Chruniques = Achtung! Cthulhu///Americana / DD5 — Monster
Manual / Titan La Saveur du ciel //Ragnarok:/ Le ' Royaume des légendes...

Interview : vakaka Editions

et

ll'ISpI = Faites entrer/'accusé’/Le ciné ma tuer/ Nouvelle...

Univers : Eio/ Dogs in theVineyard / Les Mille-marches

Scéenarios : i3 Age /' Spirit of the Century /:Subabysse




EDITO

otre numéro dété est la et avec lui

plusieurs annonces concernant la presse

réliste.
La plus attristante est I'arrét annoncé (quoique non
officielle), par son rédacteur en chef, du mensuel
les Chroniques d’Altaride a partir du numéro de
septembre alors que parallélement a cela un
nouveau magazine payant de JdR pourrait voir le
jour.
On peut se demander « n’a-t-on pas suffisamment
de mags de JAR comme cela ? ». Ces trois derniéres
années ont vu le monde réliste entrer en pleine
effervescence, d’'une part avec la multiplication des
« éditeurs » mais aussi par le nombre de revues ou
podcasts rélistes.
Ce bouillonnement n’est en rien quelque chose de
rélisto-centré mais c’est un mouvement général
que l'on retrouve actuellement dans le monde de
I'entrepreneuriat.
A quoi cela est-il d0 ? Loin de vouloir faire un cours
d’économie dans cet édito, on peut résumer cela
tout d’abord par une volonté d’indépendance, de
créer son propre « produit » sans dépendre d’autrui.
Ces personnes sont en quéte de sens, avec
probablement le réve d’en vivre. Mais pour cela, il
est nécessaire d’obtenir des fonds. Or la multiplicité
des plates-formes de financement participatif
encourage le créateur a faire son étude de marché
en utilisant ces outils et a se lancer, s’il obtient son
objectif, ou ne rien faire sinon. Enfin, n'omettons
pas le niveau de formation en France qui est tres
bon, ce qui permet 'émergence de personnes tres
compétentes aboutissant a un travail final pouvant
étre de qualité.
Ces quelques faits (loin d’étre exhaustifs) entrainent
cette explosion créative, qui peut déranger,
notamment les pionniers, principalement lorsque
des enjeux financiers entrent en ligne de compte.
Loin de moi I'idée de juger mais ne dit-on pas que
toute initiative positive favorisant notre loisir ne peut
étre que bénéfique ?
En tout cas, prenez plaisir a lire notre numéro
comme nous avons pris plaisir a le préparer.

Sempai
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le butin et quelques extras (sourire de la princesse ou

Abstract Dungeon
fief de la part du souverain). S’ils sont inefficaces, il

Depuis quelques années, un courant important de leur faudra repartir sur leur base arriére, pour refaire le
la création de jeu de role s’attache & retravailler les [eiEaRelEReIelilelERCIRe Rl = Clg) TR REVE TRl e[S
expériences ludiques pionniéres du hobby, celles FElEllelelyllElelBRe[CRERE R EEE NI EIEReERE CERE (B [FEEY
du début des années 1980. Ce courant créatif, le PUEAECNUEEREICEIGIEE) oISy el RelSe Tl Be R ERCT ol
old school renaissance (OSR), a permis & un grand [eEREREEERCEERIEE o]y EIRe C Tl UET g o sl F )
nombre de titres de voir le jour ; un des plus récents, FSESIENCHUNERVENRTE ERAel ERe ERele]y el RelV RN GIU T E
Abstract Dungeon, a été le fruit d’'une démarche & la [ElELEEER I lNTEIEIIEER IS

fois innovante et résolument attachée a la puissance [FallllEleanRlljge[clelimy e RO SellElIe=i Ve [0V [V
nostalgique des premiéres explorations souterraines RelUEREEREERETaIeElelilolg Be REI R E IETERe) e [IE1 ST
de I'ancétre, Dungeons & Dragons. définitivement divertissante.

Un retour aux Une idee 5““P|l:
sources ) pour toutes les

Revenons donc un moment / gouverner...

sur un des aspects des _ .\ ' Et cette idée est la suivante :
premiers jeux de role, et e e Y | au lieu de lancer les dés au
qui est [lidée directrice & e ANt 2 moment ou un conflit se
d'Abstract Dungeon. Cet 8 = " ) % résout, les joueurs lancent
aspect est le suivant : les i ,*f S » 2 tous les dés auxquels ils
joueurs interprétent des £ - B < ont droit au début de Ia
personnages, tous munis de - ; _ partie. Charge a eux ensuite
leurs avantages spécifiques , = — de décider quel résultat
(sorts, capacités spéciales, : = = e ! i appliquer a quel moment de
compétences, etc.) et qui vont -l : Iaventure !

étre confrontés a un ensemble SRR T ek e Par exemple, un personnage
de défis (combats, énigmes, SNEAK particulierement fort physiquement
interactions sociales), le plus souvent ‘;‘;L‘;E.,"é aura ainsi quatre dés dans lattribut
réunis dans une zone geéographique Rudesse (qui reprend aussi bien la force
délimitée a découvrir (un souterrain, une physique que la résistance). Il lance ses
ruine). La responsabilité principale des joueurs sera quatre dés en début d’aventure. Disons qu’il est dans
de décider des roles et des responsabilités de chacun [ElgH elelgl[e10[ =16 [FF]Ne] o)1 [=Tg| ss BB c) SRRV 1| Wo [0 (=g
des personnages pour dépasser ces défis et atteindre [elelglig==IRoleltIgr=Re[=Toile [T Ro[V[=]Ryplelgg =l NI RFL(| LT =R [55)
I'objectif de leur quéte. S’ils s’organisent de maniére RN elolgR =0l =1 REIRe[FETalo N1R6 [STol=Tatl=] =M SR (o] (U] o)
efficace, ils remportent faiblard).

! Abstract Dungeon permet par ailleurs aux joueurs

d'utiliser de maniére indifférenciée les résultats de dés,
charge au joueur de justifier leur utilisation. Ainsi, il est
possible, pour battre un gobelin, d’utiliser un dé de
Rudesse (pour le combattre a I'ancienne) ou d’Esprit
(pour 'endormir d’un sort divin).
La difficulté des épreuves est parfaitement connue des
joueurs (ils savent par exemple que les trois gobelins
qgu’ils cherchent a défaire nécessitent les valeurs 2, 3 et
3 pour les vaincre). De méme que certains adversaires
peuvent étre vulnérables a certains dés (les dés de
Rudesse et d’Intellect sont ainsi plus efficaces contre
< les gobelins), inversement d’autres épreuves »
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peuvent étre plus résistantes (les dés de Rudesse sont
moins efficaces contre les Géants). Les joueurs sont en
position de prendre les meilleures décisions, I'objectif
est donc pour eux de gérer au mieux leurs ressources
pour relever 'ensemble des défis et pour résoudre leur
quéte.

Un aventurier nouvellement créé
commencera son aventure avec 14

dés — dix dans les quatre attributs

primaires qui sont la Rudesse,

I'Agilité, Ilntellect et [I'Esprit,

trois dans trois compétences ou

objets au choix etun dé bonus qui

sert & tout. A Iui de se débrouiller

pour en faire le plus possible

avec cette dotation de départ.

Si les personnages arrivent au

bout du scénario avec leur set

de dés du début de scénario,

ils remportent beaucoup de

points d’expérience.

En revanche, a chaque fois

qu’ils doivent faire des pauses

(qui leur redonnent des dés a utiliser), le
nombre de points d’expérience a obtenir
diminue. Il arrivera donc un moment ou
les personnages ne gagneront plus rien
comme expérience s'ils jouent trés prudents et font des
pauses trop nombreuses. Simple et efficace.

- 2t dans P'aventure toutes

les faire briller

Ce qui est génial dans cette approche, c’est d’'abord la
flexibilité de ce qui se passe dans I'histoire. Un dé de
Rudesse peut étre utilisé pour n'importe quoi, du combat
a la résistance a une attaque mentale ou pour plier
des barres de métal dans la rue pour impressionner le
badaud. Le joueur doit juste faire attention a le dépenser
au mieux, c'est-a-dire préférentiellement contre un
obstacle quiy est vulnérable et en faisant la dépense au
plus juste. En effet, quand on dépense un dé de valeur
5 contre une opposition de valeur 2, le personnage
perd son de, il ne récupére pas 3 en petite monnaie.
D’ou une nécessaire frustration pour rendre I'exercice
plus engageant et moins comptable. L'optimisation des
dépenses entre les différents personnages sera donc
aussi un enjeu majeur a la table.

De méme, en dehors des dés des attributs primaires, les
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libre en fonction de l'univers ou des préférences des
joueurs. Ca pourra représenter une compétence, une
arme spéciale ou une connaissance particuliere des
points faibles d’une race d’ennemis. Au-dela donc de
'embryon d’'univers présenté dans Abstract Dungeon
(le Creux du Morvan, Morvan’s Hollow en VO), le
systéme pourra donc étre librement réadapté

dans un univers particulier. Notamment,

c’est peut-étre le systéme qui serait

le plus pertinent pour adapter en

jeu de roles l'anthologie de BD

Donjon, dont I'aspect hétérogene

et mouvant est extrémement

A difficile a émuler dans un

systéme plus classique (la
premiére tentative d’adaptation
Donjon Clefs en Main avait
» d’ailleurs fauté a ce sujet, en
proposant un systéme rigide de
compétences, dont la liste était
nécessairement interminable et
caduque dés la parution d’'une
nouvelle aventure).

B\ Autre force du systeme, les
adversaires et les obstacles,
s’ils ne sont pas battus par les
personnages au premier tour,
infligeront des « dégats »,

c’est-a-dire diminueront des valeurs de dés des
personnages.

Le début d’une grande

aventure

Le systéme d’Abstract Dungeon a immédiatement
suscité un grand enthousiasme chez ses lecteurs et
pratiquants — a juste titre. L'auteur a réussi un tour
de force de simplification extréme qui soutient une
grande diversité fictionnelle. Tout devient étrangement
simple sous I'approche d’Abstract Dungeon. Un gain
de niveau ? Un nouveau dé. Le trésor ? Des dés a
usage unique. Un joueur qui veut un demi-elfe demi-
limon barbare/barde avec un bras a vapeur et re-
mi-ours derriere ? Le systéme le supporte. Mieux : il
I'encourage.

Le livre de base vous propose, outre le systeme
enthousiasmant, d’excellentes indications pour
mener des parties et créer des scénarios, des regles
optionnelles pour rendre le truc plus complexe »
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(si vraiment c’est votre intention), un bestiaire, des
objets magiques en pagaille, un début d’'univers et
trois scénarios — dont I'un est clairement lillustration
de la versatilité du systeme, puisqu’il est beaucoup
plus axé sur des interactions sociales et des problemes
de voisinage dans le Creux du Morvan. Avec un petit
soutien Kickstarter, Abstract Dungeon a réussi a
étre publié, dans une mise en page correcte et des
illustrations moyennes. La qualité de production est
probablement la zone d’opportunités d’améliorations la
plus certaine. Depuis sa mise adisposition surles plates-
formes Internet, Abstract Dungeon, qui semble avoir
trouvé son public, propose régulierement des ajouts
(cartes récapitulatives de monstres et d’obstacles, des
propositions de traits de classes). C’est, encore une
fois, une excellente découverte ludique qui s’appuie sur
une démarche orientée sur I'optimisation d’un systeme
par rapport a une intention de jeu et qui débouche sur
un produit complet, surprenant et enthousiasmant.

Guillaume Agostini

Liens vers nos partenaires

Grec

cuide du roliste calactique
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Des sushis en perspective...

En 128 pages, le Guide du front Pacifique tente de vous
présenter le théatre des opérations de la fagon la plus
pratique possible, reprenant ainsi I'esprit du Guide du
gardien pour la Guerre secrete. Vous n’allez pas crouler
sous les données historiques, mais vous en apprendrez

Le Guide du
I assez sur les forces en présence et les enjeux pour étre
f P i.l:- améme de créer vos propres histoires dans ce contexte.
runt ac Ique On commence par une chronologie qui remonte a mars

1854, période oul le Japon et les Etats-Unis entament

Acthung !

Des iles mysterieuses, des jungles étouffantes, des une relation commerciale (un peu forcée, il est vrai),
legendes exotiques... Vos soldats en ont deja marre et se termine fin 1945. Mais une note innocente (ou
des champs de bataille de France et d’Allemagne ? pas) a la fin de cette chronologie annonce déja la suite
Voici leur ticket pour le front du Pacifique ! de la gamme avec deux sorties : Assault on the
Pour nous, Européens, la Seconde Guerre mondiale Mountains of Madness
s’est principalement déroulée en Europe. Nous avons et Bye Bye Baby. Le
assez de monuments, de souvenirs familiaux et premier, bien entendu,
d’archives pour nous le rappeler. Mais pour le reste du mettra l'eau a la

monde, le Pacifique est sans aucun doute le théatre bouche de tous les
d’opérations le plus passionnant et donne en tout cas NI fans de [I'ceuvre
aux mots « guerre » et « mondiale » tout leur sens. poulpesque.
Pour rappel, la Guerre Mais nous
du Pacifique démarre _ n‘en sommes
en 1941 et s’achéve ’ pas encore la.
officiellement a

la  redditon de On vous présente
I'Empire du Japon = & ensuite 'Empire
le 2 septembre 3 du Soleil levant et
1945, suite a les auteurs tentent
'emploi de d’expliquer le point de
deux bombes vue japonais, souvent
atomiques mal compris, sur la
américaines (a guerre. On s’arréte
Hiroshima et a / N aussi  sur les
Nagasaki) moins d’'un conditions de
mois plus tét. Si les - : détention
nazis sont finalement imposées
peu impliqués sur ce = par les
front, le jeu ne sera pas rebaptisé Chui shite : z : Japonais  aux
kudasai ! Cthulhu (désolé pour les puristes, je n’ai prisonniers de

utilisé que Google Translate). La Guerre du Pacifique, guerre. Un contexte
dans l'imagerie collective, c’est une guerre navale qui a inspiré une
impliquant d'immenses batiments de guerre et des littérature nombreuse
flottes impitoyables, une guerre aérienne avec des et qui a fait frémir bon
chasseurs et des bombardiers en nombre suffisant pour nombre  d’Occidentaux,
(o) ol={elb (ol [ [SNW] =1 B R EE TEROIERSTo L e IVERT RO [CEReel oS IERE BRSOl convaincus de la cruauté des « Japs ». b

dans le décor sylvestre des iles du Pacifique, dans la
chaleur moite et le bourdonnement des insectes, aux
prises avec les légendes de la jungle des populations
locales... Bref, c’est un foyer d’inspiration inégalé et un
terrain d’opération tout neuf pour vos investigateurs.



Bien entendu, ce supplément propose d’actualiser
les régles de création de personnages pour mieux
intégrer les investigateurs a cette portion du monde.
Au programme, de nouvelles nationalités, de nouvelles
occupations pour les civils, de nouvelles occupations
pour les militaires et de nouveaux types d’entrainement.
Tout un chapitre est également consacré au matériel
des Alliés comme a celui des forces locales. De
nouvelles armes et de nouveaux véhicules vous sont
donc proposés avec les tableaux correspondants.

Maintenant que vous avez du lourd entre les mains,
il est temps de vous annoncer la couleur. Le bestiaire
mythologique de Cthulhu se fond parfaitement dans le
décor du Pacifique, avec ses iles mystérieuses, ses
jungles profondes et moites, ses villages aux habitants
énigmatiques et superstitieux, ses fonds marins
insondables... Vous apprendrez tout des activités des
profonds, de Nyarlathotep et d’autres vieux copains
danslarégion, en plus de toute une série de nouveautés
qui font assez « couleur locale » et vous n'aurez que
'embarras du choix, en tant que gardien, pour joncher
la route de vos vaillants soldats de toute une série de
bétes tentaculaires ou visqueuses (ou les deux a la fois
pour les plus perfides d’entre vous).

Louvrage se termine par un scénario, « [Ille
mystérieuse », dans lequel vos investigateurs vont
devoir mener I'enquéte sur une ile de I'archipel des
Carolines, investie par les Japonais mais rapidement
abandonnée (bien que surveillée de prés). Pourquoi
la marine de 'Empire du Soleil levant a-t-elle pris I'ile
avant de la quitter ? Pourquoi un batiment de guerre et
des patrouilleurs en interdisent-ils 'accés ? Les nazis
sont-ils réellement absents du théatre d’opérations
du Pacifique ? Ce sera, comme d’habitude, a vos
investigateurs de répondre a ces questions.

n

CHRONIDUES icves () :;

“La grenouille dans le puits
ne sait rien du grand océan”
proverbe japonais

“Mourir pour TEmpereur, cest
vivre pour toujours” proverbe
japonais

Que penser de ce nouveau supplément pour la gamme
Achtung ? 1l y a sans doute de quoi jouer pendant
quelques années dans le Guide du gardien pour la
Guerre secrete ; et ce ne sont pas les histoires occultes
qui manquent autour de ce conflit en Europe. Mais cette
nouvelle zone de guerre offre des perspectives bien
différentes aux gardiens comme aux investigateurs.
Si les délires des nazis sont, en Europe, le principal
moteur occulte du jeu, c’est toute une civilisation et
la nature elle-méme des iles du Pacifique qui servent
ici de carburant a lintrigue. A compulser 'ouvrage, a
parcourir les nombreux inserts (historiques ou pas), a
observer les illustrations qui parsément le livre, on se
prend a fourmiller d'idées de scénarios ou de scénes
originales qui changeront vos soldats des vieilles fermes
de la campagne frangaise ou des plans scabreux d’'un
petit moustachu colérique. J'ai personnellement été
séduit par ce que propose le Guide du front Pacifique,
tout en regrettant peut-étre 'absence d’une véritable
campagne de longue haleine. Il y a la en tout cas tous
les éléments pour échafauder votre propre série de
scénarios, en vous basant si vous le souhaitez sur « I'lle
mystérieuse ». Comme toujours dans cette gamme, les
points de régles sont dédoublés pour la V6 de I'Appel
de Cthulhu et pour Savage Worlds.

Liens vers nos partenaires

Gre:

cuide du roliste calactique
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autant. Peu d’illustrations, seulement quelques photos

Amerlcana - de batiments ou des portraits... Mais la grande force

y= - d’Americana vient de son auteur. Pourquoi ? Tout
I Integrale du d a_bord, la campagne proposee est pensee dans les
moindres détails. Le MJ ne va pas avoir a se poser

beaucoup de questions ni perdre du temps a boucher

sgndrume dE les trous entre les scénes ou chapitres. A propos des

scenes, elles sont courtes, les phrases dynamiques ;

Bahl_.llﬂl'IE ce dynamisme rend la lecture agréable et on ne se

perd pas dans dinterminables descriptions. Ici, les
éléments décrits servent I'histoire. Ajoutez a cela que

Apres Patient 13 et Notre tombeau, Yno collabore une JESRUSSIIIIIENEEHIEC TSRSl TERR SRRy

-

nouvelle fois avec la maison d’édition John Doe pour un S louvrage, des conseils
burst (une campagne munie de régles dédiées) intitulée i de mise en scene,
Americana : l'intégrale du syndrome de Babylone. A T e expliquant la maniere
I'origine se trouve un projet amateur, publié sur le site 3 N de maitriser/diriger
de I'auteur en 2002 (si, si) sous le titre le Syndrome de i telle scene.
Babylone, jamais terminé ; Yno nous en propose au < 2\ Yno nous Ilyre
travers de cet Americana une version totalement | | . <A S une  version
réécrite pour étre plus en ”(l %ﬂ}

accord avec son style

) me v¢ D - 7 ) )
actuel, une version AR M = Spnore alfe,, s « commentée »
enrichie et surtout - l L4y de son ouvrage

complétée par et accompagne

deux Rl L’INTEGRALE D FANTASTIQUE. HORRIFIOUE ONIRIQUE. EPIQUE. , ainsi le Iectegr tput
scénarios  pour ~ au long de rhistoire.
permettre de Le petit bonus final
conclure cette vient dans le soin
campagne. qu’'apporte l'auteur a
Aprés ces treize mettre en musique
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recherchées,
une sorte de

Un produit soigné bande originale.

Americana se présente sous la forme d’un livre de 192 ey, \
pages, a deux rabats ('un pour la table des matiéres, '
lautre pour un index des personnages importants) Tout
pouvant étre réunis pour former un certain symbole
lié a la campagne. On sait qu’Yno soigne les détails
(a 'image de ces deux rabats), et nombreux sont les
clins d’'ceil a ses productions antérieures. Toutefois,
rassurez-vous, ne pas les remarquer ne génera en rien
la compréhension de la campagne.

ceci  pourrait

faire d’Americana LA
campagne de I'année puisque tous les éléments sont
réunis pour proposer a ses joueurs une expérience
unique et totale (histoire et musique). Seulement il y a
un mais. »

La campagne proposée est trés dense et cela se
retrouve également dans la mise en page qui I'est tout



n

CHRONIDUES icves () :;

Une erreur de cible ?

Le travail fourni par Yno, qui semble étre
colossal vu la minutie apportée au texte,
aux musiques, etc., se trouve étre anéanti
par plusieurs choses.
Americana est un jeu élitiste. Pour ceux
qui ont suivi les productions de l'auteur,
ce n'est pas une nouveauté, et cela est
d’'une certaine maniére assumée puisqu'’il
est clairement dit que le jeu s’adresse a
des MJ expérimentés. Ceci ne serait pas
un souci si la campagne en elle-méme
n’était pas si difficile d’accés. Il sera
nécessaire de relire bien deux ou trois
fois la campagne pour en comprendre,
a peu prés, les tenants et les aboutissants.
A quoi cela est-il di ? Peut-étre au fait que,
malgré toute la partie pédagogique sur la mise
en scene, l'auteur oublie d’exposer clairement en
introduction le cadre, les objectifs et les débouchés
de la campagne. Le MJ se retrouve donc, un peu a la
maniéere des PJ, perdu, avangant |a ou on lui dit d’aller
pour se retrouver devant les  révélations finales
aprés les 190 pages de l'ouvrage
lues. Alors méme si
le texte est prenant,
il n'est pas rare de
s’interroger sur la
direction que va
prendre I'histoire
et surtout si on a
tellement envie
d’'avancer dans
I’'obscurité.
Encore une
fois, ce
premier point
est un choix
de l'auteur et
ne pas viser
le grand
public mais
un public mature et

expérimenté est un choix peut-étre
trop rare.

La ou le bat blesse, c’est d’avoir été largement au-
dela de la linéarité dans les scénarios puisque nous
nous retrouvons avec une campagne d’'un dirigisme
indigeste, du moins pour quatre des six scénarios. Les

$

personnages des joueurs n’ont aucune
liberté, aucun poids dans [histoire,
aucune influence. Le dirigisme est
tellement important que si un personnage
ne se comporte pas ou ne prend pas
la décision que l'auteur a définie, il est
clairement dit a un moment « tuez-le
d’'une balle dans la téte et faites créer un
nouveau personnage au joueur » ou alors
« mettez tellement de contraintes aux
joueurs qu’ils n’auront pas d’autres choix
que de faire ce que vous souhaitez ».

Au final, nous n’avons pas encore parlé

du systéme de jeu. Et pour cause. La

campagne étant un train fantdme dans lequel

les joueurs s’assoient et se laissent porter,

un systeme de jeu est parfaitement inutile. Le

Corpus Mechanica, bien que longtemps testé, mis

a jour, etc., n'apporte rien a I'histoire ce qui le rend,
d’'une certaine maniére, inutile pour cette campagne.

Conclusion

Comment ne pas étre décu par une telle production
lorsque l'auteur nous a habitués a des choses aussi
incroyables que Patient 13 ? L'ouvrage proposé est
parfait. Nous avons les conseils de I'auteur pour jouer
telle scéne de telle maniére. Nous avons en plus la
bande-son qui va avec. Vous avez tous les éléments
qui, mis bout a bout, vont vous donner une histoire
incroyable. Sauf qu’ici nous ne sommes pas sur le
plateau de tournage d’'un film, ou a lire le script d’un
scénario pour I'adapter a la télé, mais bien dans une
campagne de JdR. Il est ainsi bien dommage d’avoir
oublié que l'objectif d’'un tel produit n’était pas de
satisfaire I'envie de I'auteur de proposer quelque chose
de proche d’'un roman ou d'un script mais bien de
divertir des joueurs, en leur permettant d’incarner leurs
personnages tout en leur laissant de la liberté pour
s’exprimer.

Sempai



L’avis du Doc

Americana est une campagne ambitieuse a bien des
égards. Pour lauteur qui a visiblement beaucoup
travaillé pour aboutir a ce burst ; pour les joueurs qui
vont devoir faire preuve d’'une grande patience et
attendre le dénouement pour retrouver leur liberté de
décision ; pour le meneur qui va devoir travailler dans le
cas ou ses joueurs ne sont pas du genre « suiveur » ;
et enfin pour le lecteur qui doit faire un gros effort pour
savoir si le voyage en vaut la chandelle. L'univers décrit
et les idées qui y sont développées sont originaux et
par moment tout simplement géniaux. Mais supprimer
le libre arbitre des joueurs pour mieux le leur rendre en
fin de campagne est une pratique rédhibitoire a mon
sens. Dommage.
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| LE SYNDROME

| DE BABYLONE ?

Dans les grandes villes de

notfe monde, un mal insidieux
frappe c_ertains «de nos concitoy-
g:ls, victimes dun délire psycho-

ue dénommé « syndrome de
“Babylore s f5ar les spécialistes. Du

o P Joutﬁﬁ‘iendﬂmain, des personnes.

n’ayant pas de passé psychiatri-
que deviennent obsédées par des
symboles ésotériques, §’identi-
| _fient a des divinites paiennes et
Se. prétendent investies d'une
mission de perpétuation de rites.
Bllen‘que-ﬁi"e, ce type de cas est
diagnostiqué de plus en plus
réguliérement.

-

un
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MD“Ster Manual’ tente d’insuffler des styles plus contemporains, D&D

a choisi la voie du classicisme, mais un classicisme
D&D 5 de toute beauté. Seul détail qui tranche avec le

reste : les couvertures des trois manuels sont trés
« photoshopées », trés « jeu vidéo d’action », tandis
que les illustrations intérieures proposent un style
moins rentre-dedans, plus « dessin a la main » (méme
si nous ne nous faisons aucune illusion a ce propos !).

Impossible de jouer a Donjons & Dragons sans utiliser
ce fameux recueil d’adversaires ! Nous complétons
notre critique de la cinquiéme édition (voyez les deux
précédents numéros du Maraudeur) par ce tome rempli
de monstres. Alors, est-ce du neuf ou du réchauffé ?
Est-ce un outil pratique pour le meneur ou une galerie
faite pour se rincer I'ceil ?

Au cours de la création de cette édition, I'éditeur a fait
appel aux fans afin de déterminer a quoi ressemblaient
certaines créatures historiques. A quoi ressemble

e . vraiment le fameux ours-hibou ? A quoi ressemblent un
Différence par rapport a la gnoll ou un gobelin ? lls ont intelligemment fait appel a la

version basique conscience collective des joueurs et des meneurs
| et comparé les designs des précédentes
Depuis peu, on trouve la version > 4 éditions pour arriver a un consensus.

frangaise des régles « basiques » ; /MONS:I' ER MANUAL Clest pILIGE réusst On sent ae

(comprenez avec  seulement

quatre races, quatre classes / g 2 v chaque monstre a été pensé
et une sélection réduite de & dans son aspect, etI'ensemble
sorts, monstres, etc.) sur [ . A ) & g est tres beau, tres évocateur.
le site AideDD.org, et ce ‘ il R - : Beaucoup de dessins ne
de maniére gratuite et , ‘ S, - ; montrent pas seulement
officielle. Les monstres de b Tl A 'ty le monstre lui-méme mais
cette version allégée sont : iy " L 0 \ aus_si des paysages et son
beaucoup moins nombreux | 4 AR SN I RATIRVES R\ environnement.
(bien qu'on y trouve les plus ) : O g - _
essentiels) et surtout, surtout, £ | , W e/ Enfin,idée pratique : un
on ne trouve pas les monstres = SHAN ﬂ;‘)‘f’ 2 % monstre égal une page, dans
protégés par un copyright : les W - AN R
fameux Tyrannceils, les démons et N AR PSS, ;fff‘/ 4
les diables spéciaux (qui a travers leur ¥ NG s 5 Le fond
historique en disent long sur la cosmologie - N 2
de D&D), par exemple. Nous avons testé ce guide. La premiére
question que nous nous posions était celle-ci : est-
La forme ce qu'il est simple a utiliser ? Est-ce que, si je prends

le livre au dernier moment, je peux comprendre en

352 pages, couverture rigide, papier glacé, couleur, bien FEELSIEICERCIEIERCE SE N EEEUEERESH SIS
indexé, et surtout un trés grand nombre d’illustrations. du mons‘tre et surtoyt ,comme,nt les ut|I|ser,? D&D 3
La couverture en jette avec LA créature iconique de [l Gl el S B Hejo] e R e EREi CRNE Ty o e o8

D&D : un Tyrannceil furieux accompagné d’un sorcier... FhzhSUERTIESCEER PV ERE e el R ol lEIel 1)
Une scéne évocatrice. capacités spéciales qui ne sont pas expliqués dans les

présentations et qui nécessitent de se référer a d’autres
Ce bestiaire posséde environ 150 illustrations de UGS CTE AT eIl SR ok [ S = 8 )
monstres. Quelques détails sur la direction artistique : [ EUSEEN IR R FER EER Y O BT N EEE IS
nous sommes dans un style classique, qui ne se veut [ SEIECERPLIPRYEIER IS oE Lol ER el IVERC RU R o e[S
pas révolutionnaire, ni manga, ni flashy. A linverse FEUUELCUECIVER eIl CUERE v CHRBIEEREE 2
d’une direction artistique comme celle de Pathfinder qui



Alors, la réponse ? Oui, les monstres de la cinquieme
édition sont décrits simplement (pas autant que dans
les vieux manuels toutefois), et tous leurs pouvoirs
sont clairement décrits. Les monstres les plus terrifiants
disposent parfois d’'un pouvoir spécial qui se déclenche
une fois par tour, en plus de leur attaque normale :
on appelle ¢a un pouvoir légendaire. De plus certains
monstres comme les dragons possédent également des
pouvoirs spéciaux liés a leur antre. C’est une trés bonne
idée carcela pousse le MJ a décrire avec attention le décor
et les effets étranges de cet environnement. D’autres
encore possédent des pouvoirs qui se « rechargent » ou
non en jetant un dé. C’est une excellente idée venue tout
droit de la précédente édition.

Coté technique il est intéressant de noter que cette
édition met un point d’honneur a ne pas surenchérir :
la Classe d’Armure, valeur qui simule la défense
d’'un monstre, est relativement basse méme pour des
monstres puissants. On peut donc assez facilement
blesser les monstres... pour les tuer, c’est autre chose.

On notera I'étonnante dangerosité des gobelins, qui
grace a un nouveau type d’action, les actions bonus,
peuvent attaquer, se désengager sans malus, se
cacher puis réattaquer juste aprés. Une excellente idée,
absolument sadique et merveilleuse a utiliser durant les
combats pour surprendre les joueurs trop sdrs d’eux...

Soulignons quelques points positifs supplémentaires
avant de passer aux problémes qui fachent :

Le background : cbté historique, c’est trés réussi.
Les textes sont évocateurs, offrent de nombreuses
idées d’aventures et restent courts, ce qui est trés bien
pour dire a un joueur ce que son personnage pourrait
connaitre ou comprendre de I'écologie de la créature
qu’il a devant lui. Dans I'ensemble, par rapport aux
précédentes éditions et méme par rapport aux bestiaires
Pathfinder, on trouve bien plus de background que
de termes techniques. Enfin les fins connaisseurs
découvriront une sélection de créatures qui retracent
trés bien I'ensemble des quatre précédentes éditions
de D&D et ses univers. On croise ainsi des références
délicieuses a Planescape, Dark Sun ou Dragonlance
au-dela des sempiternels Royaumes oubliés. La aussi
on sent que les retours des playtests publics ont porté

leurs fruits.ibre des combats : comme toujours dans
cette cinquiéme édition, nous ne sommes pas dans
des regles millimétrées. On nous propose par exemple
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des méthodes « d’a peu prés » pour calculer I'équilibre
des combats. Cependant je vous avoue qu'utiliser les
méthodes proposées pour créer des combats équilibrés
reste assez... cryptique, sauf si on adore se plonger
dans des calculs savants.

OQuelques points faibles

Les tables de rencontres : la premiére chose qui
manque c’est... des tables de rencontres aléatoires par
environnement, qui sont en fait situées dans I'appendice
B du Dungeon Master Guide. Méme si 'on comprend la
logique, ils auraient pu mettre ces listes dans ce tome-
la!

Manque de subtilité : la contrepartie d’avoir des
historiques bien fournis (souvent une moitié de page),
c'est que le bestiaire ne nous propose que fres
rarement plusieurs profils de la méme créature, a des
niveaux différents par exemple. Au test, cela a manqué
de subtilité.

Le manque de diversité des PNJ : curieusement, les
bestiaires privilégient les monstres plus que les profils
de personnages rencontrés, y compris les profils d’elfes,
d’humains, de nains, etc. Bref, d’aventuriers ou de
brigands. Pourtant, ils sont toujours trés utilisés en partie
et des créatures vraiment bizarres ou anecdotiques »
auraient pu étre remplacées par une galerie bien plus
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variee de PNJ ou méme de compagnons animaux
et de familiers. Certes, ce manuel nous offre tout de
méme une jolie galerie. Mais au test, on se trouve sans
arrét en manque de tel ou tel profil, voire en manque
de plusieurs versions d’un brigand ou d’un sorcier par
exemple !

350 pages : malheureusement, ce bestiaire aurait
mérité d’étre plus court et plus concis. On trouve de
tout, certes, mais nombre de créatures seront vite
oubliées et jamais utilisées. Durant les tests, impossible
de soulever ce livre d’'une main et de jeter les dés de
I'autre : il est simplement trop lourd...

Le manque de repérage : certes, tous les monstres
sont classés par ordre alphabétique. Rien de plus simple
pour s’y retrouver. Mais pourquoi ne pas proposer des
codes couleur ou des idées de mise en page pour
signaler telle ou telle catégorie de monstre au premier
coup d’ceil ? Pourquoi ne pas utiliser afond I'organisation
et la présentation des blocs de caractéristiques comme
I'avait si bien fait la quatrieme édition ? On reste donc
dans l'ultra classique au niveau de la présentation, et
on regrettera le manque d’innovations pour améliorer
le choix d’une créature selon d’autres critéres que le
niveau ou son ordre alphabétique ; par exemple par
type, comme les morts-vivants, par environnement,
comme les marais, etc. L'utilisation de symboles ou de
couleurs aurait été le bienvenu.

Conclusion

Wizards of the Coast a publié la cinquiéme version

d’'un grand classique du médiéval-fantastique, avec

beaucoup de golt et d’attention. Ce bestiaire est dans

la ligne droite de cette édition : un aspect customisation S .

mis au placard au profit d’'une sobriété classique et trés - : Liens vers nos partenaires
évocatrice. Aucune prise de risque ni dans le fond ni

dans la forme (finalement assez proche de la seconde

et troisieme édition), mais un outil agréable et surtout G r@ G

relat|vement Utl|e et fOI']Ctlonne| durant IeS partIeS cuide du roliste calactique
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Aventuriers, la chasse est ouverte !
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Titan,
supplament
pour Défis

Dans le Maraudeur n°14 nous vous
parlions du livre de base, voici

le complément indispensable.

En effet, 'un des seuls petits 4
regrets du livre de base
concernait la  description g

du monde, expédiée en dix |
petites pages ; eh bien Titan =1
vient combler ce manque ¥
avec 376 pages sur le monde

de Titan. R
Avant de décortiquer 'ouvrage, A

il est intéressant de signaler que \
les petits gars du Scriptarium sont .
passés par une souscription pour
éditer I'ouvrage et gqu’ils ont réussi le

tour de force de sortir le livre moins de six mois aprées
la fin de celle-ci !

La forme

Reprenant la présentation du livre de base, nous
sommes en présence d’'un livre grand format A4 de 376
pages a couverture souple et intérieur noir et blanc,

excepté les débuts de chapitre présentant une

{: ; illustration couleur. Niveau illustrations
e » on reste dans la méme ambiance

avec de nombreuses images
issues des livres dont vous étes
le héros et le méme illustrateur
sur les pages en couleurs. Le
tout dans une mise en page
sobre nous offrant un livre
| aussi agréable que son

] grand frére.

KSON & IAN LIVINGSTONE

3/ Le monde de
1 -
= Titan
W' |es deux tiers de l'ouvrage
nous présentent donc Titan
sous toutes ses coutures ou

presque.

Un premier chapitre présente
géographiquement les trois continents du monde :
I'Allansia, I'Ancien Monde et Khul. Cette présentation

détaille sommairement les régions typiques
de chaque continent. Cing a six régions par
continent, le tout en une ou deux pages
maximum ; c¢’est court mais largement suffisant
pour se faire une idée. Par contre les habitués
des encyclopédies détaillant longuement
chaque pays seront dégus.

Ensuite I'histoire mythique et réelle du monde
nous est contée. Rien de bien original pour
un monde médiéval fantastique mais c’est
bien écrit, permet de s’y référer si besoin et
surtout comble le vide laissé par le livre de
base.

Les peuples sont classés en trois catégories :
les forces du Bien (elfes, nains...), les forces
neutres (humains, tritons...) et les forces
du Mal (orques, gobelins, trolls, hommes-
serpents...). »




Cette répartition peut surprendre, mais elle permet
de détailler toutes les races qui vivent sur Titan et
comprendre les forces en présence. La on rentre
beaucoup plus dans le détail : dieux, coutumes
particuliéres, armées...

Enfin viennent deux chapitres pour terminer le tour
d’horizon de Titan. L'un, sur les grandes figures de Titan,
propose a tout bon MJ d’excellents alliés ou ennemis
a mettre entre les pattes de ses joueurs, permettant
méme de fournir de nombreuses inspis de scénarios.
Le deuxiéme chapitre présente la vie quotidienne :
calendrier, fétes, modes de voyage, auberges...
Du classique mais qui reste utile. Le tout est complété
par les annexes en fin de livre, qui sur plus de trente
pages fournissent nouvelles compétences, listes
d’équipements, régles de voyages a cheval...

Les cartes de Titan

L'ouvrage est vendu avec une pochette contenant cinq
belles cartes grand format (A2) en couleurs du monde
de Titan. Ces cartes vous permettront de bien situer
tous les lieux et autres éléments découverts au cours
de la lecture de Titan.

Cerise sur le gateau la cinquieme carte présente la
localisation de tous les livres dont vous étes le héros
publiés dans cet univers.

La campagne

Gros bonus de ce Titan, la campagne «A la recherche
de la jeunesse perdue» propose aux PJ d’arpenter
'Ancien Monde a la recherche d’une jeune femme
disparue. Sans déflorer I'histoire, ce que I'on peut dire
c’est que, comme les scénarios du livre de base, cette
campagne est du prét a jouer. Tout est détaillé : lieux,
diverses options, PNJ, adversaires, cartes, prés-tirés...
Du matériel idéal pour se lancer rapidement et jouer
pendant de nombreuses séances.

Conclusion

L'organisation du livre peut perturber et donner une
impression de fourre-tout. Néanmoins Titan est
réellement lindispensable complément au livre de
base, permettant de mieux connaitre le monde, ses
us et coutumes et ses habitants. La campagne vient
terminer de nous convaincre que le Scriptarium nous
fournit Ia de I'excellent matériel pour arpenter pendant
de longues années les continents de Titan.

Jérémie Coget

Liens vers nos partenaires

Grec

cuide du raliste calactique

'UcikiBazar
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)
saveur
du ciel

Aprés un premier jeu
édité, Monostatos
(chroniqué dans le n°9 de
notre magazine), Fabien
Hildwein nous revient
avec un jeu totalement
différent, ou il n’est plus
question d’incarner des
libérateurs mais plutdét un
jeune cuisinier en quéte
de reconnaissance. La
Saveur du ciel explore un
théme étonnant, celui de
la cuisine, principalement
sousl’angledessensations.
Ce jeu parviendra-t-il a
satisfaire notre appétit (de
JdR) ou resterons-nous
sur notre faim ? C’est ce
que nous allons explorer.

Présentation
générale

La Saveur du ciel est un jeu pour deux joueurs, sans
préparation, se jouant en une ou deux heures, de
préférence avant le repas (pour s’ouvrir 'appétit). La
mise en page est simple et certaines images utilisées
donnent I'impression de sortir de la notice d’un appareil
de cuisine des années 70.

L'un des joueurs incarne le personnage dont I'objectif
est de devenir un Guide, c’est-a-dire un expert culinaire
s’étant spécialisé dans un plat. L’'autre joueur endosse
le réle du Guide qui lui fait passer une épreuve dans
laquelle I'apprenti doit dépasser ses limites pour trouver
son propre style.

Les 40 pages qui composent ce livre vont vous guider
tout au long de votre lecture afin de vous donner tous
les ingrédients pour concocter une histoire réussie.

@4

La Saveur

du Ciel

Une quéte en
trois actes
Afin de devenir un Guide,

'aspirant doit passer au
moins trois  épreuves,
chacune devant un Guide
différent, soit trois histoires
différentes.

Les épreuves se déroulent
toujours de la méme
fagon, a savoir une
phase d’approche, Ia
préparation du plat et enfin
la dégustation.

L’'approche est le moment
permettant de raconter
la  maniére dont les
deux personnages se
rencontrent, dans quel
lieu se déroule la scene,
etc. Les joueurs sont
encourageés a enrichir leurs
descriptions, notamment
pour s’en servir au cours
des phases suivantes.

La préparation va consister
a réunir les ingrédients et
les ustensiles nécessaires a la réalisation du plat. A
partir de cette phase, le joueur du Guide peut donner
jusqu’a dix dés a l'aspirant Guide pour le féliciter pour
ses diverses descriptions. |l peut décrire la maniére dont
se déroule la cuisson du plat, 'assemblage des mets
ou la préparation du lieu de dégustation du plat, par
exemple. A chaque description intéressante, le joueur
du Guide peut donner de un a trois dés en fonction de
la qualité méme de la description.

Enfin, la derniére phase est I'occasion pour le joueur
du personnage de décrire le plaisir de la dégustation
au niveau des plaisirs terrestres (impliquant les
divers sens) puis au niveau céleste (en racontant des
souvenirs, sensations, sentiments, etc.). A ce moment-
la, les dés obtenus par le joueur apprenti vont lui
permettre de s’élever au-dessus des plaisirs terrestres,
puis gravir les divers échelons des plaisirs célestes (au
nombre de trois). »



~
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Conclusion

La Saveur du ciel est un jeu original de par le théme
abordé. |l emprunte beaucoup au jeu Breaking The
Ice d’Emily Care Boss (chroniqué dans notre n°5) a la
différence qu’il n’y a pas véritablement de formalisation
de l'accompagnement d’un joueur par l'autre dans
I'objectif de rendre meilleure les descriptions faites. De
plus, on peut regretter que le jeu ne pousse pas plus
a I'extravagance des descriptions, a une surenchére
que I'on pouvait retrouver par exemple dans le dessin
animé Mister Ajikko (diffusé a la télé francaise sous le
titre Le Petit chef). Pour autant, la lecture du jeu est
plaisante, le systeme facile et les divers exemples
donnés intéressants.

Sempai
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'ouvrage, au beau milieu d’illustrations et d’'une mise

Ragnaruk’ IE en page faite des dessins naifs et colorés tels qu’'on

pouvait se les représenter a I'époque (du moins, c’est
Destin des 'effet que cela donne). Loin d’assommer le lecteur
avec des détails inutiles, on se cantonnera a 'essentiel
NDI"“ES grace a un style direct et simple. Si le livre de base de
Ragnarok compte tout de méme prés de 370 pages, ce
n’est pas au caractére touffu de ses textes qu’il le doit,

el SRS S EERET N EURC EH RGN FERSNIE RN mais plut6t a la mise en page et aux illustrations.
AN EIAVETRO S E I CRO LR Rl EERLIBEEERENE | es Nornes, cités dans le sous-titre du jeu, sont des
peut-étre le plus immersif des jeux sur les V|k|ngs esprlts qui détiennent les clés du destin des hommes.

Reste a assimiler tout ¢a. . Elles peuvent étre amicales ou hostiles. C’est
Les Vikings ont toujours exercé leur . aussi, dans ce cadre, le nom donné
fascination sur les générations V/ > "\, au maitre du jeu. Les joueurs, eux,
qui les suivirent. L'impact et la ' > incarneront des héros alors que
violence de leurs raids sur A, les simples PNJ seront baptisés
les civilisations  voisines : ~ : A > W « les habitants ». Mais Ragnarok
(ou méme plus éloignées) / = = o ‘ est bien plus qu’'un nouveau
expliquent en  partie - e ABE N jeu de role sur le théme
cette sorte de morbide s "‘4 des Vikings. Il se distingue
véenération. Mais C'est 7 < & i 19\ également par son systéme
aussi, sans doute, parce - 5 7 NP N\ de jeu basé sur l'usage de
que les sagas nordiques = 7V \ runes etnon de dés. Pour cela,
ont inspiré bon nombre \ "’ N\ 1777 SN vous pouvez vous contenter
d’auteurs de fantasy qu’elles 7 7 LD NI de runes a photocopier ou

nous semblent aujourd’hui si - =" imprimer et a découper, ou

familieres. Aprés tout, méme , |7 acheter un set de runes gravées
. W 5 . . e gz

John Ronald Reuel Tolkien a A & \ (un par joueur serait I'idéal).

bati ses Terres du Milieu sur une NS =57 tapis de jeu sera déployé sur la table
certaine vision du Kalevala, une N = g s et sera principalement utilisé pendant
épopée finnoise rédigée au XIX° siecle '“" les combats. Le jeu se pratique également a
mais qui a fondé le sentiment national finlandais. I'aide de figurines. Ragnarok est donc ce qu’on appelle

ECERVINIOERC EI SR EN IR ER G ERCEERE I EREEESE  un jeu & matériel, mais les esprits grincheux peuvent
el e efo/= MV N ETRELEI R REEREEL IS trés bien se contenter d’imprimer tout ce dont ils auront
UG IVERE D@ VIR R VA T T CERVING I SVAVERIS  besoin, méme si leur table sera forcément moins jolie.
cela, a de rares exceptions pres, il fallait se pencher
S SRS ool I I EROETER ool e CEN VS DM ERYEIONE | e systéme de jeu compte vingt-cing runes, ou plutét
o CERVIIEENOISRE NG ESREE N FESRIEVEIEERC VNS vingt-quatre runes et une rune vierge appelée « rune
metal a I'age de la pierre. du Vide ». Les runes sont divisées en trois familles ou
traits : le Physique, le Mental et le Spirituel. Chaque
A CIelere Lol SR ER DI e RN N[Ol EER CRICRO ER CVENIIEEINE  personnage est doté de deux caractéristiques
(elple Iy IR CR E R\ iglel [efe| SRV N[ FReIIRIFI SR ERILN  'Essence et la Destinée. L'Essence indique le nombre
LRI SR CHERG N e E LRI ERRE S EERLIGBIEEE  de runes qu’un personnage posséde. Elle caractérise
T[T fo SRR S ERT e CER gl o eyl [IRe[VRelo o eEETEER  ce qu’est I'individu dans sa globalité. La Destinée, elle,
(Rl SR EERGETIVEN CERC CE QISR CER NN BRI indique le nombre de runes qu’un personnage peut
o1 (R [ETURRO KU SRS SR S E el o R ETEIEIEER  jouer & chaque action et représente donc sa capacité
TR o] [elFLe el gl S R (Ol [o SR NG FER RO EIERERIS EER. d'interaction avec le monde qui I'entoure. Chaque
Lol SR CRNCT oo TR I RETe CRETel | ROV EERGEICRN  personnage dispose également de compétences qui
el 8 A I SR OV ooV R Gl CISGERENER QRIS diminueront la difficulté d’une action et sont chiffrées
[CERelfoleg (S CER [V G RN\ el [efo| RS R IREVIERERIS  sur une échelle allant de 1 (bon) a 4 (divin). »
savamment distillée dans les premiéres pages de
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Notez qu'une compétence a zéro peut aussi étre [erllEinEiel=leoilolpfsie it lol U=k e Hula NS0 Ne (= (o) (SN [=T ol (o] F]=E
utilisée. Pour effectuer un test, le Norne (le maitre [ Eilpgleli=lolgi ol EIR=IpN (=rTo gt o [c8 o] lag (=8 = ofo] o =y ale=l | [
du jeu) décide d’'une difficulté (de 1 a 5). La difficulté FeRElleRe=ge=Tlal=elolgglo) (VA= g IR =R ol 556 [FH Ko g = i <!
dépend autant de l'action que de la compétence PFslEIEENoIERElaR gl elph={=n =aifelb Nz olfolglo[= e gk F]y!
employée (une compétence compliquée, comme FElIERNEIERE R ERoEpilollol=R=1ENe] TR fle [T

Faire appel aux Esprits, augmentera la difficulté). Le

joueur tire alors d’un sac opaque autant de runes qu’il [ZAEE e [=]elUi e or=Te ool ppig=t s [SE VS (=10 (S8 | (=10 o =
posséde de points en Destinée. Le Norne doit établir a Feelailel=ielel=al=igie {EE o ETriEE Eli SR E STV =[5 o) o)
quelle famille de runes on fait appel (Physique, Mental conseiller aux maitres
ou Spirituel). La difficulté est tout d’abord réduite en du jeu débutants de
fonction du score du personnage dans la compétence O réaliser quelques
utilisée. Ensuite, les runes de la bonne famille réduisent = parties courtes avec
également la difficulté. Deux runes d’une autre famille —-—-\ N ///; un ou deux joueurs
peuvent également fusionner pour en créer une de /s s ' //+* seulement pour
la bonne famille. Si la difficulté est réduite a zéro S o T />, permettre
ou moins, alors I'action est : 40 & 3 YA chacun
couronnée de succes. ’ : - de bien se
Certaines compétences _ —— s ~» familiariser
qualifient les succes A5 (0 = @ RN AW g f/ /77 avec les runes
inférieurs a zéro 4 / , = Vg™ /1110 o oGS A gy A et i emploidu
mais il faut aussi BN | 2R 7 L tapis de  jeu.
savoir que dans NG 5% 745 &/ Ce tapis servira
certains  cas, 2y S YW O L& /- _~~  principalement a
des succes f = TN - tenir compte des effets
partiels  sont > 2 A Y 10 -.3-'-' ‘“s longue durée et pour
autorisés si la A\ e ] WN S I EES ‘ ,' enregistrer [
difficulté reste a 1 = e i 7/~ blessures. Ainsi, le
ou a 2. Il faut noter - / N#“7z== Norne doit faire
qu'un joueur peut & < g . Ve = un choix entre
décrire ses actions afin " i S g - / . trois  modes
de les ramener dans le i / £/ 77 de difficulté.
giron du trait dans lequel 7/ £ ;.,J Plus le mode
il excelle. Ainsi, un voleur qui crochete une serrure W/ 7 choisi est
peut rapporter I'action au Physique (« mon voleur est difficile,  moins
habile et a des doigts de fée ») ou au Mental (« jai les personnages
longtemps vu mon maitre faire et je pense me rappeler ' pourront encaisser

de la fagon dont il procédait pour ce genre de serrure »). B s de blessures (moins
&= Vi 4= de runes  seront
Par Odin ! nécessaires pour remplir

les espaces prévus a cet effet sur le tapis). L'emploi
des figurines n’est en réalité pas obligatoire, mais les
portées et les effets de certains pouvoirs se reportent
sur une grille hexagonale (on se croirait revenu
quelques années en arriére). Les déplacements y sont
certes plus fluides que sur une simple grille de carrés,
mais ce n’est pas nécessairement plus naturel.

Le combat rend les régles légérement plus complexes
(mais n’est-ce pas souvent le cas ?). Une attaque
peut porter sur un trait (Physique, Mental, Spirituel)
et infliger des dégats qui dépendent de I'arme ou du
pouvoir utilisés. La défense de base d’'une cible peut
étre améliorée par des actions précises. Certains
effets ou enchainements de runes sont proposés
dans les régles. Une rune sert alors de racine (elle
définit le type de pouvoir) et d’autres runes peuvent
venir la compléter ou améliorer ses effets. Les régles
d'utilisation des runes sont ainsi déclinées pour toute la

La création de personnage met en avant le principe de
base de Ragnarok : on ne joue pas un simple personnage
dans ce jeu, mais une lignée dont les membres les plus
illustres ont été admis dans les Cieux et influencent
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Conclusion

Personnellement, mon impression sur ce
= jeu est mitigée. Je le classerai dans les
2 jeux auxquels j'ai envie de jouer (surtout
si on investit dans les runes gravées)

mais pas dans ceux que jai envie

de maitriser. Les régles ne me

parlent pas vraiment, méme si je

reconnais leur attrait immersif

S T ~; et leur caractére innovant.
7 s NN =@ 2Py L'ouvrage est par contre de
\ A ¥ premiére qualité si 'on s’en tient

aux illustrations et a la mise en page,
runes dans son sac et chaque tirage lui meme Si jaurais sans doute. pose un
autre choix pour la police, qui ne tient

ouvrira donc des possibilités multiples). W 00§/ c N \a .
Les scores de ces deux caractéristiques /AR peut-gtre quala j[raductlon. En. parlant d(?
traduction, celle-ci est de qualité, malgré

s’obtiennent en dépensant des niveaux de )

personnage, tout comme les avantages (généralement quelques coquilles. On regrettera par contre le double

conférés par les ancétres ayant accédé aux Cieux). Le affichage de l'anglais et du francais sur la feuille de
personnage et sur le tapis de jeu, méme si on se

tirage des runes permet de déterminer quelles seront , . ! .

les forces et les faiblesses du personnage, car on doute que ces't en raison du caractere gr.aphlql‘Je dgs
saura ainsi combien de runes Physiques, Mentales tex‘tes employés. Comme vous le voyez, Iy a a boire
ou Spirituelles il a dans son sac. Les runes peuvent eta manger dans Ragnargk, le destln. des Norpes. De
étre optionnellement comparées a des tableaux afin de Zgir:qr:;f Iedteglsa;clgl C(?Sirengtlsd(c):ﬂgige:r\gec,jlejnn\:)rsl ;Zﬁfgz
définir la personnalité, les motivations, le rang social de D&D. Mais il faudra trouver un MJ assez culotté

ou les relations. Il faudra enfin choisir un archétype our vous le pronoser. Et ca. c'est une autre paire de
auquel lier sa rune de Vide (une rune qui peut étre &aunchel; prop - Etea u utre p

utilisée comme un joker, en quelque sorte). Il y a le
Galdr (enchanteur, sorcier ou devin), la Demoiselle
de Ratatosk (danseuse de mort, dominatrice du
mépris, emmerdeuse), la Seithkona (transmutatrice,
illusionniste, nécromancienne), le Skald (vagabond,
poéte, mystique) ou ['Ulfhednar (dévoreur d’yeux,
enragé, wolfen). Il y a d’autres archétypes destinés aux . .
simples habitants (les PNJ). ~_ | Lens vers nos partenaires

leur descendance. Le Norne doit définir le
niveau de sa campagne afin de permettre Al g
aux joueurs de créer un héros approprié¢. -~ -~
Plus le niveau est élevé, plus le joueur / \& 5
aura des scores élevés en Essence
et en Destinée. Plus un héros a
une Destinée forte, plus prévisible ,, =
il sera (il aura moins de runes :
dans son sac, mais il saura
avec plus de facilité lesquelles
vont sortir a chaque tirage). Plus
un héros a une Essence forte, plus
imprévisible il sera (il aura plus de

Genseric

Par exemple ! 3
Le livre de base contient une saga (un scénario) GF@G
compléte permettant d’apprendre en douceur les : cuide du roliste calactique
régles du jeu. Elle s’inspire de la saga d’Egil, une :
histoire datant du XIllI® siécle. Elle dispose de ses
propres pré-tirés mais rien n‘'empéche de la jouer avec
des personnages nouvellement créés. Une histoire
de meurtre commis lors d’'une célébration locale, en
présence de personnalités et durant une longue nuit
d’hiver...
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Le Royaume des
Legendes

Pourquoi aller

chercher dans

des mondes

imaginaires

le sel de

I'aventure

qui peuplait notre propre

monde il y a sept ou huit

siecles ?

Cette question, de nombreux

auteurs de jeux de réle se la

sont posée depuis I'exploration

des premiers donjons et le

massacre des premiers dragons.

Pourquoi pondre une éniéme version

des Terres du Milieu ou se creuser la

téte a concevoir une carte originale qui en

jette, alors que nous avons la chance, nous, Terriens,
de vivre sur une planéte qui a connu une époque ou
chevaliers, chéateaux, intrigues de cour et sourdes
menaces se mélaient joyeusement sur un planisphére
familier ? En gros, cela se résume a : « et si on jouait
dans notre propre Moyen Age, avec les nations de
I'époque, en y ajoutant bien entendu des elfes, des
nains, des orques et de la magie ? ». Lorsque Gary
Gygax lui-méme abandonna TSR pour GDW et pour
pondre I'éphémére Dangerous Journeys, il dota son
nouveau systéme de jeu d’'un monde appelé Aerth qui
n’était qu’une version fantastique de notre propre terre
au Moyen Age. Aprés tout, il y avait quelque chose
d’excitant a intégrer des elfes a la cour du roi Arthur ou
a peupler les steppes a I'est de I'Europe de cavaliers
gobelins. Et si ce fier capitaine de navire vénitien était
un nain ? Et apres tout, Vlad 'Empaleur était peut-étre
vraiment un dragon...

Un cadre faussement

familier

C’estentoutcas le parti pris par les auteurs du Royaume
des Légendes, désormais disponible en francgais grace
a quelques noms bien connus de la communauté
réliste francophone (Batranoban, Tony Martin, John
Grumph...). Ce cadre de campagne pour Donjons &
Dragons 5 et pour Aventures fantastiques se situe en
1415 apres Jésus-Christ, dans une Europe uchronique.

Contrairement a la version anglaise, le cadre du jeu sera
principalement axé sur la France meédiévale,
bien que vous seront également
décrits les nations qui I'entourent
et des voisins plus éloignés. A
plusieurs reprises et afin d’éviter
toute confusion, les auteurs
rappellent que Le Royaume
des Légendes est bien un
e’ cadre médiéval-fantastique
~ ~ et non historique. C'est
— 2 g gu’il leur a fallu prendre
T d’énormes libertés avec
- la réalité historique et qu'il
Vs faut pouvoir ménager les
- susceptibilités, ne serait-ce
que d’un point de vue religieux.
Pour ceux que la question
tarauderait, le panthéon officiel du
jeu comprend douze dieux reconnus
par tous, inspirés pour la majeure partie
des cultes antiques, méme si chacun peut choisir

de n’en vénérer qu’'un seul (ou aucun).

Cette chronique ne saurait se montrer exhaustive pour
relever les ressemblances et les différences entre notre
Europe historique et cette version uchronique. Sachez
cependant que si autrefois, le monde était dominé par
les anciennes races des nains et des elfes, on assiste
depuis plus de deux millénaires a 'avénement de I'age
des hommes (ce qui explique le caractére profondément
humain de la civilisation décrite). Les anciens dieux
se sont perdus dans les ténébres et seules les douze
divinités du panthéon dit « olympien » demeurent. »
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R TR RN (o V=T S ol (PR [FRO EER CERo NG E N CEN  références faites aux regles de D&DS ou d’Aventures
el RNl = le [ EEER I EERUIVE A TG ERER BN fantastiques, des idées de scénarios ou des précisions
o) (=1t o (U o= ig=1Te (S M U] fo]ol=R =i i [Sfe [alo] g 55 eleleiblol=lp8)  surladistance a prendre avecl’Histoire. Le Royaume des
LI o =t R E (o ERE T = Lo U= SR E e ) AW [ égendes comporte finalement assez peu de régles, et
201 pa RN [N E R ol (TR | =1l ER6 (V1o SR R ET (o< 556 [FR  en manque méme parfois, a I'image du bestiaire qui se
g0 (egle (=8 (SR O70]| [T [Fl g WA ez Tpl (o1 ¥ [ PR =T [o [N EERE SVEN SIS - contente trop souvent de décrire les nouvelles créatures
(=101 e) gl (o B BTe[UI=a ETg et ilo [NERE SSE T e =g ol =N el =1li ou de les comparer a d’autres, disponibles dans le
elpnElplle[Fl=Re [T olo =TI =To =1 (ST ST R T SRV STTe RV El. Manuel des Monstres. Dans le méme ordre d’idée, des
et corrigée a la sauce légendaire. synopsis d’aventures ne remplacent pas un scénario
Les regles proposent de jouer des demi-nains, des d’introduction et méme si
demi-gnomes, des nains, des elfes (répartis en elfes des conseils de maitrise
du froid, elfes noirs et elfes sylvains), des gnomes, sont prodigués en fin
des demi-elfes, des demi-orques, des halfelins et des : d’'ouvrage, un maitre
humains. Les classes reprennent les grands classiques du jeu débutant
avec quelques apports ou modifications (acrobates, risque de se
assassins, chevalier, précheur...). L'approche de g” retrouver  bien
la linguistique est plus proche de celle de notre 1 4 démuni a
Europe historique que ’ > ! I'heure de
des classiques de . A concevoir son

la fantasy, a savoir W 4 ~ propre sceénario
quil n'existe pas A’ @ dans Le Royaume
vraiment une B ok - N } des Légendes.
& \ { » . .
langue commune 4 9 JHEN M Car ce qui fait la

spécificité de ce cadre
d’aventures est aussi
son point faible.
En effet, jouer dans
un univers familier
. a tous les joueurs

, autour de la table

7@t implique que

qui facilite les
échanges. En
réalite, il existe
trois  langues
plus ou moins
véhiculaires : le
germain, le sabir et
le latin, chaque peuple

possédant en outre son & ‘ - A < %D le maitre du
propre idiome. Le livre du PR, L N jeu n'est plus
monde tente de mettre I'accent sur les points forts : p 'y

du décor de campagne, a savoir la chevalerie, les N -t NP J nécessairement
conflits et aventures maritimes et le contexte pseudo- < 4 oy’ lc garant de la
historique. Quel plaisir cela a da étre de piocher dans N . YRR ¥ Vérité absolue.
les légendes et les superstitions de notre monde et oy Y 2 Méme si chaque
d’y ajouter cette véracité toute uchronique que permet v o maitre du jeu aura sa
désormais le contexte. Il suffit finalement d’accréditer ' vision des choses et peut

EEREEEE RN ol TN fel i lple= = R e =0 SRR ol IR 'imposer a tous en sa qualité d’arbitre et de gardien
10| (S5 o o]0 e [oTplal =] = TE R [olp Lo [SMNe RGO SN /RN iG] 1=8  des secrets, certains férus d’histoire penseront pouvoir

une couleur chatoyante. y mettre leur grain de sel en avangant que telle ou
telle chose est possible ou pas dans la région en cette
Prise de risque ? epoque, que tel ou tel roitelet aurait agi de telle ou telle

Le livre est abondamment illustré, méme si on peut maniére ou que la fréquentation de tel ou tel bourg est

o AN o e e e s an - deconseillée pour telle ou telle raison. Il faudra donc,
(on aime ou on naime pas, mais on est loin dun RS le maitre du jeu, poser des bases saines et bien

Pathfinder, par exemple). De nombreux encadrés JRSSSECCIRGLIETISICEIgERIES e RIS T
guident le lecteur tout au long de son parcours avec des BGRSERINTHINCCUIVRCITeleEReIREEESN U C U VESRE VL

023
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ce que 'on croit savoir. De méme, si I'on accepte une
relative incohérence dans tous les mondes fantastiques,
celle-ci fera sans doute un peu plus mauvais genre
dans ce cadre pseudo-historique. Surtout si I'on joue
en campagne et que I'on est amené a voir du pays et a , .
cétoyer du beau monde. " | Liens vers nos partenaires

L’alternative historigue —
En conclusion, Le Royaume des Légendes constitue ; G ' @ G
une alternative intéressante aux classiques de la g e O e ek

fantasy et promet de beaux moments de jeu si le
maiftre sait y faire et si les joueurs acceptent de ne pas
nécessairement tout retranscrire en termes historiques.
Mais en se privant de jouer sur cette ressemblance, ne
perd-on pas également tout le sel de cet univers a la
fois familier et inconnu ? C’est une question a laquelle
vous devrez répondre vous-méme, autour de votre
table ou en écrivant vos propres scénarios. A noter,
une publicité en fin d’ouvrage fait état de 'avancement
d’'une campagne officielle, « Vétue de flammes ». On a
hate d’y jeter un ceil pour se faire une idée...
Genseric
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vécues, expliquant ce que la personne ressentait a

I_ES pEtItes ce moment précis de son histoire. Pour cela, le joueur

o va s’appuyer sur les scéne.s. figqrées sur Iesif:arte.s

chu 525 D“b IIEES posta]es et ragopt’er ce que lui |nsp|re.IaAscene. L ec_:uell,
parfaitement évité par le jeu, pourrait étre de toujours

SEICERel S IV TG EVEE RIS ESN EEGTE  mettre son personnage en avant et de rendre forcément
I I O E R VG o (IR REERO T2 'autre personnage coupable en lui reprochant chacune
choses oubliees fait partie de ces exceptions. Christoph JeEERIUEI (I EMO Ar-RE-RilaNe[SNr=Ne [N e ol ([ols Ko [HqqlelygTo]I (N
E16LeTo IO = TN ST T T [ S S I S ETTT [Ty [s9Y  I'autre joueur a le choix d’accepter le souvenir tel
traductrice notamment de My life with master (de qu’il a été conté ou dy
Paul Czege) ont pour objectif, au travers du label — apporter le point de vue
L’Impromptu, de proposer des jeux visant a créer des de son personnage, ou
histoires, accessibles et faciles a mettre en ceuvre. encore d’interroger le
Plongeons-nous au plus profond de ce titre qui ne \ personnage sur la
vous laissera pas indifférent. - )\ SUite directe de
_\ cette scéne. De
cette maniére,

Présentation AR/ on a le choix
générale l I A WY de plaider

o == cn faveur de
Les petites choses e son  personnage
oubliées marque en montrant un
sa différence autre point de vue
par son format. sur la situation et en
Le jeu se expliquant pourquoi, a
présente sous ce moment précis, il

a réagi de la sorte
ou alors d’accepter
la situation,
endossant ainsi

la forme d’une

« enveloppe »
cartonnée a
l'intérieur de
laquelle se trouvent une part de la
douze cartes postales. responsabilité
Chacune dentre elles de la
représente une scene, un objet, une atmosphere, séparation.
mais aucun visage n’'y est présent. Ce choix de

« packaging » nous immerge immédiatement dans
'ambiance du jeu, une ambiance faite de nostalgie
puisque vous allez incarner un couple qui s’est séparé
et qui va se replonger dans ses souvenirs communs
afin de choisir soit de les effacer soit de se donner une
seconde chance. L'excellent film Eternal Sunshine of
the Spotless Mind de Michel Gondry serait une des
inspirations ? A n’en pas douter.

Je ne souhaite

pas vous donner

'impression que

I'objectif du jeu est de

s’acharner sur [lautre

personnage et de sortir vainqueur en démontrant par
A+B qu’il est fautif. Les petites choses oubliées est un
jeu tout en nuances, comme peut I'étre une relation,
avec ses bons moments, ses moments plus difficiles a

Lne histoire en trois actes [LGSEEUEEELIIRIERCIE

Ainsi, au cours de votre partie, vous allez explorer
« rapidement » la phase de rencontre qui a conduit a la
formation du couple, puis le coeur du jeu qui est le fait
de raconter les souvenirs. Et enfin une derniére phase
ou chacun des joueurs donne son point de vue »

L’histoire se déroule a la maniére d’'une discussion entre
'un des partenaires et le mnémotechnicien en charge
d’effacer les souvenirs de la personne. On peut le voir
a la maniere d’'un patient chez son psychothérapeute,
lui expliquant son point de vue sur des situations
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sur la relation, a savoir si la rupture est due a une
incompréhension, un manque de communication,
etc., entre les deux personnages, qui méritent ainsi
une seconde chance ; ou bien si cette histoire doit

réellement se terminer, allant jusqu’a effacer 'autre de S .
sa mémoire. - i Lens vers nos partenaires

Conclusion G r— @ G
Les petites choses oubliées est un bijou de sensibilité, :

de finesse. L'objet physique a été congu et réfléchi

avec un soin tout particulier de I'esthétisme, un objet

non éphémeére, pouvant vous conduire a ressentir

certaines émotions. De la a parler d’'un objet d’art, je I_Udlk Bamr

cuide du roliste calactique

vous laisse seul juge. La limite que peut avoir ce jeu se
trouve étre son public. Combien de rélistes males vont
se raconter une histoire d’amour décue sans tomber
dans des clichés ou dénaturer le propos du jeu ? De
méme, j’ai peur qu’en jouant a ce jeu, des couples ne
fassent plus la différence entre leurs personnages et
leurs véritables vies pouvant conduire a ['utilisation
du jeu comme un moyen de faire des reproches
masqués a son partenaire. Si je note ces doutes, c’est
simplement que jai été profondément touché par ce
jeu, son choix artistique, sa thématique, sa fagon de
conduire I'histoire, etc. Pour moi, Les petites choses
oubliées surclasse sans aucun doute des jeux du type
Breaking the ice. C’est une véritable réussite et un vrai
coup de cceur personnel.

Sempai
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- ]
MagICIans ] En outre, en méme temps que la création de votre

" - personnage, vous aII(_az au§si créer votre meqtor
cUreen fac.le dans’ I’ec;ole de magie (qui n'a pas une relation
systématiquement positive avec votre personnage :
un personnage rebelle a l'autorité pourra ainsi étre
en conflit larvé et permanent avec son mentor), mais
aussi et surtout un antagoniste : le guitariste du club
de musique, un étudiant plus puissant, l'individu aimé
qui rejette votre personnage, etc. Cet antagoniste

sera ensuite contrdlé par

un autre joueur. Cerise
sur le chaudron, vous
pouvez choisir un
autre personnage
comme antagoniste

Le jeu de réle, en tant que méthode, est fréquemment
utilisé dans le domaine de la formation, notamment
pour faciliter lacquisition de  compétences
comportementales. Un cours sur la gestion des conflits
se compose normalement d’une ou plusieurs séances
de jeux de réle a portée pédagogique pour mettre en «
pratique les méthodes présentées. ‘ Q:
e

Magicians fait I'exercice inverse. Il crée un monde, un

systéme, et y incorpore une notion d’apprentissage

centrale, certes). En effet, tous les personnages de , N

E:e jeu de réle so)nt des magiciens apdos dansgune (clest meme
.J . . . 9 1 TN L probablement

université secréte (oui, " =~ g ( ,

comme dans  Harry —— 7| N N AT Fune des

& oL, options les plus

d i A
Potter), mai o =8 1 AN | < 8 g LR .
otter), mais pour N e _— ; riches pour tout
lancer des sorts, ’ . | 1

ce mest pas du ce qui a trait aux
latin de cuisine triangles amo.u.reU).()’.
quil faut x Autrg orlgmall’Fe’,
tiliser. mais narration ’et autorité
gu c;oréen. sont partagées. Un tour

; de table se forme avec
Les joueurs,

pour que leurs chaque joueur qui
personnages prend la parole a son

. 14 BT N | ) tour pour créer une
puissent  lancer 4 L) B "\ sceéne. De plus, le
des sorts, devront i , 7\ premier a prendre
donc, pas a pas, ' la parole
apprendre a parler, aura un role
lire et écrire du coréen. particulier, celui

MEEIEE de Neégociateur ;
) T - il recevra  des
Teenage Drama ' F .. 1/ responsabilités
Avant d’aller plus loin dans l'apprentissage ludique 7 4 . J étendues pendant ce
du coréen, faisons un peu le point sur les autres ' L8/ tour de table et sera le
aspects notables de Magicians. En premier lieu, les ' " seul a étre obligé de créer
olsilolplp e[ Siclelg BNe SRR To RN S o [Vite =0 (ol CIN RN du conflit autour des thémes du scénario (les autres
(CTSpIEReE Ol TR ETEI R e (el R Inlo LB R R sRG ] joueurs peuvent passer leur tour a gentiment mettre
(oo 1R RO G SRS ER R TR el eiEIEY  [eur personnage en butte a leurs frustrations). A la fin
o [CRVolif=Re I Elela o SR [VIMVERE I ERICIEEERTEEERMEE  d’'un tour de table, le role de Négociateur passe a un
magique. Il y aura donc un certain nombre de scénes EENEECIETM 2
qui seront dédiees a mettre votre personnage dans
une situation de conflit avec ses limites et ses envies
inassouvies et limportance de la frustration ou de
'échec qui en découle augmentera d’autant sa
puissance magique pour les autres scenes.
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Dream Catcher

L'ensemble des éléments d’organisation des tours de
paroles, des enjeux, des gains et des pertes est trés
bien décrit, avec force exemples et un soin particulier
pour étre explicite dans la rédaction. C’est quasiment
une obligation pour un jeu de rble qui ne repose pas sur
les axiomes les plus répandus (un MJ, des joueurs, un
scénario). Les exemples notamment sont toujours trés
pertinents et ne bloquent pas la lecture. lls ont juste le
bon niveau d’illustration et soutiennent particulierement
bien 'ensemble de l'ouvrage. 4
Au niveau du contexte, I'école des magiciens se A&
trouve en Corée, avec des portails magiques qui

la relient a Séoul. Dans cet univers, les mythes

coréens existent, de méme que des endroits

chargés de puissance magique. Les mythes les

plus importants sont g

~

votre smartphone ! S’il comprend ce que vous dites en

coréen, le sort est lancé avec succés. Magicians fait la

liste des applications de smartphones qui, a la sortie du

jeu, permettent de vous comprendre. De plus, le PDF

propose des zones actives dans le document, avec des
enregistrements de voix coréennes, pour référence.

Les sorts s’articulent en trois niveaux successifs ; les

sorts les plus simples nécessitent uniquement de savoir

déchiffrer des mots de base,

les sorts les plus puissants

et les plus subtils

haL 4 requiérent en revanche

des phrases plus

complexes. Donc

oui, il faut posséder

\ ! . un smartphone —

B , o et notamment un
N | auisoi equps e

¥ la reconnaissance

dert _memed fiue : ‘ N ¥, vocale, ce qui est
certains en r?ls _ - un facteur limitant
magiques. lIn’y =

en a pas trop, TN - significat. — -
mais on - - |9 Mais si vous .dlsposgz. de
L : cette technologie, Magicians
comprend, peut vous permettre,
avec les non seulement de
exemp les jouer ces moments
présentes, e difficiles et clés dans
gg:\(/::aprﬁr po:res la construction

- > d'un personnage
e!emgnts de la Corée ('adolescence),
historique (trouvables

7

. . - mais aussi
en ligne ou dans un guide touristique) en des den profiter
éléments de contexte propres a Magicians. pour apprendre

une langue — en

De méme, les principaux lieux de I'école de magie et
leur intérét en jeu sont présentés. Ces éléments sont
particulierement évocateurs des différents événements
qui peuvent y survenir, sans noyer le lecteur dans une
somme interminable d’informations. La présentation,
écrite comme s'il s’agissait d’'un discours d’accueil du
doyen d’université, est notablement efficace.

vous forcant a une
prononciation  correcte.
Ne faites pas la moue,
tout joueur motivé par la
progression de son personnage a appris des listes
entieres de sorts, de compétences, de points faibles
de monstres, d’éléments de contexte propres a la
- société vampirigue et bien d’autres informations encore.

Parlez ami et entrez L'apprentissage d’une langue, méme si elle ne se
Et donc, le coréen ? Eh bien, pour lancer un sort, il FeEEEReEERSNEIE[o]ar{ol=M 1T BRI BTN elel g ok = [{o g ol U]
faut parler correctement coréen. Qui en jugera, puisque FERENRERVIEE[E 16 S SRV Talelg IR =100 7= Bo o= i o =1
vous n’aurez probablement pas, a chaque table de jeu, REIelEIIENETe/or7= g =1 880 B0 (o) /=1 e SR8 [T i =1 A6 =)
un expert en langue coréenne ? Votre smartphone. Eh  FeEle[alsl =8 ele]ag o121 (=lale =N TN e =R g K= S o S E g Mg (o) 7510
oui, 'auteur invoque ici la puissance de la transversalité  Fgat=le[lo [ = Sel=No (VI8 ERTTol g = Re ER MU IV e RET [SREETT 2
des médias (mot compte triple). Vous allez parler a FH[EEGil=Rek= ofol{=lalo[f=Nel=1i (=8 Elale[FReA 2

D] !
O 028
)]
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Certainement pas. En revanche, elle vous aidera a
investir le temps et les efforts nécessaires pour pratiquer
et progresser dans la maitrise de la langue de Psy.

Guillaume Agostini Liens vers nos partenaires

Grec

cuide du rolste calactique
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HREE WORDS THAT DESCRIBE ME ARE... CONDITIONS
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7’M UNHAPPY BECAUSE...

N
Ve

Ny

1 HINGS WOULD BE BETTER IF... 1 AVORITE SPELLS

q DON’T GET ALONG WITH BECAUSE...
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L'autre grand élément structurant de
l'univers de Mana Earth, c’'est que
Avant d’étre un jeu de réle amateur la planéte Terre semble s’étre
publié sur Internet, Mana Earth ‘ éveillée a la magie, a la Mana
était une campagne démentielle en fait. Et avec la planéte,
menée par son auteur, pendant { certains  étres  humains
les années lycée et longtemps ) se sont éveillés aussi a
aprés. Son univers s’est * ‘5 cette nouvelle influence.
lentement aggloméré autour Quelques-uns portent cet
des différentes parties qui ont ¢ éveil comme un symptéme :
été jouées avec des groupes L des nains, des elfes, des
distincts ; les influences et les . 1 geéants et autres constituent
découvertes de chacun des ;7 —, ¥ ==—— ainsi un cinquiéme de la
scénarios ont progressivement W2 aidlaa : . population humaine mondiale.
fusionné en un tout qui constitue At < “ Pour d'autres, [Iéveil leur
aujourd’hui I'essentiel du jeu. La “\iP-SRREEREE e - permet de maitriser la Mana et de
proposition de Frangois Aubouy, “2¥/ B f\)/. produire des effets magiques plus
son auteur, est donc de vous introduire £=a ou moins spectaculaires en fonction de
au monde de Mana Earth et de vous laisser leur degré de maitrise et de leur résonance
I'explorer & votre rythme — et de contribuer & la création [EAGIAEERIMICER L] [o[F[EF
par agrégation de cet univers.

Les personnages dans ce
Une civilisation planétaire monde sans Fin

Parlons donc de l'univers. Mana Earth se déroule [UEEs[ERIeE R TaIN/=Tg =i ol (Bio]e ool =T =gl KEm o<1
dans un avenir lointain et post-apocalyptique. Mais HallliEIgeRe=iig==RalbiggTlgERe PR e ol gt | 0 [=Tg Moleli (=X e\ [ iToly
contrairement a d’autres propositions post-apo, ReuElEEl=RElelEiR=lR=ic R\ ol @l ENe [l ggl=l N1V E [TV
’humanité n’est plus désormais aux prises avec sa REeEle=ENe[<llelolloEIIREIR I8 R el TR = T (ST (1)
descente aux enfers. Elle a bel et bien surmonté ses [ellF =R EREleg=liel (=86 i o= =ilof= i [0 [V = (0D ol (o)1 (o <!
démons et a reconstruit une civilisation mondiale FHEEeREIE Rl ElglEiell=i B =S CE = gl (o] pksf e (15
pacifique et particulierement sensible aux aspects [FAelpl=liekolpglelg=rR0 (Sl (=0 To [<lalol=s ey lpal[g[=]] (S e [SE5
environnementaux. Le monde de demain est en effet [=Ejellzlilelgi =l pleiuig=REl e (TEHe=] o) o (= H g [=Tol s 1] =)
trés en phase avec la nature, et les besoins humains RS e i(e[FI=RN = S o o]F] S eTo] gl o= N il =S el= 180 g o] (=1 (=)
(urbanisation, transports, etc.) doivent composer avec [s[sl\7=lgpl=lpp(=laiatefis efeks{=Ro HETaT=Nol=]| (U] [SRo F=To =g R o =Tl 210D S
les impératifs environnementaux. qui parcourent le monde dans le but de déjouer des
De méme, un autre fait notable est I'extréme [eelgalollo]isi qar=lelalt=N/EN o] U=k e (SN gT=Tofo[of (ST o i = (| =15
spécialisation des grandes métropoles. Sept grandes RelgliEReliiElEEEREl iR e (SR E RN Flgg Il =R e [F]
cités planétaires concentrent la quasi-totalité des RellEilciglcReloklolbiE=iR BT olel=lolglgklo[=ER=Tol o= gil=Tplal=la I f=T)
équipements lourds de cette civilisation terrienne, Relglelgl=R=Rel=ii=Nel=l|[F][Re[olN\=1qa =T agl=Tpi =l BRI o= gi[elF] [1<Tg
et chacune d’entre elles est spécialisée a I'extréme. FNelelbi@ EENoI=lgpll=lf=N o= [gil=FF o ol¥] oo [=Telo )Y/ g [ W g ol g [=ft]=)
Ainsi, Green City est dédiée aux industries chimiques RelHEVIaIN=lE=No SRV L EN =101
et pharmaceutiques, Purple City a la diplomatie et a la Flgle /e [EREI STy &6 [=lplT=ERe SN ER gl [[S=l RS o= lolE= ][0 [
planification et Métropolis est toute entiére consacrée a RElEllelgENabElpEETR EEN of=lgslolglp=lo[=Si=Tolg N lolgga ==l g (=g
=Tl oI (ol TR Tl o [UE-T KT EY=T0 0l o] SN [A R SRRV I\EIESI des  personnes exceptionnelles appelees a contribuer
un certain cachet naif et positif qui confirme de maniére active au maintien du statu quo
que nous ne sommes pas ici devant un planétaire, en particulier dans ses aspects
concurrent d’Apocalypse World. environnementaux, sociétaux et
organisationnels. Cette position
avantageuse leur accordera
par ailleurs un accées P
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privilegie a un certain hombre d'informations et de Wl RR=CEE-Reloli o 10T Ral-No[1ji (V]| R RV [}
Sle N E ol ale SR SRV ET EN 22 1 e=Re [FIRee S (U ERIGIEE  contexte) permettent d’évaluer les situations indécises ;
o[=1gs o=l L= le (VT (g =6 [SRTo =g E (i [o s (SR e V=1 c8  des cartes d’éclat sont distribuées aux joueurs pour les
(o [ KU Nl Sl Ui (= =g le (SR =l (oo S ETIER 6 S5 récompenser et permettre plus tard de déclencher une
NN BV R ol o Tplp ETe SRRV il Lol ERETeii[o]g ) réussite exceptionnelle ; des cartes d’évolution basées
coup-de-poing, renseignement, negociations politiques IV T R gl e=Tile] g Mo SR P W0 g [VE] (o [FISRET=TAVICT o - T 2114 )
ou commerciales, etc.). progresser les personnages (un do diése accorde +1
en robustesse, une double-croche accorde +1 entre 1
Ici, le systéme n'a pas et4 savoirs, etc.). C'est bien un systéme trés personnel.

dimportance .
Le lecteur n’est pourtant pas au bout de ses surprises. Conclusion

ST S R I I TR e = Re VR TR ETe Mana Earth est probablement le projet d’une vie, nous
WLl =1 alel=t Lo =N ERSVES g s el s ehale TV aeI[I souhaitons a son auteur une excellente continuation.
ORIV ST = MR S TN ol A R ET ERROH SR Pur produit du jeu de role amateur francophone,
position originale et inattendue, la création de jeux EUELLET SN ERECT 1ol =10 NN (el Te B¢ V- NN = WR {ely oy CHN |
Lo S E T TS g Il T = (o =R (= B[Sl | n'est bien entendu pas donné a tous les projets de
oo Vg Pd= i S R R R T M ERSVE g 6 bénéficier de contributions spécifiques (illustrateurs,
I oot fo (L e R E NI oo s T [E8 - maquettistes, etc.) et le produit fini reste donc tres
(o1t (oL = p Lo A= S = ele s [ PSRV el | modeste. |l propose de nombreuses pistes d’aventures,
o= (U= e (VLo T = =i ol e e == el =l = - qui seront principalement orientées vers la découverte
I NGB N E o el [ b e Te [ Xe Reehilit- gl de cet univers unique — et pourquoi pas rejoindre la
SR B R A T G R R ET e -8 communauté numérique qui gravite autour de ce projet.
significative — en plus de toutes ses responsabilités. Peut-on veéritablement, dans ce cadre, reprocher a
Toutefois, I'auteur partage en fin d'ouvrage un systeme JUCIICITSNVITCIN ololS (R =TT (gTglog STl Qi oI STeT gl T [T
de résolution — extrémement personnel, ce qui conforte Bl Rl (V[T F s Nl [V Nelolylerolyy IRISRSVA 0y (oY
sa position concernant les systémes. Pour des raisons JlaieleElgEnlET N ZEN [olVigE-TV N ol VR Ty Iy elelV [ W (CTe (=1 CTg
personnelles done, l'auteur préfere un tirage de cartes JEe[UNURz=UICRNolol [N (\/CS (et Ig R e \IET U1 Ol Vo=l =T 1 B
S SRS O BN e I e N E E e SRR B 1 une dose de travail colossale — en premier lieu pour
O[T S T = e R e (TG (VI = 3 o la (| == lolll @ S'approprier I'univers, en second lieu pour créer un

[SEoel s o SR o SN EL N BRI ERRG I ET . systéme adapté au groupe — ; en espérant que cet
investissement initial porté par le meneur ne soit pas

;tout simplement décourageant.

Guillaume Agostini

Liens vers nos partenaires

GreG

cuide du roliste calactique
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Mutant Year

Zero

Mutant Year Zero est la

traduction du jeu de Tomas
Harenstam, un Suédois qui

avait sorti une premiére
version dans sa langue natale

en 2013. Aprés une campagne

de financement réussie,
Modiphius a sorti cette version

en anglais fin 2014.

Bien que I'éditeur soit aussi en
charge de la troisieme édition
de Mutant Chronicles, le jeu na
absolument rien a voir méme si le

trés proche du systéme d’Apocalypse
World avec ses archétypes
a choisir et qui vont définir
limportance du personnage
dans la communauté. Six
archétypes sont proposeés,

du mortel Exécuteur

au servile Esclave en
passant par le trés utile
Maraudeur. Chacun
d’entre eux bénéficie de
compétences spéciales
comme le « Trouver la voie »

du Maraudeur permettant
d’arpenter la Zone en évitant la
Pourriture. De plus le joueur peut
choisir une spécialité parmi trois

dans son archétype. Chaque fiche
propose un questionnaire ou le joueur va
décider du réle de son personnage, de ses attitudes,
de ses amitiés, etc.

penchant post-apocalyptique peut y faire
penser.

Premiéere génération
On ne sait pas trop ce qui s’est passé ; les habitants de BEEEEVEEEETE TG R [V (616 (S [ERVAVoToTor=)[17/0k =8N o) o A eTo) U]
I’Arche (Ark) sont trop jeunes pour se souvenir d’'avant, FIESEE e oL N N g IV ST a S0 6] nal= i o) [0S
a part '’Ancien (Elder) qui est resté humain, lui. Guerre FEEE RN RV TE T i1 e B To [ [T 1 (=00 o] foi=%
totale, invasion extra-terrestre, virus mortel, toutes les AR S (Fe=RE a8 S0 To = o SR eIV S 0N ool [t 536 1 e [E15
hypothéses sont évoquées pour savoir ce quia mis fina [efelag|e[1 (= Aot (o1t Hel=] SR [SRTeTa BT ot a (=11 o =B B[ N oTe 11 el
I'hnumanité telle qu’on la connait. Il ne reste que les gens  JEAITe (NN B 1o SR UM EE 1o RS E LA U1 S0 E16) (S (o F NG E T |5
de I'Arche, guidés par I'Ancien qui se souvient d'avant SR eF{e[V=186 SR [gi=Ne (<16 (S BSFTel g =1 a1 X6 FHE g W o o1 ¥ /o] 7
et qui peut conseiller les mutants. Malheureusement, FglERol=TH ETo] g e[ N6 [ETUDE (o] @] 4 =1 (V[N 0 o1 F\/o) [T BN (115
WAGTOTST TSN =TI R [ (VEXT N [VERVTETIN QIR T J SR I X Vi puissant mais offre bien souvent au personnage un
plus sa demeure et laisse les habitants de '’Arche dans FEE ol 8el1i{=1=1 ol SIR=13016) o111 (=1 g IR =Tor (o] (o (SRR {21 (S0 1 [
[NV RN O[-R TR SRV RN SRR EVE I homme-béte, etc. Pour finir, le personnage s’équipe
tous stériles et sans perspective ? Rester et se laisser FENEeR [F =1 (=] R 86 [N = o) g P L0116 (1R (=1 (=t lolg
mourir au fur et @ mesure que les vivres diminuent ou B eI EE o R elo M E RS T =6 [T o= el F= o5
sortir dans la Zone et explorer les environs pour trouver
de quoi subsister ? Mais entre la Pourriture (the Rot), Transpiration
les goules et les autres mutants agressifs, rien n’est
évident. Pourtant il faut bien survivre tandis que les
Chroniqueurs continuent a parler de I'Eden, cet endroit
mythique qui les sauvera tous.

La base de MYZ se résout avec des dés spéciaux a six
faces (méme si des D6 normaux peuvent servir) et en
trois catégories. Les dés de caractéristiques possedent
un symbole radiation %* (succés) a la place du 6 et un
. - symbole risque biologique(contrecoup) a la place du 1.

Premiéere mutation Les dés de compétences, eux, n'ont pas de symbole
Les personnages sont donc des habitants influents de FREGIIER IR e R 1= = N=lpg o) Tol= g (SR 7Ra o o) [Hea
I'’Arche qui vont participer a la sauvegarde ou la perte de oINS Tyglole] ER=3 0] (o To g AN o el dle (8 T ER =16 [Fi o))
lacommunauté. Tous les personnages sontdes mutants  Je[EER=1e e gkt 81 0] ol SR R o= ST (= TU = gLt [ (1 [
dotés de pouvoirs étranges qui leur donnent a la fois FeElEle I Te[EENeFERol g R olo = Ne = Ta R K= TR o] F = To ol (=0l
une grande force mais aussi une apparence étrange FEIloIl NN SERe[ENe 6]y 0=  plol= = Mo LN E I RE T 10 (1
(comme des ailes de libellules ou une physiologie RERSIEE ]l =18 Claglel N R = KVl SRR [T 2
d’homme-plante). La création de personnage est
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o)l = laifolg o=l IR ofole [ gl palle SIRIE I R ONETE TRV Elol en subissant du trauma. Ensuite la récupération du
SEN R L =R e e elpla Il R EER eI Fleiii=isle S50 trauma induit une attitude prudente et une gestion des
de Force et un dé d'Intimidation. Il obtient un 1 () et WESS eI e S olorT ile] (Wl = (R=Yi (=18 oo 1N AN =Y (o] I\VLT =T )0
VNN BT RSN BE TR R [l RS oh 8. niveau normal d’agilité, Barak devra boire de I'eau et
ozl oli S gl ee o e | S e Mo R Henif=ip e el olelll8| dépenser deux rations d’eau, ressource limitée car la
ER g lel gl i S R S RTINS e R 2 E T @ o ST e STl [T Pourriture infeste toutes les sources disponibles. |l faut
de « pousser » les des en rejetant ceux qui ont donne  [elelaleT-N(=r:To]ol o) E (o] ala STM C=Te [VI[[=10=T 0o lT0]
un résultat entre 2 et 5. S’il le fait, il devra assumer les
conséquences avec I'ajout d’'un point de trauma issu du Home Sweet (?7) Home
. . ... ’ .
1 o.btenu. ,” le Ialﬁi\eté)bh?nt uLn 6'(‘I)t stufppltlem(in;alre Avant d’explorer I'extérieur, les personnages vont
mais aussi un ( :? ((ejpl:js. e re;n: ad mta est deux s'occuper de 'Arche et de
succes mais au prix de deux points de trauma qui SN ses habitants. Le jeu
vont affecter ses attributs. Fatigue, dégats, confusion, DA e Cf R
) / - propose de créer la

doute vont affecter le personnage. Chaque point de comm .

. oy o ’ o unauté en
trauma récupéré réduit momentanément [Iattribut 9.

. A e e =4 accord avec les
correspondant (comme la fatigue pour I'Agilité). Cette - joueurs pour
approche permet aux joueurs de réussir souvent avoir  quelque
mais toujours au prix de sacrifices qui pourront se

révéler dangereux par la cﬁeorsseonnalisdée.
suite, d'ou la nécessité (= Lie u x
de ne tenter que des i o, A¥ dimplantations,
actions sdres ou de =1 o W 7 i [ détails de
pouvoir recm;perer b S N () (W AN I'environnement,
apres  coup. POURT\ "~ ~-a. (77 /\ Y= ) personnages
Iy 4 =S £ 3 / i ) : > communaute,
€ meme mis a 2\ \.¥, - ) \G\\\\‘ \ organisation politique,
partque chaque ‘ ‘ AN )\ tout est décidé lors de
type d’action : '\ la premiére séance

. : de jeu. L'arches
corps, tir, dialogue est au coeur de

ou menace) dispose . : Ihistoire de
el de‘ chq|x . | ; ¢ B MYZ car c’est
en cas de succes. Ainsi - :
chaque réussite a un jet de

combat peut se répartir en dégats ou fatigue infligés
a l'adversaire, servir a le désarmer, le faire tomber
a terre ou méme le saisir. Notre furieux Barak, armé
d’'une batte avec des pointes (2 dés de bonus), frappe
une goule de sa force brute (5 en force, 3 en combat)
et obtient, aprés relance, 4 succeés (%), 3 échecs dont
2 & et 1 ¥. |l frappe violemment son adversaire qui
tombe a terre mais subit le contrecoup de fatigue de
'assaut et constate que son arme est endommagée
(perte d’'un dé de bonus).
Les pouvoirs mutants peuvent étre d’'un grand secours
au besoin mais ils ne s’activent pas automatiquement.
Chaque personnage commence la partie avec un point
de mutation qui va lui permettre d’activer les effets de
son pouvoir. Les points de mutation se regagnent

]
(défense, corps a ] i >
i

le refuge des

personnages

et leur unique

salut au début de

la campagne. lls

ont donc tout intérét

a la sauvegarder

et a la voir prospérer.

Pour cela, chaque arche

est définie par quatre attributs qui vont déterminer
le niveau d’avancement de la communauté : la
nourriture, la culture, la technologie et I'armement.
Pour aider leur communauté, les joueurs vont pouvoir
s’investir dans des projets qui nécessitent un certain
niveau minimum pour étre lancés mais dont la
résolution va améliorer un attribut de I’Arche. »
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Pour faire avancer le projet, les joueurs vont effectuer
des jets appropriés pour ajouter un point de travail par
succés. Par exemple, la construction d’'un moulin »
nécessite un niveau de technologie de 10 ainsi que des
cultures de céréales. Une fois le moulin fini, il apporte
2d6 points de nourriture supplémentaires. Certains
projets peuvent sauver la communauté mais aussi la
transformer radicalement comme le choix de passer au
cannibalisme pour survivre. Les projets sont I'avenir de
I'Arche mais sont fragiles car ils peuvent étre soumis
a des conflits. Intérieurs via la politique interne a la
communauté et a I'influence grandissante des différents
boss profitant de l'isolement de I’Ancien mais aussi
extérieurs avec les goules, les monstres (des animaux
transformés) ou d’autres communautés rivales. Dans le
cas d’une attaque extérieure par une masse importante,
les joueurs se contentent de jeter les dés sur la base
du score d’armement. Les joueurs pourront pousser les
dés autant de fois qu’ils le souhaitent pour accumuler
le maximum de réussites et sauver I'Arche. Chaque
échec (1 - &) augmentera d’autant plus le compte des
morts a I'issue de la bataille. Ces mécaniques et le fait
que tous les personnages joueurs ont également des
liens avec d’autres personnages de la communauté
peuvent occuper de nombreuses séances ; que ce
soit via les interactions personnelles, les débats sur
les choix stratégiques ou simplement une attaque de
goules dévastatrice.

Marche a Yombre

Mais que ce soit pour récupérer des rations, du matériel
nécessaire au développement de I'Arche ou pour
découvrir la vérité sur les origines de la fin du monde,
les personnages auront a explorer la Zone, I'extérieur.
Le meneur dispose de deux cartes pour sa campagne
(Londres et New York) mais il est encouragé a utiliser
n'importe quel lieu qui lui convient (Paris, Vesoul)
et imaginer la terre dévastée, remplie de goules
rampantes et de sites pollués par la Pourriture. La
carte est quadrillée pour permettre de tenir un journal
des explorations. Pour alimenter la séance, le meneur
dispose de tables de rencontres qui vont donner vie au
monde extérieur et d’'une liste d’événements intérieurs
et extérieurs qui vont apporter aux personnages des
informations sur la campagne du jeu. Oui, car méme
si la gestion est en mode bac a sable (trés libre), le jeu
propose une intrigue principale que le meneur distillera
selon son envie. Sans dévoiler le coeur de l'intrigue,

je dirais juste que les personnages vont finir par
découvrir un endroit trés important a la fois pour leur
passé et pour leur avenir. Le final de la campagne pourra
amener les personnages vers de nouveaux horizons
qui seront sans doute dévoilés dans un supplément a
venir.

Conclusion

Mutant Year Zero est un jeu excellent. Certes les dés
spéciaux et 'approche adoptée ne plairont pas a tout
le monde, notamment la difficulté des actions, les
mutations et leurs aspects grotesques ou le mode
bac a sable pour le meneur. Mais dans cette optique
les auteurs ont effectué un modéle du genre propre
et complet. Chaque paragraphe du livre est justifié et
utile et apporte mécanique et matiére pc-ir mener une
campagne sur mesure. On reprochera uniquement
au jeu le colt d’investissement avec I'achat des dés
spéciaux et les cartes de menaces et pouvoirs qui font
monter la facture a prées de 100 €. Néanmoins pour
ceux que cela ne rebute pas, ils trouveront un excellent
titre offrant en un seul livre des heures de jeu avec
'avantage de prolonger le plaisir via des suppléments
explorant d’autres aspects de I'univers.

Doc Dandy

Liens vers nos partenaires

cuide du roliste calactique
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la race de son choix en répartissant un certain

Nnthingness it 7 nombre de points dans ses attributs (cf.

les régles). On tire ensuite aux dés

— cudex . les éléments inhérents au destin

tels la naissance, le niveau de

)\ richesse familiale, I'éducation
S\ regue ou encore les phobies du
"':_‘- "\ personnage.

. W
La gamme Nothingness est N .-
composée de cinq livres,
le Codex, le Lectionnaire, -

I'Encyclopédie, le Grimoire = - A TN : ) J &S5 Y Ce nest qu'une fois

SBUAIES, COSONEED IS o 7 'enveloppe du personnage
i
T N Wt J ses.leefauts, que l'on choisit sa
pages. Ce dernier a été ca riere. Il est donc possmI’e de
découpé pour cloisonner s éloigner dL{ personnage désiré
des catégories distinctes, a la base, m‘.a'?' cela p?rmet de I?
comme le bestiaire, la religion, ; rendre p[us credlbl_e. Il n'est pas ne.
la géographie ou la magie. Il a été . pourdevenllrun guc?.rrler par exemple,
STy (o7 () (T BT (e |I_est né, et a fait ce qu ilapu de‘sa vie en
23” prs)eu o @ X, G & teElld e ) fonction de ses capaC|te§. Ce ’systeme peut

: paraitre frustrant mais pour I'avoir testé, il donne des

: . : |
FINNEES 2Bl pres el5 vl S = gamme es‘t personnages bien plus convaincants et originaux.
téléchargeable gratuitement sur le site/forum du jeu, a

condition de respecter certains critéres en faisant vivre
la communauté (hombre de messages sur le forum par
exemple). Elle est également disponible en version
papier sur le site Lulu.com.

Il est également a noter que les personnages sont
détaillés au possible : IMC, poids, taille, charge
transportable sans malus...

Un choix conséquent

Entre les races et les classes disponibles, il va étre
extrémement rare d’avoir deux personnages identiques,
ce qui va encore aider a l'originalité des personnages
des joueurs. On ne peut que saluer le travail fourni
par l'auteur sur les races qui pour moi sont vraiment
le plus de Nothingness sur les autres jeux de réle.
Avec un total de douze races différentes, le choix est
déja compliqué, mais quand certaines d’entre elles se
divisent a nouveau en sous-espéces, comme c’est le
cas chez les Elfes, les Reptiliens ou les Primates, le
choix se complique encore.
Pour les Elfes, cette découpe est assez classique,
mais pour les autres, les sous-espéces sont tellement
différentes les unes des autres (taille, poids, attributs,
coutumes, apparence...) qu’il est difficile de les
désigner sous un seul nom. Tout le monde y trouvera
sans aucun probléme une race qui lui conviendra avec
Les personnages sa dose d’originalité. De plus, quasiment chaque race
CElerAe e[| SRR ER RN [elaRe (SR olslslelpa e[S NIR e EI =TSN se joue d’une maniére différente, notamment les races
iAo el p L= (NG STV s g ETERE ER VS SR RN S [utines, car forcément, jouer un personnage de vingt-
(o0 =1V o KU RRSAVE (10 (SR VTSI SRVETEI I CE L RV AV TR R S cing centimeétres de haut dans un univers ou »
choisit pas de jouer un mage pyromane ou un guerrier
puissant, on commence par créer un personnage de

Le Codex

Le Codex est un ouvrage de cing cents pages contenant
les regles du jeu ainsi que les regles de création de
personnage. Sur Lulu.com, vous pourrez vous procurer
la version noir et blanc ou une sublime version tout en
couleur. Comme tous les livres de la gamme, le Codex
est extrémement bien détaillé et pourvu de nombreuses
illustrations de qualité. Il se compose de neuf chapitres qui
comprennent la description des peuples, des explications
sur la création des personnages, la liste des classes et
des carriéres. Ensuite, on attaque la section des regles
avec les notions de vie et de mort, le systeme de combat,
la liste des compétences, techniques et équipement. Le
livre se termine sur une section étonnante, la liste des
jeux du monde de Werdl, avec leurs regles ; tres utile pour
une immersion dans une taverne.
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les autres races peuvent vous tuer d’'un seul coup FEEHEIESEHEEER o= plel=lisio S8 o] [FET (10630 [ HEE
impose un style différent. Pourtant, il n’y a aucun FeiglelliEi il = s=loleolg o I =N (S5 elo] g 0[] (=g[of=F)
désavantage a jouer une race plutdt qu’une autre, elles FUIIEE e BT =n BREEOI0 NG =S [o (SN I 21| e = T
sont toutes parfaitement équilibrées. Ainsi si un lutin  F=lgReEEoIN RN [Vl gli1ig=Ne [SRe=E e [l =T B (1] o] F) £
se fera trés certainement tuer d’'un seul coup puissant, RERENESEEVETEE B =Rl BZA0 e V| E (U]
il sera en revanche bien plus difficile de le toucher, FelzRENG =Nl G =g 10 e (U Tolo] (=Ho =)
surtout si ce dernier peut se téléporter a volonté. Bref FiEiiiileliis

comme vous l'aurez compris, le choix est 13, et le style

de jeu sera trés différent d’'une race a 'autre. Les combats se décomposent en rounds, tour et
assaut. Un round dure une seconde, un tour dix
En ce qui concerne les classes, elles se basent sur un Fgelilale 5 EIntlgrEEEE il olbl iy =18 a0\ (=N K=3Vo) [F]i{e]y
systéme de spécialisation croissante. Ainsi a la création [FekElaiele]ajilis (elg el =R E =8 o]t (= o] (=E{=] gl (=16 a5 [ Vi =)
du personnage, cing voies nous sont proposées : = composée de soixante cases (donc deux
Voyous/Ruffians, Guerriers, Protecteurs, " = “ = assauts). Les actions d’'un joueur durent
Lettrés (comprenez les mages) et 1 . un certain nombre de secondes en
Errants (classe relativement libre). ¥ & fonction du type d’action (simple,
Au premier niveau, il y a peu de 4 —= o ' - complexe, combat) et cette
choix parmi ces voies, c’est au - ; Y e durée dépend de la vitesse du
fur et a mesure de I'avancée en @, | B D Dy personnage. Ajoutez a cela
niveau des personnages qu'ils % (MY e Y <3 ' Une notion de reprise de
pourront affiner leur classe, ; 3 souffle, de défense qui doit
se spécialisant ainsi dans Ny R M R A) « épouser » lattaque, un
un domaine bien particulier. . Nk v v g ik nombre  d'attaques  limité,
Un voyou deviendra apprenti —._ [/ ¥} .. une possibilit¢ d'attaques
assassin, puis tueur a gages, A 7 3 N Y L ", en chaine et vous l'aurez
pour finir par devenir maitre N e ; ‘ a\ g zé & compris, le systeme est
de guilde par exemple. C’est ' & ’ w7 /.0 assez complexe, bien plus
un systeme simple et efficace 'L gy o " que des systémes déja lourds
qui permettra aux joueurs d’affiner N E e K comme Donjons et Dragons par

~

leur personnage au fur et @ mesure ST | R exemple.

des parties. S S On pourrait méme se demander s'il
ne l'est pas trop. Mais aprés quelques

De plus, il est possible pour les personnages de essais, il s'avére que le systéme est plutét

changer de voie sans tout reprendre a zéro s’ils restent  FeiiaF=lagllel U= ol olofs=] gt e [cifololgglor= 1653 =l o] (o [=hf =
dans la méme branche, ou alors de reprendre une [elglcliatzitele|=1olalle| U= aN =TI o] gl i o= 10V & o [U]F6 (ST o = (=101
nouvelle classe complétement différente a zéro. les deux assauts, méme avec plusieurs ennemis.

Les regles De plus, la gestion des dégats permet des effets des
plus étonnants puisqu’une réussite élevée sur le jet
d’attaque permet une sorte de réussite critique. Pour
la résoudre, on regarde la localisation de Ilattaque
et on se reporte sur la table correspondant au type
d’arme utilisé. Perte d’actions, perte de points de vie,
membre coupé, mort immédiate... Au final prés de
quarante effets différents par type d’arme. Grace a
cela les combats deviennent extrémement plaisants et
dynamiques. »

Le systeme de jeu est complexe, mais complet. Il
existe différentes caractéristiques qui définissent un
personnage. Il y a quatre attributs primaires (Vigueur,
Sens, Essence et Esprit), qui donnent chacun trois
attributs secondaires et cinq attributs tertiaires.
S’ajoute a cela une multitude de compétences, mais
les personnages n’en possedent qu’une petite quantité
qui dépend de leur race et de leur classe. Par la suite,
les joueurs choisissent des compétences a apprendre.
lls n’ont alors que 'embarras du choix.

&
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Un univers sombre et
réaliste ou la surpuissance
n‘existe pas .
Le monde de Werd, rapidement présents dans le livre, e
est relativement sombre. Les océans sont pollués par ! Liens vers nos partenaires

un mal mystérieux qui se propage dans la population,

les épidémies sont monnaie courante et des guerres ont
cuide du roliste (—-;nltﬁrl'lt]l 1e

HRONIQUES

lieu entre plusieurs pays. La religion est trés présente,
ajoutant aux problémes du monde des affrontements
religieux. Mais toute cette section est détaillée dans le
Lectionnaire.

Le Codex contient la liste des maladies et des poisons
de Werdl, et la liste est plutot conséquente ! Ce qui
appuie encore un peu plus I'impression d’insécurité qui
régne dans le monde. Vous ne manquerez pas d’armes
pour faire peur a vos joueurs.

Les classes de personnages vont jusqu’au niveau neuf.
On peut se multiclasser mais ce niveau reste le niveau
maximum atteignable. Ca peut paraitre peu, mais cela
est au final largement suffisant car étre niveau neuf ne
veut pas dire qu’'un niveau deux n’a aucune chance
contre vous ; vous aurez certes plus d’expérience et
des techniques supplémentaires, mais le combat ne
sera pas pour autant gagné d’avance.

Conclusion

Xl a travaillé pendant des années a I'élaboration de son
jeu, et tout ce que I'on peut dire, c’est qu’il n’a pas perdu
son temps. Il faudra du temps aux maitres de jeu qui
veulent se lancer dans Nothingness pour en maitriser
tous les rouages.

Rien que la création du personnage nécessitera de faire
plusieurs essais pour étre certain de comprendre le
systéme. Le plus gros morceau viendra de la partie des
combats qui vous demandera beaucoup de patience.
Certes, le systéme est trés compliqué au début, mais
on s’y habitue rapidement et si vous avez une question
sur une regle, le livre y répondra forcément, tout y est
(incroyablement) détaillé.

Nothingness ne s’adressera pas a tout le monde, mais
pour ceux qui veulent un univers profond, complet et
bien pensé, et qui ne sont pas rebutés par un pavé
de régles, ce jeu pourrait devenir le Graal. Complexe,
mais complet !

Abission Dargonis
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Bien sdr, ces deux entités ne sont pas seules et dix

NUthlngness = autres dieux sont disponibles. La encore, Nothingness
— — se détache par l'originalité de ses dieux et le charme
LECtlnnnalre qu’ils dégagent, soit par leur histoire, soit par leurs

domaines. Par exemple Firloute, qui est une déesse

schizophréne, a la fois bonne et mauvaise ; ou Kul
Bazur, dieu de la vengeance et du vent.

Le Lectionnaire nous dit tout ce qu’il faut savoir sur la
religion de Werdl, de la création de l'univers par les
dieux aladescription détaillée du panthéon, en passant
par les différents types de religions monothéistes et
polythéistes. C’est un ouvrage de 286 pages,
téléchargeable gratuitement sur le forum

de Nothingness sivous remplissez les

conditions nécessaires (inscription

sur le forum et quinze messages

postés). Il est également

disponible sur Lulu.com en

noir et blanc ou en version

intégralement en couleur.

Le panthéon a été particulierement bien travaillé

par Xl et la lecture compléte de I'histoire

des dieux ne laissera pas de question

sans réponse pour les maitres de

jeu désireux de connaitre les

#moindres détails de Werdl. De

- plus, de trés belles illustrations

% de chaque dieu viennent
agrémenter la lecture.

/ W - Le réalisme

Une v S e —< ge IaN It":_aliginn_I
L. ~ ans Nothingness, il ne
création des - ‘ faut pas simpl%ment choisir
plus étonnantes > (NP A un dieu a vénérer. Il va
Un monde créé al’'origine pour ¢ N . également falloir choisir la
étreletrésord’'undieu supréme, T =3 X B i fagcon de le vénérer. Ce dieu
ou trois races sont fagonnées » — b est-il seul ? Fait-il partie d’un
pour en étre les gardiennes mais N ; ‘ panthéon ? Si oui, qui est dans ce
finissent par déclencher des guerres ‘ \ panthéon ? Quels sont les hérétiques
intestines en créant chacune leurs / de votre point de vue ? D’'une maniére
propres races sur le monde, déclenchant par réaliste, I'auteur apporte ici un véritable regard

la méme un grand cataclysme ; voila qui commence FEEEEVAEE 1o 1o s (=R [V i g=o[=h ofe) (ol hte (MU= T S
CUVIER IR REC ARG VERRVETCREEIVEC SRSl f300n de vénérer un dieu, des regroupements religieux
(O ol{= 0y [T RVICTIERSTCRe S VI TR lelV [ ISR NIVl quij uttent pour imposer leur vision des choses ou
originale. méme des religions vénérant le méme panthéon mais
de fagcon complétement différente.

En effet, la ou la plupart des jeux de réle se jouent

sur fond de guerre entre le Bien et le Mal, BERRCEICHEVERE G oo Ve ot = e e VR o)1
Nothingness tranche en nous offrant deux prendre le temps de leur expliquer tout ¢ca. Caril y en
dieux principaux neutres : Mulveya, deesse -, a des choses a expliquer ! Avec ses sept différentes
de la création, et Théochrone, dieu de la M ,’ voies de religion, Nothingness est clairement le
destruction. Ce changement peut paraitre &\ Y jeu le plus détaillé sur ce point, mais également le
anodin mais il est au contraire un énorme L ,,‘\ p|us Comp|exe’ et vos joueurs vont au début se
point fort, car cette originalité du jeu vous \ perdre entre les polythéistes manichéens et les
permettra de rencontrer des personnages monothéistes théochroniques. Ceci dit,
bons, mais recherchant la destruction, au fur et & mesure des parties et avec
et des personnages mauvais se battant plusieurs rappels, cela finira par rentrer
pour la création. , et deviendra méme un élément déterminant
ik de roleplay. »

.
s
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Ab esse ad posse valet,
a posse ad esse non valet

consequentia

Dans Nothingness, les dieux ne sont pas des croyances
de peuples désirant trouver une raison a leur existence
ou voulant préserver leur ame au-dela du trépas. Non,
dans Nothingness, les dieux existent bien, et s’ils ont
fait la promesse de ne pas redescendre sur Werdl pour
ne pas déclencher un nouveau cataclysme, ils ne se
sont pas pour autant détournés de ses habitants.

lls ont une puissance bien réelle dans le monde, qui
aide certains habitants, batit des royaumes ou en rase
d’autres par la guerre. Les prophéties sont nombreuses
et ils veillent a ce qu’elles se réalisent. S’ils sont en
colére, les gens souffrent, s’ils sont heureux, les bienfaits
abondent. Ainsi la religion est fortement présente dans
n’importe quelle communauté. De quoi donner aux MJ
de nombreuses idées de scénarios a grande échelle ou
trouver un fil rouge au sein d’'une campagne.

Un mal indicible
Pour terminer 'ouvrage, I'auteur nous fournit quelques
informations bien pratiques comme la description
d’'une puissante race de monstre récemment apparue
et qui se cacherait derriére des événements des plus
troublants, les Mantes.

La encore, la notion du détail est bluffante, notamment
la description compléte de la langue mandragal, avec
la formation de sa conjugaison et un dictionnaire des
principaux mots de cette derniére. De quoi donner
encore un peu plus de réalisme et de crédibilité a vos
aventures.

Dans le méme style, Xl nous a également gratifiés
de cing évangiles écrits pour les différents types de
religions. C’esten quelque sorte la bible de Nothingness,
qui permettra de donner vie a des prétres criants de
réalisme, au discours construit, logique et crédible.

Conclusion
Comme c’était déja le cas sur le Codex, XI nous montre
une fois de plus le travail de titan qu’il a effectué sur
l'univers, créant un monde au passé houleux et au
futur incertain. Allant méme jusqu’a créer une nouvelle
langue et cing évangiles !
Le Lectionnaire vous donnera tout un tas d’explications
sur lunivers du jeu et bien sdr, sur sa religion.

Comme le reste de la gamme, le nombre de détails
donné est affolant et pourra faire peur aux MJ
inexpérimentés, mais pour les plus courageux, il sera
un outil indispensable qui se lovera au coeur de vos
aventures.

La conclusion est donc la méme que pour le Codex : que
ceux qui cherchent un jeu de réle rapide et désirent faire
des parties en one shot passent leur chemin. Mais pour
les amateurs d’heroic fantasy, d’aventures de longue
haleine, de campagnes fouillées et d’univers travaillés,
jetez-vous dessus, vous ne serez pas dégus.

Abission Dargonis

Liens vers nos partenaires
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PrnjECt dimensions et provoquent le chaos. Parfois méme

des anges et des démons surpuissants se servent
Postmodern Studio est un label prolifique dans le FelEREREEf=Neelll=Ne g lpgloNe[=Her1 =118

monde du JdR anglo-saxon. Sur DrivethruRPG, BEEREEllgERgERlolg 8 o= GRS [N oo N a
vous trouverez plus de 650 articles vendus sous [Releljelejg=it{elaNElge][Sle iR ERe (=l=[=Rolol | N=Tolo]plo[f=R= R
leur nom, essentiellement des aides de jeux RuERElE=RNOEER T ole SN ol g\ /=I=R=Tal (ol N6 SN plolpplag =5
génériques (que ce soit des synopsis, des figurines FEIReEERE lpl=Re SR TeIV S alolgbAe]g -l ofol¥[a=lg M =T = (=15
ou du matériel adapté a des licences OGL), mais el ERe ERER LN =g RU | =]l (SN lol0\E] (515
guére de jeux a proprement parler — mis a part le REEplplel{efe[[SIREIR Mg [<86 [STole] N =T (SR= [Fe [ (=20 (15
sympathique Agent of Swings (des espions funky Riglelflg=lela e [SENR=Talal=]ag [N E I elolpg| o=To| | (SR RN g TR
dans les années 60, motorisé par FATE). Et voila Felellgise[=iu=Taplel[lo]e=1ilo]g s ey ol= do =T =1 i[6[U[=N o0 F] ¢
que sort Project, un jeu ou l'on interpréte des ReEEiglel=i i bol=lglo) (o LI =piiE=Tla S My o U= Tl T
« gardiens héroiques de la réalité ». Allons bon ! N » R, € ntierement
Regardons cela de plus prées. T A , ﬂ,, dévoués a leur
é . mission, les

Un univers impitoyable \ o) [ > ‘x agents de

On ne peut pas dire que notre avenir soit radieux. ~ ’*\w“ ) ¢ Project
En 2050, 'humanité subit un cataclysme appelé le > > AT Y luttent
« Mindquake ». Sur'ensemble
de la planete, les esprits .

. L | ¢
humains  sont frappés NN AN N L

par une vague qui vide ) o ur
les cerveaux. Plus les 4 = CcOontre
zones sont riches S , ‘ des hordes
en population, plus Y e 2 "‘t«;‘ / g d’en n_emis
I'effet est puissant. / - =" venus d’ailleurs.
Les victimes sont =" ol LI Un acronyme
ramenées a I'age de : ' de quatre lettres (IDEA) qualifie leurs
pierre,ayantperdutoute = o . objectifs : Investigate, enquéter pour
I R TR I o & Lo, | - comprendre et trouver les ennemis caches
moderne. La civilisation ‘ {% parmi nous ; Defend, défendre les civils ;
s’effondre immédiatement W& J 2 .‘: Eliminate, éliminer les menaces ; et Attack,
avec une grande majorité de attaquer celles-ci dans leur propre monde pour

gens se comportant comme des animaux et une NGRS RTIEE TGNl RN SRR E (o] SR GIVER EE
lutte pour le pouvoir des rares rescapés. Mais jours.

'étre humain sait s’adapter a tout et, tres vite,

'humanité reprend ses droits en reforgeant une Engagez-vous !

civilisation moderne avec de nouvelles frontieres. FREFENEETE ol NNyl BIeh o {=ghelo)a g 11N olo b =\ o) ¥
\EENETEC YR TS S s SRR TIESE motorisé le premier Star Wars. Chague personnage
pelulutieE e el Sy CERIESIEN YR est défini par des traits et des compétences.
elclel CRCENERCRECTIEROLET VYN VRCELEN Chague trait est note de 1'a 5 D6. Chacun d'entre
le monde, des étres venus d'autres dimensions FTVE =T (o8 o[- e[S elo) g o)< (= g [el= 1ot = [0l ==l =0 |
Syl A SR ol [VERTeTNIV/CTy L Q= YVCTOE SO Tl Sl chaque compétence, le score de base correspond

belliqueuses. Monstres géants, gremlins facétieux FRETye R TR ER RO o SRS o BT el
et autres trolls sanguinaires passent le voile des FeElEREE RN AR e <
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oSN ofollglsi S E g o) (SR g TR E RS ol (ol [ =RERERS{oelsH  failles dimensionnelles. Ces agents jouent un jeu
alele SR ECImINe ETpRTolaRi=T 18 =il gl o S=RSlo S EIEER dangereux en cherchant a utiliser les forces contre
oETpN E e [D=TgE o g g = lo (o [FIEHE  [SRG [ olo s (=Re U R={olol =N lesquelles ils luttent. Enfin, la Méduse (Medusa)
eETpER ERe gl ol=1=Ta o= ETT =T o g Mg = le [0 [FER6 SRGIBER AN est un modeéle de robot métamorphe a multiples
@IV [6[Fi Vel (o [SEEIae [CEEVE e [o SRS p[Slal8  bras mis a disposition des agents. Son intelligence
compléter le profil de 'agent. adaptative apprend chaque jour a se comporter
(@] To[FISI=To =T | Eolo =1 ole e IR IRRT (ol (117018 en humain et a affiner une programmation simple
o[ol=Talo gl ae [CERE g [ETITol 1ol g B To)oJols CEEREROEIFIEN  consacrée aux objectifs de la compagnie.
ci. Le Psyker est le type d’agent le plus courant,
o= or=10][=Ne [SRe [STo] ETe=T@ SR o) [SIER oI ER oS =Rl (S8 Pour les jets on prend un nombre de dés égal au
eIl e (SRl ol apl oksie [SH (o] dol= B o S\ Tela o (Ip ST [FEAY score de compétences et on compare la somme
ST =Eo =g o (SRR o DT [ IR o o TSN El  obtenue a une difficulté (15 en moyenne). Dans le
o=l =lelplp (e[S RRCTER gy lo =1 p e e g lsiEiao] gl tas, un dé sauvage (wild die) est choisi pour étre le
ol oo FEEEI A ETE S olo Dol SR B EIERG ER SR S8 baromeétre du cété héroique du personnage. Ce dé
capacités. L'Empath est le pendant - ; est relancé en cas de 6 ou de 1. Dans
psychologique du précédent. Grace a \ le premier cas on ajoute le résultat
leur faculté a lire I'esprit des autres, Swm | en plus du 6, dans le deuxieéme
ils font d’excellents manipulateurs, ] AN :
trés précieux pour les phases Y différence entre la difficulté et
d’enquéte. Cependant, ils ont , 2NN L le jet détermine le degré de
S & ‘ reussite quelles que soient les
a se monter de plus en plus (47 )\ SR circonstances. Méme dans le
froids et distants dans leurs ? N P /oy cas des combats, ou les jets
relations. Le Golem représente ¥ % T =4 ) se font en opposition : attaque
le changement le plus drastique AP VG g’ contre défense, dégats contre
opéré par Project sur un humain. ‘ : o résistance, etc. Dans ce dernier
Les agents volontaires deviennent o B8 cas la différence induira la gravité de
des géants forts et résistants & tout—la A2\ Zw8Y |a blessure, de la simple contusion & la
contrepartie étant que leur cerveau est mort violente.
considérablement endommagé au point de réduire
leur &ge mental a celui d’'un enfant de quatre Livret de missions
ans. Le Borg aussi a subi de gros changements,
son corps est remplacé en quasi-totalité par des
implants cybernétiques. Les performances du
corps modifié en font un excellent espion. Mais
la psyché de I'agent doit faire face a une grave
crise d’'identité aggravée par le fait que le Borg ne
posséde plus de visage et s’exprime uniquement
via des masques.
Au milieu de tous ces « freaks », le Grunt est un
privilégié. Généralement, cet agent est déja un
expert du combat au moment d’intégrer Project.
Policier, soldat, mercenaire, le Grunt ne bénéficie
que d’'implants Iégers le reliant a ses armes pour
plus d’efficacité. La Sorciere (Wytch) connait
des changements subtils qui lui permettent
de manipuler la PME, I'énergie provenant des

Pour finir, le jeu propose des conseils sur le réle
du meneur de jeu, explore les pistes possibles sur
les thémes a aborder (héroisme débridé, horreur,
enquéte, etc.) ainsi que des listes de personnages
non joueurs types (alliés ou ennemis) et des
prétirés. Cependant, aucun scénario n’est propose.

Climax
Si Project propose un jeu correct et sans grand
défaut on notera tout de méme son faible intérét.
Exception faite d’'un pitch quelque peu novateur,
le jeu souffre d’'un style ultra conventionnel,
d’illustrations dignes d’un jeu des années 2000
et d’'un systéeme qui date de la fin des années 80.
Au cas ou vous seriez intéresseé par le concept, »
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vous trouverez un jeu solide mais sans grande
surprise, bonne ou mauvaise. Les autres passeront
leur chemin tant cet ouvrage peine a se distinguer
parmi I'offre pléthorique actuelle.

Et n'oubliez pas : Project nous sauvera tous !

Liens vers nos partenaires

Doc Dandy G ‘— @ G

cuide du roliste calactique

I_'udik= Bazar;

-

=



http://www.ludikbazar.com/
http://www.legrog.org/

HRONIQUES

- hibernation a la date prévue. Et sans signal du
PrﬂjEt Eden quartier général Base Prime et des autres

stations, il va falloir se retrousser les
Sorti de ma torpeur depuis manches pour rétablir les institutions
quelques jours, je me tiens des Etats-Unis et reconstruire la

devant la lourde porte de la civilisation.

station EDEN-4. Un léger

frisson me parcourt alors Une fois ce prologue de base
que le vrombissement établi a chaque début de
des mécanismes souleve partie, c'est une nouvelle
un nuage de poussiere. page de I'histoire qui s’écrit
Mélange de crainte et pour les survivants dEDEN-4,
d’excitation. Derriére mais aussi pour les joueurs.
cette  porte se tient lls définiront ensemble quel
linconnu. Désert atomique, Y. ton et quelle ambiance ils
monstruosités hostiles, bandes b souhaitent développer au cours
de pillards, nous ne savons pas W oy du jeu, et comment se porte le
encore ce qui nous attend alors BN e g [t .-j.ﬁ?“kf’fj@?i monde a I'extérieur des portes (jungle
que le soleil brilant nous accueille T IEI e luxuriante, désert radioactif, banquise et

dans le monde d’apres. el blizzard cinglant, etc.).

o o = i L ST =T oo L e R R TN | Aussi seuls les bases du Projet Eden et les éléments
(oo Ve 0o [0 1= o R [E PRI S RN S S5 qui entourent le réveil des personnages sont communs
(o1 [a Lo M g o E TR = Tt o) (o (F =l Elai i sle=i - @ chaque scénario. Le reste dépend des joueurs. Libre
LNV Lo SO [TTe a0 o) = L e e =l el [l i=i| @ eux de réinventer un nouveau monde a chaque partie.
Une partie de Projet Eden se joue en 3 ou 4 heures

sans grande préparation préalable. it’s the final countdown

Devant autant de libertés, il faut donc se pencher sur les
OENERC ER G L CHSCERVTIEL RS EIERDE  mécaniques de jeu, ou comment se passe une partie
AW REICR eI RE DL RO R T IRE Rl 8BLSRIR  ge Projet Eden. La partie se déroule en trois grandes
est téléchargeable gratuitement en PDF sur leur site [EYYey

(livret de regles de 22 pages, cartes de personnages, NiF premiére, dite phase du Réveil, consiste pour
cartes de scenes et fiche de groupe). les joueurs & poser les bases du monde extérieur,
mais également a sélectionner les personnages qui

The end of the world as seront réveillés, et donc jouables. Il existe une liste
we know it de personnages en sommeil dans la station, tous

! o , représentés sur des cartes avec leurs caractéristiques
En citant des références comme les films The Road ou S SNegmg jeu. Cependant, et selon le nombre de
LR =l SO SURCTR GNP SR EREE SRS ER ERVICERE 6 eurs, 1a station ne dispose que d’un certain nombre
Fallout, le ton est donné. Dans ce futur dysto’plqge, de points d’énergie, nécessaires au réveil de tel ou tel
la Troisieme Guerre mondiale a éclate e’ntre BUICLR hersonnage, mais également a I'entretien des systémes
sovietique et les USA. Le f;eu QUEEEIERIERERREICER 5 xiliaires de la station. Les joueurs font donc le choix
a dévaster le monde que I'on connaissait, précipitant

: = i des personnages avec lesquels ils vont jouer la partie.
I’lhumanité dans le chaos. Aux USA seules les élites du

pays ont mis en place un grand projet pour préserver
la Constitution et le réve américain. Ce projet a pour
nom de code EDEN, et ses acteurs sont destinés a
reconstruire le pays 30 ans aprés la chute des bombes.

Chaque personnage a des traits qui lui sont propres et
auxquels est attaché un type de dé — d4 compétence
peu développée, d6 professionnel dans ce domaine
et d8 particulierement expert et pointu dans cette

. . o . compétence). »
Dans les faits, cependant, rien n’indique que la station

EDEN-4, d’ou partiront les joueurs, sortira de son
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Attribuer quelques points dans les systémes auxiliaires
permet également de bénéficier de relances lors de la
résolution de problémes lors de la phase 2.

Cette deuxiéme phase est celle de la Découverte.

N

A laide des cartes dévénements, chaque tour de
jeu équivaudra a une scéne que les joueurs devront
résoudre pour avancer. Tandis qu'un joueur devient le
Protagoniste durant un tour, les autres tentent de l'aider
en lui soufflant des idées, des conseils pour résoudre le
probléme présenté.

Dans les faits, la carte scéne se présente avec un seull
de difficulté a battre. Le Protagoniste choisit les traits
qu’il va mettre en avant pour venir a bout de 'obstacle,
en veillant a justifier ses choix de traits dans la narration
bien entendu. Qu’importe le nombre de dés qu'il lancera,
il fera la somme des deux meilleurs scores pour tenter
de vaincre la difficulté de la scéne en cours. Une fois la
résolution du tour terminée, on tire une nouvelle carte
scéne, et le role du Protagoniste passe au joueur suivant.

Si ce systéme met sous le feu des projecteurs un joueur
a la fois, il a justement pour mérite de permettre a
chacun autour de la table de s’exprimer. En soi, il restera
donc déconcertant pour certains, mais enrichissant pour
d’autres.

La troisieme et derniere phase consiste en une scéne
unique, servant d’épilogue a la partie et se nomme la
phase Prime Base. Aprés bien des obstacles, les joueurs
rentrent de nouveau en contact avec Prime Base, et sont

diques (V)

confrontés a des révélations sur le Projet Eden lui-méme.
Toujours dans une optique d’un monde différent d’'une
partie a une autre, ces révélations sont tirées au hasard.
Quoi gu’il en soit c’est le moment du choix final pour
chaque personnage. On prend alors en compte les
différents choix faits par le groupe durant leur aventure
(violence, négociation, idéalisme, survie) et selon leurs
priorités établies, le futur de la station EDEN-4 prendra
des voies trés différentes.

S\

Conclusion

Projet Eden est une source d’aventures différentes
a chaque partie. Et s’il conviendra a des joueurs
expérimentés et doués d’'une bonne dose d’'imagination
nécessaire pour faire avancer l'histoire, il n’en oublie
pas les joueurs débutants en proposant la régle du
« facilitateur » comme une sorte de retour du rle de MJ.
Un jeu qui peut convenir a différents types d’ambiance,
puisque les joueurs sont dépositaires de leur univers
de départ. Néanmoins le fait d’ajouter un point final a
chaque partie empéche I'élaboration de campagnes, et
si on y rejouera avec plaisir, seuls les MJ les plus retors
y puiseront l'inspiration pour continuer a faire renaitre
les terres dévastées de Californie.

Aurélien

Liens vers nos partenaires
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RUNEQUEST 6,
livre de base VF

RuneQuest est un systeme de jeu générique et
meédiéval-fantastique. C’est d’ailleurs l'un des plus
vieux systémes puisqu'’il date de 1979 !

Pourfaire simple, sachezqu’il utilise le dé de pourcentage
et qu'il est trés proche des regles de L’Appel de Cthulhu,
puisque les concepteurs sont a peu prés les mémes.
Il s’agit d’'un systéeme d'une complexité moyenne,
particulierement pour le combat. Il propose de trés
nombreuses options : plusieurs magies différentes, une
création de personnage détaillée qui prend en
compte I'entourage social du héros, des
manceuvres complexes de combat, X VAVeAGHO
etc. Enfin, les régles tendent
plutét vers des personnages
peu compétents et les débuts }
seront donc difficiles...

Vous connaissez  peut- ) ;
étre RuneQuest grace a ) -
lunivers de Glorantha, un

vieux monde inspiré par

les mythologies antiques : >
au départ les deux étaient
étroitement liés. Le nom

de RuneQuest fait dailleurs
référence aux quétes divines
que doivent accomplir les héros
de ce monde. Aujourd’hui, sachez

toutefois que les deux composantes ne

sont plus liées et que ces regles sont a présent
indépendantes de tout univers. Bien sir, comme nous
allons le voir, I'héritage gloranthien a laissé des traces !

La sixieme édition de RuneQuest vient donc de
paraitre en frangais sous la forme d’'un tome massif
de 455 pages en couverture souple. Le jeu est édité
par I'association Le Scriptorium. Le livre est disponible
en impression a la demande chez Lulu.com et donc
impossible a trouver dans votre boutique préférée.

Comment je suis tombé dans
la boue quand j’étais petit

Avant de tester RuneQuest 6 (dans un univers

045

o e Sy
EDIT"‘CIF?“}&%NQNSE

médiéval historique et fantastique), j’ai écouté ce qu’en
disaient les futurs joueurs. La premiére chose qui m’a
surpris, c’est le nombre de personnes qui exprimaient
leur mécontentement par rapport aux systémes de
pourcentages : « aaah on perd sans arrét », « aaah
c’est agacant y’a trop de probabilités de perdre, on
n’arrive a rien » « aaaah les statistiques sont plates »
(quoi que cela puisse vouloir dire, car votre serviteur ne
comprend rien aux maths).

J’ai également croisé des joueurs disant au contraire
qu’ils appréciaient ce genre de régles car elles étaient
relativement précises et trés simples a comprendre (un
pourcentage parle en effet a tout le monde, tout autant
gu’'une note sur 20, comme Dungeons & Dragons).
J'ai aussi capté une lueur de masochisme dans
les yeux de quelques-uns : « on perd, on
se fracasse dans la boue, puis on se
&, reléve, on tombe encore, mais
lorsqu’on réussit enfin une action,

elle compte vraiment ! »

L’homme
qui murmurait
a loreille des

ruanes

Cété forme, je peux vous dire

qu'une couverture souple,

ca craint. A moins que vous

soyez tres soigneux et que vous

n’apportiez pas le livre en partie,

il va s’abimer un peu. C’est-a-dire

qu’il va se corner ou subir quelques

pages tordues. En effet méme sila reliure

est solide et le papier de bonne qualité chez

Lulu, plus de 400 pages avec une couverture souple, il
ne faut pas s’attendre a un miracle.

Aprés demande au Scriptorium, il apparait que c’est une
demande express de The Design Mechanism, I'éditeur
de la VO, qui refuse la couverture rigide chez Lulu.
Etrange et & mon avis inadapté au vu du prix demandé.

A Tintérieur, nous avons une mise en page simple, trés
lisible, en deux colonnes avec de larges marges sur les
cbtés. Ces marges accueillent de trés jolis symboles
de runes mais aussi des précisions techniques, par
exemple. La taille de la police est assez petite mais cela
reste lisible méme au cours d’une partie avec peu de
lumiere. »
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Les illustrations ne sont pas nombreuses mais [N oolol=Nelzlg s =Tl (e (SR S0V Ao [ =1 (ETT = o211
sont en mode « traits noir et blanc » et figurent une REle=lilag =i ST A S REI e =1 = We o] 1 (= M6 (V=13 BRU g SRV = 1<)
ambiance gréco-romaine fantastique : soldats pseudo ReIEeal=Rer gt (ol bI[[=T=R=IUR NIBVAN TR o = 1 g [ [ [ (S
athéniens, centaures et j'en passe. Elles sont de trés [Falelaiiig=rsolgelolor{=Sllg IR ofolalg[=h 1= plela (=1 o] f0) /(< gl &6 <!
bonne qualité. Dans I'ensemble si vous préférez les RE=le[=XelUlolgelgv=3Ne [FRyyTole[=No (SR @ o] o= g RET0e (=N R g\ Ui glo) o]0 ][
illustrations couleur qui petent faites avec Photoshop, Re[cleemgelar=1lgl=R o) [FER6 | F=N6 (SN el g(=rAu o] | S[=Ta BN o= (=) Clpg o] [F
vous n’aimerez pas. Par contre, si vous aimez la [ElgelEizlbiin CHENR=Nolgololors{=No|B[=R6 (S [Flgg gkt | M 1T
sobriété mélée a une certaine subtilité esthétique, FEUEReEIER NN ololblge=\oll g (=R =To | [SFe [SRo = io])
quelque chose de plus old school, vous apprécierez. pour jouer des elfes, des halfelins ou des nains ainsi que
des espéces plus typiques de 'ambiance RuneQuest/
On notera la touche runique : chaque chapitre FEle]F=laliaEERg e S o=l lUl (=t S pallalo] = [F[g=i o] =T ol0] =)
est symbolisé par une rune. Celle-ci est \ des panthotaures.
brievement expliquée et reproduite tout ’

au long du chapitre. Ca n’a l'air de 0 ‘ . Dans RuneQuest, on

r‘lerlw, mais ce genre Qe détail a}j’ogte \ = fait du social
a 'ambiance malgré la sobriété ;

du livre. des especes
disponibles a la création du

IY@ Personnage et de tous les
aspects classiques que 'on
trouve dans tout systéme,
quelque chose  donne

Cété fond, la traduction est de
bonne qualité. Le PDF a été
mis a jour récemment avec
quelques errata mais au vu

L

de la béte, sur 455 pages, LA AW/ WUNS SCELERLE de_ :<;el P S
trés peu d'erreurs ont été TN : yual table de cent idées pour le
corrigées ce qui est bon signe. ~ Sy passe ell] [PESEETE: NS
Je possédais la premiére \ % =y 758 W aussi de nombreuses regles
version et jai été embété AN —— ‘ & simples pour étoffer 'entourage
lorsqu’un mot clé comme un nom ‘ = A7) I familial et communautaire du
de compétence n’apparaissait plus \ 7 N PEFEONNEgE, O me @t pas
dans la suite du texte ; il s’agissait en AP - SR () CRlfes) 6 WD) Clis)
fait d’'un seul mot traduit de deux maniéres ESSUE- on cree aussi sa famille, sa tribu, sa
différentes culture. Et méme sa religion, grace aux régles

Trés bon point : le livre dispose d'un index fourni qui de création de cultes et de sociétés secretes. C'est a

m’a été trés utile lors du test, tout comme un sommaire oA bR R EEIEREER IR CIe I IR R RN EERCH
détaillé. Un appendice récapitule aussi les tables |[HGlCUBRSIEEISCIWECERCER U EOFER SR SRS

importantes. intéressant au _sc_)rtlr de sa creatl_on : |I’a _du Vécu, gne
culture, une religion, une profession crédible (parmi un
- large choix) et une famille.

Antique ou pas antique :

SRS IpUERI U RIEEY SIS ELICMC I LNET (ne régle optionnelle permet en outre d'attribuer, a
médiéval-fantastique, et non un jeu spécifiquement fait FEREFEFRTEES mythes grecs, des « passions » aux
pour les aventures gréco-romaines ! personnages, ¢’est a dire des idéaux et des liens affectifs
_ o (haine, amour, etc.) avec les PNJ de la campagne. Ces
ot CUCEIIECERICRUES S EER GRS I EINCUTIL AN hassions sont notées sur 100 comme des compétences
Lo e <L Cl I CANTES IS MR ot peuvent grandement améliorer une action en rapport
héroiques quand on est debutant. Et heureusement BV =INREE RN T RO TITESe o) g b=y o 10 ol L= ool s [
qu’il n’est pas générique : il propose une ambiance, un passion a sa compétence ! b
style de jeu bien a lui. Tout au long des exemples de
régles, on suit les péripéties de héros dans un monde
antique-fantastique (qui n’est jamais décrit, mais qui

" Q
< _nd
Ns]
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En plein dans ta rune

Le combat m’a laissé un go(t paradoxal : d’'un coté,
japprécie énormément que chacun dispose d’'une
dizaine de manceuvres Vvisuelles (viser, saigner,
maximiser les dégats, se protéger, bousculer
'adversaire, etc.) que I'on peut ajouter a son action de
combat si notre réussite est assez élevée. Les armes
ont des propriétés spéciales (longues, empalement,
emmeéler, etc.) voire des matériaux personnalisables.
Cela apporte une petite touche stratégique.

"System matters"

Comme je le disais, RuneQuest n’est pas neutre.
Les régles comptent. Elles influent sur la fagon dont
on voit un univers imaginaire. Pour avoir testé sous
différents systémes (dont D&D 5 et RuneQuest 6) un
méme scénario, je peux vous assurer que la sensation
n’'est pas du tout la méme entre ces deux systémes.
La ou D&D est héroique et permet bien des fantaisies,
RuneQuest vous arrache les bras, vous balance dans
la boue et parfois, parfois, vous brillez lors

H - '
GUREE(S action™ Le défaut : les joueurs doivent avoir devant

eux la liste des manocesuvres et la connaitre

:\/
Pour réussir une action, on y . TR
7 @{ un maximum afin d’optimiser leurs chances
de
N

lance un dé de pourcentage &}? . -
survie. Une seule touche pouvant entrainer

et on doit faire égal ou moins . R
que sa compétence. Généralement la_mort (puisque le systéme prend
’ en compte les localisations des

vous aurez moins de 50 % de réussite a blessures), il vaut mieux mettre
la plupart de vos actions. En partie, si toutes Ies’chances de son coté
un meneur demande trop souvent \ '

des jets de dés, ‘Ies joueurs R A ori | bat est
vont se planter TRES souvent. » : priorl,  1e — combat  nes

\ '7 rﬁ \\l €
Il faut donc faire attention : ne y‘; pas ennuyeux —grace - aux

’ : manceuvres mais aussi aux
demandez pas de jets si vous 7 w’/,,//, “ points d'actions. J'ai beaucou
estimez qu’'un échec n’apporte P M P ’ P

: S Phicta ; apprécié que le combat ne se
fien & fhistoire G estvalanie joue pas ainsi au tour er tour gomme dans beaucou
pour tous les jeux mais surtout pour celui-ci ! Tout le J : pas P . . oup
systéme est une déclinaison de ce principe. Imaginez d’autres jeux. Chaque personnage dispose de trois points

; a o . o W environ. Chaque point permet une action. La défense
qu’'un prétre doit faire deux jets avant de pouvoir enfin Test pas agsivep Onp out se défendre activement

lancer son miracle : un pour convaincre son dieu, et pas p ) pA . R N
l'autre pour lancer correctement I'énergie divine. .. bon contre-attaquer. On enchaine les actions a tour de role
courage avec des personnages débutants jusqu’a ce que plus personne n’ait de points. La subtilité

= Y , I u,u 4

de ce systeme, c'est n personnage ayant gardé

des points d’actions ou en ayant ne serait-ce qu’un de

plus va pouvoir agir plusieurs fois au cours d’'un méme

tour. La encore, si on maitrise ces subtilités, on peut

développer une petite stratégie basée sur son arme, ses
points d’actions et I'utilisation des manceuvres...

En tant que meneur, durant le test, je mettais en scéne
un terrible mage au service du roi d’Angleterre, qui
lancait des sorts sur les héros. Malheureusement,
méme avec un score au-dessus de 50 %, j'ai eu tout le
mal du monde a réussir mes sortileges.

L'autre coté de la piéce, c’est toujours et encore le
D100. Il est possible d’enchainer les actions ratées de
part et d’autre, et ainsi de faire durer le combat sans
que rien ne se passe — jusqu’a ce que quelqu’un touche
une ou deux fois de suite et |a paf, il est mort 'ennemi !

Autant dire que RuneQuest 6 est fait pour les contextes
« réalistes », dans lesquels vous apprécierez des
combats détaillés, courts et brutaux ; et dans lesquels
la magie n’est pas au premier plan, ou est réservée
a certains spécialistes (autrement dit : pas les PJ !).
Par exemple, durant le test, une personne risquait de
mourir des le premier coup avec une arme bien placée
et une manceuvre adéquate...

Une derniére chose, au vu de la lenteur de guérison,
un personnage peut rester estropié trés longtemps
puisque la convalescence d’'une blessure grave est
comptée en mois... On est loin d’'une sensation de film
hollywoodien, de D&D ou de Savage Worlds, vous en
conviendrez. »

Parlons du combat, justement.
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Le combat est donc assez imprévisible, parfois étrange, aucun rapport avec le the,
mais surprenant et si on utilise bien les regles, le mais plutét avec les dieux. Il s’agit donc des
combat sera trés intéressant et trés violent. Bref, les % miracles et de la maniére de prier les dieux. Etre
personnages devraient fuir ou éviter autant que faire se i prétre nécessite aussi d’étre membre d'un
peut les combats. Je suppose que c’est ce qu’on fait culte, que le jeu propose de
dans la vie réelle, non ? , créer de A a Z. Japprécie
particulierement cet aspect
Les dieux et les mages détaillé qui permet de créer le monde
Le jeu propose pas moins de cinq systemes Y 5 en méme temps qu’un personnage.
différents de magie. Les auteurs proposent /8 Le joueur sait précisément les
au meneur dintégrer uniquement ce &7/ tabous et les demandes de sa
dont il a besoin, ce qui correspond a : religion, la nature de sa foi, etc.
son monde, et non tout dun . ;
coup. Une introduction / trés §\ L’oubli qui tache : les
inspirante nous explique en ~ / PN
quoi les |iunes ont cree Ie’ . mo’nde, et_ les Le bestiaire est joliment coloré avec des
auteurs développent une theorie métaphysique monstres étranges venus tout droit de
intéressante et originale focalisée sur la ; Glorantha ou de la mythologie antique.
symbolique des runes. Heureusement ces Y Mais, et c'est une énorme épine runique
runes sont assez vastes pour s'adapter a de dans mon pied, il manque les caractéristiques des

nombreux mondes. PNJ ! Impossible d’avoir dans cet énorme livre ne
serait-ce que les caractéristiques d’'un garde d’élite,
La magie populaire est composée de petits sorts FeRaRe)6ETEe KV AR T[S R elol3alag (T IV = Ie KRR o) (=11 (= Nol L
apparentés a la prestidigitation ou a des choses utiles FeREa et 10gF=1g BN ®] g a0 FERoTogi=1=11 S ol [=1g ETp (=8 g (1 i g (o]0 =
pour des villageois. hyper rapide (on prend une ou deux compétences pour
L’'animisme m’a le plus inspiré. Le jeu explique qu'il FUESEEENEIRER ISR El SRRl R e[l R ISR ITRVERG U
existe une dimension paralléle, le monde des esprits FRAIEEREIETI R ERelelfyloE IReR E Ty o [FEREEIRET R el [
(tiens, ga me rappelle Loup-Garou !), et que tous les [Fa=Ells
étres vivants et les objets ont une ame. Une ame avec [RUEEESIERSG R CIESECEn Cly CY SR EREEES
laquelle on peut parler, interagir, et que 'on peut méme caracterlsthu_es tqutes pretfes. Il faut donc préparer
utiliser pour enchanter des armes ou des objets. La [ it LW ERSEUREERCIERC SR CYRRCEREy 1058
encore, RuneQuest montre qu'il n'est pas un jeu [UUSIRCERENES
complétement générique (et tant mieux) en proposant . . .
quelque chose sortant de I'ordinaire Petite conclusion runique
” pour un jeu med-fan. Passionnant. RuneQuest est un systéme détaillé, mais qui n’a pas
(=R (o=l RN R I E-Ul [€ niveau de complexite que'jimaginais: Il est tres bien
IV RSSO EICR A Ri =R o<Vl Concu meme s'il demande un investissement certain
R e N AN LN RN - @ de |a part du-meneur et des joueurs: En echange; il
L, pour moi un vrai bonheur car je ne YISt des regles solides, intéressantes, inspirantes
"'{e@ sais jamais i choisi Sl ctintelligentes. Il est tres facile de le simplifier en partie.
(S sais ] quoi choisir quan i ! ol |
(® jai devant moi deux cents [ D100 est tres facile a comprc?ndre. La tallle’ de
ﬁ ) I'ouvrage vient surtout du nombre d’options proposées.
Ll C’est une boite a outils qui est taillée pour les grandes
‘ 4 de RuneQuest sont assez campagnes, pas pour les parties d’'un soir. Le jeu se
O ""‘\ puissants, voire complexes
WPz @ bien utiliser.

sorts et trois a sélectionner...
D’'un autre co6té, les sorts

lit agréablement et surprend dans ses choix malgré sa
taille et malgré I'absence de monde décrit. En fait, si,
un monde est décrit a travers les regles, et il faut lire
entre les lignes, se laisser inspirer par les illustrations
et les exemples. »
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Je conseille fortement aux joueurs de lire au moins le
chapitre du combat avant de commencer, afin qu’ils
sachent comment 'utiliser. La photocopie des annexes ;
ettables sera également indispensable. En VO, I'éditeur LTI
a sorti gratuitement une version « light », destinée a la Liens vers nos partenaires :
découverte et aux joueurs : espérons qu’elle paraitra : :
en VF aussi car c’est trés utile que le groupe dispose

d’au moins un livre de base supplémentaire durant une G ‘ @ G

HRONIQUES

campagne.
p g cuide du rolste calactique
Le prix pour un livre en couverture souple sur Lulu
(c’est a dire sans avoir la qualité d’une impression
offset classique pour un prix équivalent) est bien trop
élevé, malheureusement.
Le second bémol est I'absence des caractéristicues |— S
des PNJ, absence qui je I'espére sera réparée bientdt
par une aide de jeu par exemple.

Signalons enfin que le Scriptorium semble suivre
le jeu avec beaucoup de sérieux :
plusieurs aventures et aides de
jeux ont déja été traduites, un

errata est paru, un forum

est disponible sur le

site de

I'association et

on murmure

également

que The Book

of Quests,

un recueil

d’aventures

sword &

sorcery, est

en cours de

traduction...

[ 11]
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Spirit of the .

Century i

Neuf ans ! Il aura fallu
presque dix ans pour traduire /.
Spirit of the Century en
francgais et encore plus pour
voir enfin un jeu FATE dans
I’lhexagone. Aujourd’hui
c’est chose faite alors que la
nouvelle version du systéeme,
FATE Core, cartonne chez
nos amis anglo-saxons*. Grace
a [lultime souscription de feu
Narrativiste Editions (devenu entre-
temps 50 Nuances de Geeks) le jeu
arrive dans la langue de Patrick Sébastien
dans un ouvrage solide de 260 pages. Jetons un
ceil sur cet opus pour voir si I'attente en valait la peine.

Vous avez votre carte de

membre ?

Les personnages joueurs sont tous membres du club
Century, une organisation caritative qui vient en aide
aux plus démunis. Mais le club n’est qu'une fagade
pour cacher la véritable activité des « centurions », les
membres privilégiés dont font partie les personnages
joueurs. lls ont tous un point commun : ils sont nés
le 1er janvier 1900 et ont eu un destin exceptionnel.
Pilote de I'extréme, mystique mystérieux ou ingénieux
bricoleur, tous ont vécu de nombreuses aventures
en solitaire et participent ensemble a la lutte pour la
justice. Car les menaces sont nombreuses ! Seigneurs
de guerre a I'apparence simiesque, savants déments
ou thaumaturges immortels cherchent a asseoir leur
puissance ; il ne faut rien moins que les plus grands
héros du monde pour faire face. On voit ici en quelques
lignes que le contexte du jeu sert surtout d’excuse pour
reproduire les aventures trépidantes que I'on retrouvait
dans les récits pulp des années 20-30.

Cher journal

Les personnages commencent par « I'écriture » de leur
personnage via une série de questions sur la carriére
du héros. De la naissance aux premiéres aventures,
le joueur répond aux questions qui vont permettre de
définir des aspects décrivant le personnage. Le héros

" Q
< _nd
Ns]

" pourra ainsi étre un « rude gaillard
L» élevé dans les rues » devenu plus
tard un « pilote fougueux ». Les
derniéres questions proposent
d'imaginer des aventures
I\ entre deux héros afin de leur
"!- 5 inventer un passé commun.
' Nous verrons qu’au-dela
"} de créer un historique,
les aspects ont une
grande importance sur la
mécanique du jeu. Une fois
le journal complet, les joueurs
remplissent la pyramide des
compétences. On commence
avec une compétence a 5, deux a
4 et ainsi de suite. Pour finir le joueur
choisit des prouesses, sorte d’atouts
offrant des bonus dans des circonstances
particulieres. Dans le cas ou il a investi dans les
prouesses respondantes, le joueur pourra créer un
gadget pour son personnage comme un jet pack, ou un
fusil électrique.

f
=y |
' Y
|

Les détails qui tuent

Vient ensuite la description des aspects. Plus que de
simples mots servant a colorer le personnage, ils sont
au ceeur du systeme FATE. Chaque aspect en jeu peut
étre activé par un joueur pour obtenir au choix un bonus
sur les dés, la possibilité de les relancer ou celle de
créer une veérité narrative. Pour le dernier cas il s’agit
pour le joueur d’utiliser un aspect pour avoir un impact
sur la narration. Un aspect du genre « toujours un coup
d’avance » permettra de prévoir que le héros savait
que le méchant s’échapperait par une sortie dérobée
et avait posté un allié avant d’entrer. Chaque activation
colte un des dix points de destin du personnage. »



HRONIQUES

Le « cran » de réussite permettra de réduire le temps
d’action ou d’améliorer la qualité de l'action. Pour les
conflits le systéme est identique pour les oppositions
physiques ou sociales. Aprés avoir déterminé l'initiative,
on jette les dés en opposition — par exemple Athlétisme
pour esquiver un tir ou Endurance pour encaisser le
coup sans broncher. En cas d’échec le personnage
va prendre du stress physique ou mental en fonction
du cran entre les jets opposés. Chacun d’entre eux
dispose de cinq a huit cases de stress. Quand le héros
subit trois points de stress, le joueur coche la troisieme
case a partir de la gauche. S’il reprend a nouveau trois
points il devra cocher la case disponible la plus a droite.
S'’il n’y a plus de case libre le personnage est hors-jeu.

Pour empécher cela, le joueur peut accepter une
conséquence. Disons que Jack le cogneur prend une
chaise a la téte par Brutor, 'homme de main du docteur
Morbide. Avec quatre points de stress Jack n’a pas
assez de cases pour éviter d’étre assommeé. Il choisit
donc une conséquence modérée qui permet d’absorber
le stress et devient « sonné ». Cette conséquence est un
aspect que Brutor pourra activer une fois gratuitement
pour gagner un bonus de 2 points sur un jet contre
Jack. Chaque personnage dispose de 4 conséquences
permettant d’encaisser 2, 4, 6 et 8 points de stress.
Plus la conséquence est grave plus elle sera longue
a récupérer. Tous les personnages ne sont pas a la
méme enseigne et les sbires, des PNJ mineurs, n’ont
pas la possibilité d’avoir des conséquences.

Machinations diaboliques

Le meneur bénéficie de nombreux conseils pour
conserver I'ambiance pulp des parties : comment
utiliser les compétences pour créer des challenges,
favoriser I'action permanente au détriment de la
contemplation et structurer les scénarios. Par exemple
le jeu a aspects propose de partir des aspects des
personnages pour improviser une histoire taillée sur
mesure pour les joueurs. Enfin 'ouvrage s’achéve avec
un dytique de scénarios. Le premier propose d’inviter
les personnages a une conférence scientifique qui

o va s’achever sur un meurtre. Le format « whodunit »
Des aventures épiques trés classique permettra de rencontrer un vilain qui

Pourgerer les multiples dangers auxquels eront face Iry RN e R RV I U N R IR N PR EL o)
les héros, le jeu propose une mécanique unifiée. Pour

les obstacles simples il faut surmonter une difficulté de . .
-2 a4 8. Le joueur lance quatre dés FATE, notés —, 0 et N Cliffhanger _dE _f|n
Y S T (ool (= oo g oLy = p e heane | Spirit of the Century est-il un jeu « sur le pouce »

SV S e PR R EEE T TN SEEEas - comme il e prétend ? Oui et non. Oui car les options
de création de personnages permettent de se lancer »

Mais les joueurs peuvent en récupérer. Car le meneur
peut aussi contraindre les aspects en offrant au joueur
des points de destin. Le joueur peut alors décider
d’accepter le point et son échec ou refuser en payant
un point au meneur. D’autres aspects de « scénes »
existent aussi et peuvent étre découverts/activés/
contraints.
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rapidement en utilisant les techniques de maitrise
proposées. Non car il faudra une certaine prise en main
pour exploiter au mieux les possibilités offertes par le
systéme FATE et, d’expérience, cela demande un
certain temps pour s’y faire. En tout cas les amateurs
d’aventures débridées seront aux anges avec ce jeu
clairement congu pour cela. Il faudra cependant pour
en prendre toute la mesure faire jouer autre chose
que le premier scénario peu inspiré ; heureusement
Le Maraudeur pense a vous et a prévu cela dans le
présent numéro !

*Au dernier trimestre 2014 le jeu était numéro 3 des
ventes aux Etats-Unis derriere D&D 5 et Star Wars —
Edge of the Empire.

Doc Dandy

Liens vers nos partenaires

GreG

cuide du roliste calactique
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digne d’'un soap opéra que des combats féroces
WWWRPG : a la technicité volontairement complexe.

Quoi ? Un jeu motorisé par le A Bien souvent les jeux de role
systéeme d’Apocalypse World ‘ % 48 ) cherchant a simuler le catch se
pour simuler [lunivers du b . J\sont heurtés a deux eécueils.
catch américain ? lls ont o0V y LA Le premier est celui de la
vraiment de drdles d’idées, G, Al EAS simulation avec, au choix,
c’est vraiment too much. % N ; des systémes trés pointus et
Voila ce que je me suis dit ~ - e A }l souvent rébarbatifs comme
en voyant arriver cet opus [ /4 =@V 2 The Squared Circle RPG —

écrit par Nathan Paoletta, N : / /’ s\ ‘ avec ses prises a acheter avec
auteur de I'étrange Annalise [~ TS Tt a1 1L des points — ou au contraire
et spécialisé dans les micro- . e - avec des systémes trés simples
jeux. Mais pourquoi pas, me \ laissant aux joueurs le soin de

suis-je dit ensuite ? Lauteur — —uul L RN narrer leurs actions librement.

est talentueux et il y a peut-étre P Le deuxiéme écueil est celui du

des choses intéressantes dedans. ‘\ M/ € coté artificiel du catch. En effet, le but
Allons-y ! : premier des catcheurs n’est pas d’abattre

leur adversaire mais de briller sur le ring pour

Catch et JdR, une histoire satisfaire le puplic. Un jeu comme Luchado!'es botte
v en touche en faisant des catcheurs de vrais super-
contrariee héros. Ici WWWRPG prend le parti de laisser de coté la
Il faut comprendre que le catch est un complexité des combats, en laissant les joueurs narrer
spectacle qui tient a la fois du sport leurs prises alambiquées, et se concentre sur le coté
et du théatre populaire. Véritables star-system de cet univers.
archétypes du héros mythologique Les
modernisé, les catcheurs représentent
au travers de leurs actions I'éternelle combattants
lutte du bien contre le mal avec tout ‘ montent sur le ring
son bagage de représentations Le moteur d’Apocalypse World se caractérise par
bibliques et/ou gréco-romaines. i I'existence de classes de personnages proposées
Bien évidemment, tous ces 4 dans des livrets pour les joueurs. Au début de la
éléments sont évoqués de W campagne, chaque joueur choisit un profil. Et ils
maniere tres « cliché » et sont variés ! L’antihéros est un personnage
les détracteurs du catch ne ne respecte pas les régles du
manquent pas de pointer en E» se moquant du spectacle
du doigt le coté carton-péate A [ il participe. Le protégé
du spectacle. Pourtant derriére > [k X jeune premier prometteur
les vraies/fausses rivalités, les qui bénéficie de I'appui d’'un
prises improbables et le jeu manager pour le mettre
d’acteur approximatif se cachent : en lumiére aux yeux des
des performances qui font la joie - - fans. Le sauvage n’aime rien
des petits comme des grands = Y d’autre que le sang et l'ultra
pourvu que l'on accepte de 'l| violence pour faire monter
suspendre son incrédulité £z ‘[ l'audimat, quitte a en subir les
a des niveaux stratosphériques conséquences. Le voltigeur
et donc de nourrir le kayfabe, représente la catégorie des
cette acceptation consciente de 3 combattants légers et portés sur
lillusion. De fait, le catch et son \ )/ l'acrobatie. Le faire-valoir est un

univers tiennent autant du drama — %% personnage spécial car il n’existe »

on
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que pour perdre et mettre en valeur ses opposants. Le
manager existe aussi et compense son absence sur le
ring (encore que...) par une influence importante lors
des scénes hors combat. Le monstre est le personnage
imposant qui effraie tout le monde par sa puissance
brute. Le technicien, lui, est un amoureux du travail
bien fait qui privilégie les prises et la technique durant
ses combats. Le vétéran est un catcheur qui a fait son
temps mais qui bénéficie toujours de I'amour du public
avant de raccrocher définitivement. Enfin, le cramé est
un combattant perdu dans I'enfer de la drogue et/ou de
I'alcool tentant de conserver le peu de dignité qui lui
reste.

Chaque livret propose des scores préétablis dans
les quatre caractéristiques
de base du jeu. Le look
symbolise I'impact du
personnage face au
public — que ce soit
via son charisme
ou ses actions
spectaculaires
sur le ring.
La puissance
représentelaforce
brute du catcheur.
Le réalisme contient
tout ce qui n’entre o?
pas dans le domaine
du spectacle, méme
s’il s’agit de ne pas respecter les regles tacites
durant un combat comme frapper un adversaire
avec une chaise. Enfin la technique rassemble les
qualités professionnelles du catcheur reconnues par
les autres professionnels. Ensuite, le joueur choisit
le « rble » de son personnage pour savoir si c’est un
gentil ou un méchant dans la storyline de la fédération.
Ce rble représente la fagade du personnage durant les
shows, pas une quelconque valeur morale propre au
performeur.

Enfin, une fois que le joueur a répondu a
quelques questions et choisi ses actions spéciales
(moves, dont son « coup spécial »), le meneur va
pouvoir programmer les combats.

The show must go on
Dans WWWRPG le role du meneur est relativement

" Q
< _nd
Ns]

diques (V) ::

simple. Il N’y a pas a proprement parler de scénario.
Le Créatif (nom donné au meneur) va préparer une
soirée de catch en programmant des combats entre
personnages joueurs et/ou non joueurs. La spécificité
de la méthode est que I'issue des combats est décidée a
'avance. Au moment ou le Créatif indiquera le gagnant
prévu par 'organisation les joueurs devront le prendre
en compte. Certaines actions permettent aux joueurs
de changer cet état de
fait. Chaque match

pourra contenir des

« stipulations », des

contraintes ou des
autorisations
modifiant la
thématique

du match
comme le
mode hardcore
laissant libre court

—"QW;.,‘ a l'ultra violence ou

“‘h\m le « Roi de la colline »

A sacrant le catcheur

2 restant le dernier sur

une plate-forme. Lors

des matchs ou ils ne

sont pas impliqués,

les joueurs

sont invités a

interpréter

le public et

surtout le

commentateur.

Cette astuce

permet d’éviter des

f moments de creux

pour les joueurs. Quoi

qu’ilen soitles catcheurs

non combattants ont

toujours la possibilité d’intervenir dans le match, dans la

plus pure tradition du personnage arrachant le micro au
présentateur pour menacer un autre en plein combat.

——————

Piledriver et Chokeslam a

tous les étages

Le systéme d'Apocalypse World commence a étre
connu. Chaque fois qu’un joueur décrit ce que fait son
personnage, il peut activer une action et lancer 2d6 + la
caractéristique adéquate. L'action décrit les »

054
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Le Diable a ';euvre

Le roi, informé dans une certaine mesure de la chute
des barrieres de l'occulte, méne ses plus fidéles
serviteurs sur le sentier

Tnus pnur Dans Tous pourun! Régime diabolique, les personnages
> o vont incarner des mousquetaires au sprvice du roi de
un ! Reglme France, Louis Xlll en l'occurrence. Bien que tous ne
soient pas nécessairement des escrimeurs, ils mettront
d- h I- leurs talents au service de la lutte contre les forces du
Ia n Ique mal, incarnées dans une certaine mesure par le cardinal
de Richelieu mais plus profondément par le Diable en
ECY DS I CEL YTl personne et ses démons. Car si la superstition étendait
SGENEELIENCIN M son régne sur bien des esprits fragiles et crédules
EUERGITET TG en cette époque pas si lointaine que cela, toutes les
o[V RN ERCM |6gendes et toutes les craintes de 'humanité trouvent
I O oIV jci leur fondement et leur véracité. La campagne
IE\( U CENVCT RN francaise est parcourue par des bétes féroces qui
=10 [N (VRO T - TAll dévorent la populace, les ruines des anciens chateaux
[LIEy JV @V BN Tl sont hantées par des esprits vengeurs et les cours des
diabolique UM palais sont arpentées par des démons qui prennent
combler un manque [Fifipa=altipar=ilnes

affectif auprés de

tous ceux qui se sont

un jour pris pour un
mousquetaire du roi !
Dans 'imaginaire

collectif, en . .
francophonie du d’'une guerre secréte
moins, on tend a . Y contre les forces du
penser que le Grand siécle alongtemps A : - | ”c,ette
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passé d’aventures et de danger. Les romans de cape AN& )
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Dumas, nourrissaient %ﬁ | | A % . © el nu!
les réves de bien des '- , // : ne sait f_ﬂ qui
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cours de récréation, v é \ \ . mlllt.allre, politique
bien plus que ‘ ~ : \ ou religieux. Le bon
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anglo-saxonne de I'Histoire. Mais ceci n’est pas un ¥ »a Coves du pouvair ¢

mémoire de recherche et revenons a nos moutons. P\



Et, si la question peut paraitre secondaire a
certains, comment faire pour sauver le peuple
des griffes des terreurs sans nom qui le guettent
dans 'ombre ? Voici autant de questions auxquelles
vos personnages devront répondre dans ce jeu signé
Paul « Wiggy » Wade Williams.

Tous pour un ! Utilise le systéme Ubiquity cher aux
éditions Sans Détour et que I'on retrouve déja dans
Hollow Earth Expedition ou Leagues of Adventure.
Pour rappel, ce systeme utilise de nombreux dés (peu
importe lesquels pourvu qu’ils aient un nombre pair
de faces) ou I'on ne comptera que les résultats pairs.
Chaque dé « pair » représentera un succes. Une action
difficile demandera pour étre réussie plus de succeés
gu'une action facile. Pour connaitre le nombre de
dés a lancer (ou groupement), on prend en compte la
compétence d’'un personnage. S'il ne dispose pas de la
compétence requise, on se basera sur son attribut (une
valeur moins spécifique) et on retranchera deux dés.
Rien de tres compliqué. Bien entendu, certains joueurs
pourraient s’offusquer de devoir lancer quatorze dés
a chaque fois qu’ils tentent de frapper un adversaire,
mais cela plait a d’autres et on ne tranchera pas ce
débat ici.

Mais ou ce que t’erres ¢

La création de personnage se déroule en dix étapes
ou les joueurs devront poser des choix, depuis celui
d'un Archétype (aventurier, chasseur, criminel,
érudit, escrimeur, espion, médecin, noble, occultiste,
philosophe naturel, soldat, sommité ou survivant), de
talents ou d’'un défaut a la répartition de points d’attributs
ou de compétences. Certaines valeurs découlent
directement de vos choix et on ne lance aucun dé lors
du processus de création.

La magie étant chose réelle dans cet univers, certains
personnages pourront en faire usage s’ils acquiérent
le talent requis. Mais pratiquer les Artes Magicae est
illégal par décret royal et il faudra donc le faire a I'abri
des regards (ou s’assurer que les témoins ne parleront
plus). Les régles de magie considérent chaque sort
comme un rituel demandant de nombreux succes et
pouvant donc s’étendre sur plusieurs tours de jeu.
Personnellement, j'y réfléchirais a deux fois en tant
que meneur de jeu avant de laisser un de mes joueurs
s’improviser magicien. Cela pourrait rapidement
déséquilibrer la partie et en tous les cas placer le
groupe dans une facheuse posture si la présence d’'un
sorcier dans leurs rangs est avérée.

HRONIQUES

L'univers du jeu, a la fois si familier et si exotique,
fourmille de sources d’inspiration qui faciliteront la
création des scénarios mais attention : il ne faudrait
pas passer a cOté de I'esprit du jeu en considérant les
mousquetaires comme des chevaliers du roi dans un
univers de fantasy classique. Si de temps en temps, le
bon roi Louis XIII peut envoyer la créme de ses hommes
traquer le loup-garou en rase-campagne, cela ne peut
constituer la norme. Le style « trois mousquetaires »
tire son essence des complots a grande échelle, des
intrigues de cours et des enjeux politiques. C’est la que
réside tout le sel du jeu. De ce point de vue, si le livre
de base offre bien des informations pour lancer une
campagne, on peut lui reprocher de ne pas en donner
davantage. Les quelques idées de scénario proposées
ne remplacent pas un vrai scénario d’introduction
et on se prend a attendre avec impatience une vraie
campagne qui verrait les mousquetaires chevaucher
aux quatre coins d'une Europe a feu et a sang,
parcourir les allées vaticanes ou explorer les bas-fonds
londoniens pour dénouer une intrigue menagant le roi
de France.

La suite ?

En attendant, la gamme ne dispose pas méme encore
d’'un écran et ceux de Hollow Earth Expedition ou
Leagues of Adventure (méme systéme) ne font pas
I'affaire d’un point de vue graphique. C’est dommage,
car ce jeu a du potentiel. Simple d’acces, vulgarisateur
d’'un genre encore trop limité en jeu de rble, Tous pour
un ! Régime diabolique a tout du coup de maitre.
Reste donc a la communauté a abreuver la toile de
productions personnelles afin de soulager les meneurs
de jeu paresseux et de contenter les joueurs les plus
exigeants.

Genseric Delpature

Liens vers nos partenaires

GreG

cuide du roliste calactique
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INTERVIEW)

Tu nous dis publier une petite quinzaine de
BD par an. Cela me semble loin d'étre
anecdotique comme rythme de parution,
n'est-il pas ?

Non en effet, nous avons un bon rythme

pour une structure comme la nétre. Mais
jai tendance, a tort, a me comparer
aux grosses structures qui sortent des
centaines de BD par an.

Makaka

Editions

> Comment es-tu tombé dans le monde de la
BD ? Quel est ton parcours ?

e Par passion tout simplement. En 2006, nayant jamais
réalisé de scénario de BD mais ayant I'envie depuis
longtemps, je me suis mis a chercher des dessinateurs sur
le web, avec lesquels collaborer. Lidée de 30joursdebd, et
donc de Makaka, m’est venue comme ¢a.

» En juin 2012 sortait Chevaliers — Journal d’un héros —
Livre 1, la premiére BD dont vous étes le héros.
Comment a germé cette idée ?

e Plus jeune, je ne lisais rien d’autre que des BD.

Mes parents voulaient absolument me faire lire autre chose,
mais je n’accrochais pas. Et un jour, ils m’ont mis un livre
dont vous étes le héros entre les mains... et |3, ce fut une
petite révélation. Alors non, cela ne m’a pas donné envie de
lire davantage, mais par contre, jai adoré ces livres et en ai
mangé pas mal.

Lorsque javais 15/16 ans, figure toi que l'idée d’adapter ce
genre de livre en BD m’avait déja traversé I'esprit. J'avais
méme commencé a écrire un scénario... Et puis bon,
lidée m'est vite passée, peut-étre parce que je n’avais pas
de dessinateur avec qui travailler, mais surtout parce que
je savais qu'il serait difficile d’'approcher un éditeur. Mais
vers 2010, jai repensé a tout ca... Et quelle aubaine, étant
éditeur, je pouvais lancer ce projet.

> Quelles sont les contraintes inhérentes a ce type de
BD ?

e En termes d'écriture ? Etre structuré, partir avec un
tableau, faire un plan, bien prendre des notes... Bref, on
n'écrit pas une BDDVELH comme on pourrait écrire une
nouvelle ou un court scénario de BD. Il faut vraiment étre
méthodique. D’ailleurs plus javance dans le projet, et plus la
méthodologie est pointue.

» Quelles sont les contraintes que vous avez
découvertes et auxquelles vous n’aviez pas pensé ?

e [l n'y en a pas vraiment. Avant de me lancer dans I'écriture,

javais vraiment bien posé et mdri tout ca dans ma téte. Mais
il y a des piéges : un notamment, auquel je n'avais pas pense
tout de suite, c'était la taille des cases. En effet, a la différence
d’'un LDVELH classique, la maquette et donc la contenance
de chaque page sont trés importantes. Pour étre plus clair,
imaginons qu'en page 1, je dise au dessinateur de faire une
grande case, une petite case et une grande case, ¢a ne
rentrera pas. Ca parait tout béte, mais ¢a n'avait pas « tilté »
immédiatement dans ma téte !

» Comment écris-tu un scénario
de ce type ?
e C’est assez difficile a expliquer.
Avant tout bien évidemment, jai
mon histoire en téte. Mon début
et ma fin. Aprés, tout le contenu
s'improvise plus ou moins, sauf les
gros axes bien entendu.
Comme dit précédemment, jai
un plan, sur lequel je dessine mon
cheminement. Puis selon mon
® humeur et mon inspiration, je pars
sur le chemin de droite, ou celui de
gauche... Puis jécris mes cases.
En BD, le scénariste décrit au maximum ce qu’il veut que le
dessinateur illustre. Donc je parle du décor, de 'ambiance,
des personnages. .. Et bien entendu je rajoute les dialogues.

» Comment se passe la collaboration avec le dessinateur
en charge des dessins des BD dont vous étes les héros ?
e A part pour les premiers tomes, je livre le scénario complet
au dessinateur. J'essaie d'étre le plus précis possible pour
éviter toute mauvaise surprise. Je livre mon plan, pour que
le dessinateur garde une cohérence lorsqu’il dessine ses
cases. Puis il se lance. Généralement on valide ensemble les
crayonnés ou les encrages, et on avance.

P Tu es le scénariste de la majorité de ces BD dont vous
étes le héros, est-ce parce que tu as un peu 'impression
que c’est ton bébé ou parce que les scénaristes ont peur
de I'exercice ?

e Mon bébé non, pas spécialement. Je n'ai pas la prétention
d’avoir inventé quelque chose, surtout depuis que jai appris
que ¢a avait déja été fait une fois. Par contre, les BD dont
vous étes le héros sont les bébés de Makaka, ¢a, cest une
certitude. Nous avons méme fait déposer le nom et la marque.
Quant aux autres scénaristes, il est vrai que nous avons eu
trés peu de propositions. Certaines n'étaient effectivement
pas a la hauteur, et celles qui I'étaient sont en cours de



réalisations et sortiront prochainement. Mais c'est vrai que
cest tout de méme un exercice particulier et que certains
scenaristes n'osent pas se lancer dans ce genre de projet.

» Vu le nombre de BD dont vous étes les héros qui
sont sorties, on peut supposer que cela se vend
bien. Mais 'une d’entre elles a été un grand succes,
Sherlock Holmes — Journal d’un héros ; t'y attendais-
tu?

e Alors effectivement la collection marche plutét bien et
nous en sommes trés contents.

Pour Sherlock Holmes, trés sincérement, oui, nous
savions qu'il allait fonctionner. Pour plusieurs

raisons. Tout d’'abord parce que son auteur,

Ced, est vraiment talentueux. Ensuite parce

qu’il maitrise I'univers de Sherlock Holmes, car il en est
un grand fan. Et pour finir, il y a beaucoup de fans de Sherlock
Holmes, donc forcément, ¢ca ne pouvait que fonctionner.

» Sais-tu ce qui a conduit au succés de cette gamme ?
e |l y a plusieurs choses. La premiere étant quil y a eu
énormément de lecteurs de LDVELH et gu’on leur a proposé
une expérience quasiment inédite (j'ai appris, pendant que
jécrivais Chevaliers 1, qu'une BDDVELH avait vu le jour
chez Glénat dans les années 80, mais sans grand succes.
La cause certainement a une durée de vie extrémement
limitée, car en format 48 pages).

Ensuite parce que nous avons été trés vite contactés par
un diffuseur de jeux (Blue Orange) qui nous a proposé de
nous distribuer en boutiques de jeux. Nous avons donc pu
bénéficier d'une visibilité dans le milieu du jeu, en plus de
celui des lecteurs de BD.

Et pour finir, en toute modestie, je pense que nous
faisons du bon travail. Nous proposons des albums a
la durée de vie conséquente, a la rejouabilité étendue,
avec un style graphique de qualité et toujours varié, des
thémes pour tous les golts. Le produit en lui-méme
(quand je dis produit, je parle du support) est Iui aussi
de bonne qualité, que ce soit le papier, les couvertures,
etc. Bref, nous nous appliquons a proposer

aux lecteurs une expérience hautde gamme.

Je conclurai cette réponse en disant que ce qui nous
donne la possibilité de proposer de tels livres, ce n’est pas
lappat du gain, mais la passion du jeu et de ce genre de BD.
Et tant que ca sera le cas, tant que nous ne tricherons pas,
nous sommes certains que les lecteurs nous suivront.

» Jusqu’a présent les dessins de ces BD étaient
plutét « tout public » ; avec Captive, le dessin et
I’histoire s’adressent plutot a un public mature.

INDERVIEW

Qu’est-ce qui a retenu ton attention dans ce projet
n’étant pas tout a fait dans la cible habituelle de Makaka
Editions ?
e Alors en fait c’était une volonté de notre part de faire des
albums plus « adultes ». Nous avons donc trouvé Manuro,
via le forum de Tric-Trac et celui de Rendez-vous
. au 1 [NDLR : un site de LDVELH]. Il a écrit et
participé a de nombreux concours d’écriture
d’aventures dont vous étes le héros, et en a
d’ailleurs gagné plusieurs. La qualité de sa
plume, son inventivité et sa gentillesse font que
nous n'avons pas hésité longtemps avant de
travailler avec lui.
Quant a MC, il était membre de 30joursdebd.
Nous connaissions donc son travail. Javais
commencé a travailler avec Ilui sur une
BDDVELH pour adulte, mais, faute de temps, jai été
obligé de reporter le projet. Nous avons donc eu lidée de
faire collaborer ces deux auteurs, et ¢ca a donné l'excellent
Captive.

N

» Quel a été I'accueil pour cette nouvelle BD ?

e Pour le moment, trés bon. Les joueurs étaient en attente
d’'une BD plus adulte. Et quand en plus, celle-ci est de qualité,
¢a ne peut que fonctionner. Je pense ne pas trop m'engager
en disant que d'ici la fin de 'année, soit un an aprés son
lancement, nous devrons certainement retirer 'album.

> Y a-t-il des thémes ou univers que tu souhaiterais
voir aborder dans de prochaines BD dont vous étes le
héros ?
e Pas spécialement. Nous ne fonctionnons pas vraiment
par théme, méme si forcément, quand on voit la
série Pirates et Chevaliers, on peut penser le
contraire. C'est vraiment au feeling, selon les
projets gqu'on peut nous proposer. Donc 3, les
prochaines BD parleront de loups-garous, de
zombies, et de cow-boys.

SULES M *
SULES MAGoieysis
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Le développement du financement participatif
a favorisé I'émergence de projets qui ne
trouvaient pas de maison d'édition (ou qui
souhaitaient s’en passer). Quel est ton point de
vue sur la question de ce type de financement ?
Je suis toujours impressionné par le fait que ¢a fonctionne ;
méme aujourd’hui, alors que ¢a existe depuis pas mal de
temps. Je trouve ¢a vraiment super, mais je ne suis pas
tellement étonné. Par ces temps de crises, que des gens
financent des projets de la sorte. .. Enfin, encore une fois, je
trouve ca trés bien.

» Makaka Editions pourrait y avoir recours un jour ?



INTERVIEW)

e Pourquoi pas oui. Pour tout te dire, nous sommes en
train d’y penser actuellement. Attention, je vais me lancer
dans une grande explication... tu l'auras cherché. Avant
de commencer, il faut savoir deux choses. Un auteur de
BD touche généralement une avance sur les ventes. Une
somme qui lui est versée pendant ou un peu aprés la
conception de son album, a hauteur d’'un certain nombre
d’exemplaires. L'auteur sera au pourcentage, entre 8 et
12 % selon les maisons d’édition.

Ensuite, il faut savoir que dans le monde du livre, le libraire
a un droit de retour. Il n'achéte jamais de maniére ferme les
livres qu’il a en boutique. Il a donc la possibilité de retourner
a tout moment les livres qu'il ne vend pas. Il y a un avantage,
mais aussi un inconvénient a cela pour I'éditeur : le libraire
peut ainsi donner sa chance a tout type de livre. Il pourra
mettre en rayon un livre qu’il n'aurait pas pris s’il devait
lacheter de maniére ferme. Linconvénient pour I'éditeur,
c'est qua tout moment, alors que son livre a été placé a
2 000 exemplaires, il peut se retrouver avec 1 500 retours, et
donc rendre I'argent que son diffuseur lui aura avancé.

Ceci étant dit, il faut savoir qu'aujourd’hui, le monde de

la BD n’est pas au mieux. La raison principale, pour moi, |
est la surproduction, engendrée par les grosses maisons
d’édition. Je m’'explique.

e Naw;

|

Les libraires sont submergés par les 3 500 sorties |
annuelles. De fait, ils ont beaucoup moins de place dans
leur boutique pour pouvoir donner leur chance

a tous les albums. Un libraire donnera souvent

priorité a un gros titre ou a celui d'une grosse

maison d’édition, plutdt qu'a celui d’'un indépendant
comme nous.

rmes

Celaengendre donc des ventes assez basses, suffisamment
en tous les cas pour gu’au final, l'auteur ne puisse pas étre
rémunéré a sa juste valeur. Un auteur met environ un an
a faire un album. Si nous partons sur la base d'un SMIC,
lauteur devrait étre rémunéré au minimum 13 500 euros.
Sur un album dont le prix est de 12 euros, cela représente
environ 9 000 ventes. Aujourd’hui, les albums qui atteignent
ces chiffres sont trés rares, méme chez les gros éditeurs.

Et cest la que la différence entre un gros éditeur et un
indépendant se voit. Le gros éditeur paiera 'auteur entre
10 et 15 000 l'album (je parle d'un premier projet, pas des
grands auteurs évidemment) la ou nous ne pourrons jamais
donner plus de 4 000 euros. La raison ? Le gros éditeur
peut se permetire de « miser » sur un projet sans retenue,
étant donné que certains de ses titres se vendent a plusieurs
centaines de milliers d’exemplaires. En gros, les best-sellers
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Manu

£l
:

financent le reste. Et le gros éditeur, pour communiquer et
avoir de la visibilité, lance sans retenue des projets. Pire, il
lance certains projets uniquement pour la visibilité. Plutdét que
de financer une campagne de pub pour sa maison d’édition,
qui lui coltera plusieurs centaines de milliers d’euros, mieux
vaut pour lui sortir un titre qui lui coOtera 20 000 euros et faire
en sorte qu'il soit bien visible.

Nous, éditeurs indépendants, savons trés bien que 95 %
de nos titres ne dépasseront que rarement les 5 000
exemplaires. Si un auteur vend 5 000 exemplaires d’'un
de ses livres vendus a 12 euros, il touchera 7 800 euros.
Comment un éditeur indépendant peut-il attirer et/ou
conserver des auteurs en proposant 650 euros par mois a
un auteur ?

Et cest la quarrive donc la réponse a ta question.
Effectivement, nous pensons de plus en plus avoir recours
au financement participatif, car sinon, sans cela, nous ne
pourrons plus avancer et nos auteurs non plus.

» Quelle est ta vision de la BD numérique ?

e A titre personnel je n'en lis que quand je
suis en déplacement. Le vrai intérét, c'est la
portabilité, et avoir sa bibliothéque sur une
tablette, c'est vraiment chouette. Mais je
préfére tout de méme la lecture sur support
papier.

» As-tu a I'esprit un plan ou une stratégie
pour développer le secteur de la BD
numérique chez Makaka Editions ?
e Dis donc, tu serais voyant que je ne serais pas
étonné... En effet on vient de signer un contrat avec Izneo,
le numéro un de la diffusion BD numérique en France. Le
catalogue Makaka va bientét débarquer sur cette application.

Nous avions, il y a quatre ans de cela, fait développer une
application Makaka, mais malheureusement, le public n’était
pas encore la. Aujourd’hui & mes yeux, les lecteurs francais
ne sont toujours pas préts, mais ils vont y venir... et nous
devrons étre la !

» Quels sont les projets a venir pour Makaka Editions ?
e Beaucoup... Des BDDVELH, encore et toujours. Du
moment que les idées sont la, que les lecteurs sont
demandeurs, nous en proposerons. A coté de cela, plusieurs
sorties de BD classiques, en tout une bonne dizaine pour
2015 ; et nous préparons une année 2016 un peu plus
intense, en tous les cas nous I'espérons.

Merci pour ces échanges.



La disparition
d’Ettore
Majorana

La figure du scientifique génial mais asocial et isolé
dont les découvertes solitaires sont susceptibles de
bouleverser la face du monde est un grand classique
des ceuvres de fiction et, logiquement, des scénarios
de jeux de réle. Le physicien italien Ettore Majorana,
disparu juste avant la Seconde Guerre mondiale, a 31
ans, alors que ses contemporains voyaient en lui un
scientifique capable de bouleverser sa discipline, offre
une inspiration idéale pour ancrer I'archétype sus-cité
dans un univers inspiré de notre réalité. Cette étrange
disparition a donné naissance a de nombreuses
théories, dont certaines particulierement romanesques
et si, le 4 février dernier, le bureau du procureur de Rome
a fourni de nouvelles informations sur cette disparition
qui en invalident beaucoup, les parts d’'ombre de cette
histoire restent suffisamment nombreuses pour offrir
des développements scénaristiques intéressants.

La disparition du physicien
italien Ettore Majorana en
mars 1938 entre Palerme et
Naples.

Evénement traité

L’ltalie de la fin des
années 30, '’Amérique du Sud
dans les années 50.

Epoques et lieux

Les Prix Nobel de physique
Enrico Fermi et Werner
Heisenberg, le régime fasciste
italien et (potentiellement)
différents services secrets et
la dictature vénézuélienne
du général Marcos Pérez
Jiménez.

Personnalités
ou organisations
associées a cette

histoire

Tout scénario ayant comme
enjeu une découverte
scientifique fondamentale.
Tout scénario ayant un
lien avec les débouchés
imaginaires de la physique
(univers paralléles, voyages
dans le temps, etc.).

Inspirations pour

L'Appel de Cthulhu et

Principaux jeux ses dérivés ; La Brigade
pouvant servir chimérique ; la totalité des
a utiliser cette jeux ayant des univers se

histoire déroulant dans notre monde

aprés 1934.

1938 peut étre considérée comme une année clé pour
la physique nucléaire italienne et I'ltalie. C’est, en effet,
I'année ou Enrico Fermi(1901-1954) regut son prix Nobel
de physique mais également celle ou I'ltalie fasciste,
sous l'influence de son alliance avec I'Allemagne nazie,
promulgua ses premiéres mesures antisémites. Suite a
ces lois, Enrico Fermi, dont la femme Laura était juive,
profita de la réception de son Prix Nobel en Suéde
pour émigrer aux Etats-Unis et c’est la-bas et non en
Italie qu’il développa la premiére pile nucléaire puis
travailla au Projet Manhattan, contribuant grandement
a I'élaboration de la bombe atomique.

1938 futégalementl’année ot disparutmystérieusement
le jeune et brillant physicien italien Ettore Majorana
(1906-7?) dont Enrico Fermi disait : « Dans le monde il y
a plusieurs catégories de scientifiques : ceux qui font de
leur mieux, et ceux, de premier plan, qui font de grandes
découvertes, fondamentales pour le développement de
la science. Et puis, il y a les génies, comme Galilée et
Newton. Ettore était de ceux-la. »

Cette phrase de Fermi, les rares mais trés prometteurs
articles qu’il publia et le mystére entourant sa disparition
ont mythifié Ettore Majorana et, s'il reste largement
inconnu en France, il jouit d’'une certaine popularité en
Italie. Une aura suffisante pour que, bien des années
apres sadisparition, en 2008, une émission de télévision
italienne spécialisée dans la recherche des personnes
disparues, Chi I'ha visto ? (I'équivalent italien du Perdu
de vue de Jacques Pradel), lui consacre une émission
qui allait relancer 'affaire en offrant une piste a la justice
italienne. »



Né a Palerme le 5 ao(t

1906, Ettore Majorana

est issu d’'une famille

riche et prestigieuse

de notables siciliens.

Son grand-pére,

Salvatore Majorana-

Calatabiano, fut

députe, ministre

de I'Agriculture,

de [lIndustrie et

du Commerce puis

sénateur italien a la fin

du XIXe siecle. Son pere,

Fabio Massimo Majorana,

était diplébmé en ingénierie,

Ettore Majorana mathématiques et physique

et il s’occupa seul de I'éducation d’Ettore jusqu’a ses

neuf ans, le soumettant a un programme éducatif

extrémement exigeant. Mettant en scéne en public les

talents de son fils, il lui expose dés I'age de quatre ans

des problémes d’arithmétique qu’il résout caché sous

une table. Cette éducation fait d’Ettore un individu

extrémement brillant en mathématiques et en sciences
mais profondément asocial.

Aprés ses études élémentaires, il est élevé par les
jésuites @ Rome puis au lycée Torquato Tasso ou il
obtient son baccalauréat a 16 ans. |l est alors inscrit a
'université de Rome, en ingénierie ou il jouit trés vite
d’'une réputation de mathématicien d’exception.

En 1928, Ettore Majorana rejoint | ragazzi di Via
Panisperna (les gargcons de la rue Panisperna), le
groupe d’étudiants entourant Enrico Fermi, qui a regu
la chaire de physique théorique de I'université de Rome
en 1926. Les travaux collectifs de ce groupe joueront un
réle considérable dans les futures créations de réacteurs
nucléaires et de 'arme atomique par la suite. Lors de
leur premiére rencontre, Fermi présente a Majorana
les bases de son travail sur son modéle statistique de
I'atome. Le futur Prix Nobel fait alors I'hypothése que le
potentiel électrostatique auquel est soumis un électron
est approximativement égal au potentiel moyen créé
par le noyau et les autres électrons, ce qui permet de
déterminer une valeur approchée du niveau d’énergie
de I'électron. Fermi montre a Majorana un tableau ou
il a réuni quelques-unes des valeurs numeériques de ce
potentiel moyen, qu’il avait calculées en une semaine
a l'aide d’'une machine a calculer mécanique. Le jeune
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étudiant se montre intéressé et revient le lendemain
avec un papier sur lequel en une nuit il a fait un tableau
similaire, mais complet, pour en conclure que les
résultats de Fermi sont justes.

Au sein du groupe entourant Fermi, tous les étudiants
ont un surnom. Celui de Fermi est « le Pape » et celui
d’Ettore Majorana « le grand Inquisiteur » — en raison
de I'étendue de ses connaissances mais aussi de ses
critiques sans concessions sur les travaux des autres
étudiants, malgré une grande timidité. Le 6 juillet 1929,
Ettore Majorana obtient son doctorat d’université en
physique, dirigé par Enrico Fermi, avec un mémoire sur
la théorie quantique des noyaux radioactifs qui obtient la
note maximale et toutes les félicitations possibles de la
part des membres du jury. En novembre 1932, il obtient
son doctorat d’Etat en physique théorique.

En janvier 1932, Majorana
prend connaissance des
derniers travaux des
physiciens allemands
Walther Bothe et
Herbert Becker
puis des époux
Joliot-Curie et émet
I'hypothése que,
sans le savoir, les
physiciens  frangais
ont découvert un
« proton neutre ».
Malgré [linsistance de
Fermi, il refuse de publier
sur ce sujet ;

c’est le physicien
allemand Werner Heisenberg qui fera le premier article
théorique sur le neutron, au grand dam d’Enrico Fermi,
et c’est le Britannique James Chadwick qui démontrera
I'existence de cette particule en 1935.

Enrico Fermi

Ettore Majorana ne publiera en tout et pour tout que six
articles de physique théorique qui, s’ils sont considérés
comme novateurs aujourd’hui et ont connu un regain
d’'intérét dans les années 80, sont peu lus ou peu
compris a leur époque. La plupart des travaux de
Majorana sont griffonnés sur des bouts de papier qu’il
ne communique qu’a ses collégues, sans se soucier de
notoriété. »
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Fin 1932, Fermi recommande a Majorana de partir
travailler quelque temps avec Werner Heisenberg
a Leipzig en s’arrangeant pour qu’il obtienne une
subvention du Conseil national de la recherche italien.
Ettore Majorana arrive en Allemagne fin janvier 1933, au
moment ou Adolf Hitler obtient le poste de chancelier en
Allemagne. Dans les courriers de cette période d’Ettore
Majorana a sa famille et a ses amis, le physicien italien
semble trouver assez normal le déchainement de
violence contre les opposants aux nazis et se laisse
méme aller a quelques commentaires antisémites.
Majorana venait d’'un milieu conservateur et, en outre,
au début des années 20, a l'université, il était devenu
ami avec le fils de Giovanni Gentile, le « philosophe
du fascisme ». De plus il est probable que, fidéle a lui-
méme, il soit resté la majeure partie de son voyage en
Allemagne a travailler sur des problémes de physique
et n’ait donc vu I'actualité allemande qu’au travers des
commentaires de ses collégues de Leipzig qui ne furent
pas de grands opposants au nazisme, quoi que Werner
Heisenberg tenta de faire croire aprés guerre. Influencé
par ses collégues de Leipzig, Majorana sembla méme
développer une étrange fascination pour I'Allemagne
nazie, impressionné par la rigueur de son organisation.

De retour en Italie aprés un court passage au Danemark
ou il a rencontré Nils Bohr, Ettore Majorana, qui a pourtant
travaillé avec beaucoup des plus grands physiciens de
son temps, ne reprend pas sa place aux cétés d’Enrico
Fermi. Dans son livre La Disparition de Majorana, I'auteur
italien Leonardo Sciascia cite Laura Fermi, I'épouse
d’Enrico, expliqguant cette absence ainsi : « Un bébé en
langes, cousin d’Ettore, était mort brilé dans son berceau,
qui avait pris feu inexplicablement. On a parlé d’acte
criminel. Un oncle de I'enfant et d’Ettore fut accusé. Ettore
s’est chargé de prouver l'innocence de son oncle. Trés
déterminé il s’est occupé personnellement de [affaire,
traitant avec des avocats, prenant soin des détails.
L'oncle a été acquitté, mais la fatigue, la préoccupation

continuelle, trop d’émotions durant le proces, ne pouvaient

manquer de laisser des traces durables sur une personne
aussi sensible qu’Ettore. »

Outre cet événement, le pére d’Ettore décéde en 1934,
et le jeune physicien souffre de problemes de santé
et d’'une dépression nerveuse. |l ne voit presque plus
personne pendant quasiment deux ans et ne correspond
plus qu'avec son oncle Quirino Majorana, physicien
expérimental. Son état semble cependant s’améliorer
vers 1936. |l voyage a nouveau et reprend son travail
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de physicien en proposant une formulation quantique
des lois de I'électromagnétisme. Il rédige également ce
qui sera son dernier article publi€, « Théorie symétrique
de I'électron et du positron », basé sur ses études a
Leipzig, qui est aujourd’hui son travail le plus célébre.

Il se décide a enseigner la physique et obtient un poste
al'université de Naples fin 1937 ou il devient professeur
a partir de janvier 1938. Il assurera ses cours moins de
trois mois avant de disparaitre.

Disparition, théories sur cet
evéenement et révéelations

recentes

Le 26 mars 1938, il envoie a sa famille et a Antonio
Carrelli, professeur de physique expérimentale a Naples
avec qui il s’est lié d’amitié, deux lettres ou il annonce son
intention de se suicider ; le méme jour il prend le navire
de Naples vers Palerme. Il ne se suicide finalement pas
sur le trajet et, depuis Palerme, envoie a Carrelli une
lettre ou il annonce qu’il revient a Naples mais renonce a
'enseignement. C’est le dernier signe de vie qu’il donnera
a ses proches. Les enquétes menées par sa famille et
la police ne donneront

rien bien que le . =z
. B N Chi I’ ha visto ?

pouvoir fasciste offrit C il G
une récompense grm::moud{] ﬁisica
. N eorica all’ Univer-
de 30 000 lires a sith di Napoli,
celui qui permettrait :;‘:m;;i‘s’:z‘;‘;f;f
de le retrouver. timi di marzo. Di
anni 31, alto me-
Les recherches ne tri 1,70, snello, con
donnérent rien mais BT L, oochi

scuri, una lunga ci-
catrice sul dorso di
una mano, Chi ne
sapesse qualcosa e
pregato di scrivere
al R. P, B, Maria-
necci, Viale Regina Margherita 66 -
Roma.

il sera découvert qu'il
avait emporté son
passeport et vidé ses
comptes en banque
avant de partir pour
Palerme.

Avis de recherche de 1938
concernant Ettore Majorana

Dés lors, les théses sur cette disparition vont se
multiplier.

Les collegues de Majorana, et notamment Enrico
Fermi, pencheront pour le suicide en s’appuyant sur
les différentes fois ou Ettore avait évoqué ce sujet. La
famille d’Ettore Majorana estima qu’il s’était retiré dans
un couvent sous une fausse identité. »
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D’autres auteurs comme Erasmo Recami et Carlo Que faire de cette affaire
Artemi évoquérent un départ pour I'Argentine. Le en jeu de rale ?

mathématicien italien (et amateur des théories
controversées sur l'histoire de la physique) Umberto
Bartocci émit I’hypothése que Majorana avait été enlevé
ou assassiné par des services secrets pour 'empécher
de participer a I'élaboration de la bombe atomique.

Il doit étre difficile de trouver dans la réalité un
personnage ressemblant plus a un archétype de
personnage lovecraftien qu’Ettore Majorana: intellectuel
brillant mais asocial, tourmenté psychologiquement et
réactionnaire. Si on prend appui sur le drame familial
de 1934 relaté par Leonardo Sciascia, la trame d’un
scénario de L’Appel de Cthulhu est toute trouvée : un
brillant scientifique enquéte sur la mort d’un enfant de
sa famille dont le landau a mystérieusement pris feu
afin de disculper un de ses oncles. Il y parvient mais
cela provoque une fatigue mentale qui entraine une
dépression nerveuse conduisant le scientifique a vivre
en reclus pendant deux ans avant qu’il disparaisse
mystérieusement.

L’histoire prend une nouvelle tournure en 2008 quand,
dans I'émission de télévision italienne consacrée
aux personnes disparues Chi I'ha visto ?, un certain
Francesco Fasani raconte devant les caméras qu’il a
connu Ettore Majorana a Valencia au Venezuela dans
les années 50 ou Majorana se faisait appeler « Bini ».
Une photo atteste de leur rencontre.

Vu de I'extérieur, cela ne ressemble-t-il pas au destin
de bien des investigateurs ? Une enquéte réalisée suite
a un drame touchant un proche, la découverte d’'une
= | vérité monstrueuse détruisant la santé mentale de

® linvestigateur et le poussant a s’isoler, le personnage
qui reprend pied progressivement et méne d’autres
enquétes qui I'obligent (parce qu’il veut préserver ses
proches, parce qu’il ne supporte plus la vie normale
compte tenu de ce qu’il connait de la réalité du monde
ou parce qu’il a rejoint une organisation secréte qui
combat les monstruosités qui attendent de se réveiller)
a disparaitre et a rompre avec ses proches.

(A gauche): Monsieur Bini : (Ettore
Majorana <) en 1955 a Valencia (Venezuela)

En 2011, le parquet de Rome rouvre I'enquéte sur la
disparition d’Ettore Majorana en se basant sur des
pistes faisant état de sa présence en Argentine aprés

En partant de ce point de départ, il est facile d’intégrer
Ettore Majorana dans de nombreuses intrigues »
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des différentes versions de L’Appel de Cthulhu. En 1934,
il peut étre un investigateur associé aux PJ (voire un
PJ) enquétant sur la mort de I'enfant dans son landau.
Entre 1934 et 1936, il peut étre un contact que les PJ
peuvent solliciter et qui travaille frénétiquement sur
sa compréhension de la réalité du monde en croisant
prémices de la physique quantique et connaissances
du Mythe. Entre 1936 et 1938, il peut reprendre une
vie d’investigateur ; et a partir de sa disparition, il peut
étre tout et n'importe quoi. Les notes et découvertes
qu’il aurait pu faire (ou la recherche de Majorana lui-
méme) peuvent devenir un enjeu important d’'un grand
nombre de scénarios de L’Appel de Cthulhu, de Delta
Green ou de nombreux jeux d’horreur ou simplement
fantastiques.

Le général Marcos Pérez Jiménez
On peut également envisager Majorana non pas

el ERRINESCEICTTEREERCCNINEREENERCE fasciste avec son épouse parvienne par des moyens
SEVERIRCITREIRC EIOEICEID AV L (R ERSERE T ERSINRCER  détournés & passer un message a I'Institut du radium
(CRESEIN NI GOV I EVCRWEN SRR CHIER oy au Comité d'information et de défense, demandant
CCRCLIelF T IRCIVRC - To]ol (el IR NSO VERSOINIIERSEEINCER  son  exfiltration en échange d'informations sur les
NUIVEIERCIR IR ETIR VR e S EIRel [ SIEIMENIREEREREN terrifiantes découvertes d'un de ses anciens éléves,
AN EVVENIESEER CIAEIC CERCEREIEIEERENIIN  Ettore Majorana ; poussant ainsi les personnages a se
R ERNCRETNERVCR ENEEER o LI ERRC AR ICERCHIN  rendre sous une fausse identité dans I'ltalie fasciste en

@V CRYEICHICIVERCIVRC ERCIVGERREEEICRE ERRIIEEEUERE  offrontant toutes les factions possibles et imaginables
CCRPEVERRCVE [ SC[THIRG RO ENNERERVIEREVERCETIEER  dans le monde « merveilleux-scientifique ».

perdants de la Seconde Guerre mondiale en Amérique

latine ou il vendrait ses recherches au plus offrant. On TR ER LY YNt o I 1 - Xe =L te 10 Majorana, ce dernier
LI CETE IOl oV eI G CIE (VER R CECT CEREERIETCIEREN peyt atre utilisé comme le découvreur aprés 1938 de
IOV EPAVEIERCE RV EER eE IR ER [WEIEERIEICRLERCRIER  toute invention ou théorie scientifique liée a la physique
(RN AN Tl O ERCIVN R e VERCICIIMCICERCEINER o susceptible de bouleverser votre univers de jeu
CUEIEINVECOEREEICPANI Y I EPANCICEICECIEVER  contemporain. La physique quantique a donné lieu a
ClER R PACT S PRI Ae 2 IR N EICRECREICEIETIR sy ffisamment de développements fantaisistes dans la
d’extréme-droite sud-ameéricain et dont la chasse aux culture popu|aire et dans les scénarios de jeux de role
(oo oo NN ERETET o E N BN FERC SN SR S IERVIETSERER pour offrir des possibilités scénaristiques qui peuvent
que la dictature fasciste italienne ou la répression des NI RS ot Majorana. On peut citer péle-méle

CILEEENERE IR R ERER N R E R CUUWEHCIRELEIS 'apparition de capacités surhumaines, des armes &
TSR VET P ENERENIER IR R EERICRERERERAVEIER | puissance infinie, des passages vers des univers

(VT RE R CIVERe SR eTel I ERC SR VIR ER T CIDQIERAER paralleles ou vers d’autres points de I'espace et du

LSRR CER B CTTEERCRET e EQIEE LRI RlIIeel]  temps, etc. La recherche de travaux originaux d’Ettore
OCCUIteS iSSUGS de I’A”emagne naZie et perdurant en Majorana peut donc s’inscrire dans un grand nombre
Amérique du Sud ne manquent pas. d’'univers : jeux de super-héros, jeux de science-fiction

ou jeux d’espionnage contemporain. Si vous étes
STRNCL RN R CRCE [ RN EC e [VERRC RV IR S CTERVIETUENER  ambitieux, vous pouvez méme envisager une structure
SEVELINCTVRCRC[VECl SR GG ERETER UG CRICAIN TS de campagne correspondant & celle des romans de la

SRR SR RERERI R ERIRCCUS N CURER=PELER série des Nicolas Eymerich de Valerio Evangelisti. b
chimérique en rival italien et fasciste du couple Joliot-

Curie et en allié (docile ou non) de Gog et de Mabuse.
On pourraitimaginer, en triturant la vie des personnages
historiques, qu’un Enrico Fermi souhaitant quitter I'ltalie
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Dans cesromans, Nicolas Eymerich,
inquisiteur du XIVe siécle, enquéte
sur des événements apparemment
surnaturels, trame entrecoupée
de chapitres se déroulant dans
le monde contemporain et dans
'avenir. Les premiers donnent une
explication pseudo-scientifique des
phénoménes auquel Eymerich est
confronté en partant généralement
d’extrapolations imaginaires sur
des recherches menées par de
véritables scientifiques et les
seconds décrivent un avenir sombre
ou les recherches en question
auraient été poussées pour aboutir a
des applications dangereuses pour
'humanité. On pourrait imaginer
une campagne ou les joueurs
incarnent successivement trois PJ
a trois époques différentes : dans
un univers médiéval, dans

un monde contemporain

autour d'une lecture

fantastique desrecherches

d’Ettore  Majorana et

dans [l'avenir. Des jeux

comme Shadowrun (avec

Earthdawn pour le passé)

ou Feng Shui pourraient

- >
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A propos d’univers paralléles, je ne
peux pas conclure cet article sans
vous raconter 'anecdote narrée par
le physicien francgais (et biographe
d’Ettore Majorana) Etienne Klein,
dans une émission de radio qui
me poussa a m’intéresser a cette
affaire. Alors qu’il était étudiant a
Saclay, au Commissariat a I'énergie
atomique, Klein, qui passait souvent
par des rues portant des noms de
physicien, croisa le nom d’une rue
Ettore Majorana, personnage dont
il n‘avait jamais entendu parler
avant. Le nom lui resta en mémoire
et, quelques années plus tard, il
découvrit I'histoire de ce physicien
disparu a 31 ans et nourrit une
certaine fascination le concernant,
au point d’y consacrer articles et
livre. Quelques années plus tard
encore, il rechercha la rue qui
avait été a 'origine de sa passion
et ne la trouva pas. Il découvrit
alors qu'’il n’y avait aucune trace
d'une rue Ettore Majorana a
Saclay et que les archives de la
ville ne mentionnaient nulle part
gu’une telle rue avait existé dans
la ville.

se préter a une telle campagne qui pourrait avoir
comme angle scénaristique reliant les trois époques, Odillon
'accés a des univers paralléles.

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
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C’est fou comme les auteurs et producteurs se mettent
a utiliser des chiffres comme titre de films ou de séries
(300, Les 4400, Les 100...). De mauvaises langues
diront que ¢a permet de ne pas faire de traduction de
titre, et donc de ne pas payer a nouveau pour certains
produits dérivés/marketing. Mais on n’aime pas les
mauvaises langues au Maraudeur...

Donc, pour cette fois, il ne s’agit pas d’'une quantité de
héros, de voyageurs du temps ou de naufragés, mais
du numéro d’un vol. Parce que, a nouveau nous allons
prendre I'avion !

Et Dieu sait que j'aime les petites aventures en avion,
que ce soit a cause de vilains terroristes (Passager 57,
Ultime décision), de serpents (Snakes on a plane) voire
de zombies (Flight of the living dead).

Parce qu’il faut bien l'avouer, l'avion ce n'est pas
vraiment le meilleur endroit pour qu’il vous arrive des
probléemes. Un petit espace confiné en altitude... Le
truc révé pour s’échapper d’'un danger !

En plus, entre les siéges, les bagages, les autres
passagers et tout le matériel de I'avion, c’est un peu
exigu comme lieu d’aventure. Alors quand I'horreur se

Le ciné
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déchaine, ¢a devient tres rapidement un enfer format
boite de conserve.

Ajoutez a cela qu’un avion c’est aussi un superbe
condensé d’'une frange de la population avec ses
angoisses, ses peurs et ses réactions de panique, et
vous avez un superbe tableau pour un film « qui fait
peur ».

Ce sera donc le cas ici.

Nous avons I'hotesse qui est persuadée qu’aprés un
week-end a Tokyo le pilote, marié, va enfin se décider
a quitter sa femme ; le couple en rupture qui a oublié
de le signaler au couple d’amis avec qui il voyage
pour ne pas pourrir leurs vacances ; le jeune marié qui
se demande si son épouse n’est pas en fait un peu
chiante et paranoiaque ; la jeune gothique qui se la
joue amoureuse de la mort ; I'étudiante qui craint d’étre
enceinte du copain qu’elle veut quitter ; et le dragueur
libre dans sa téte qui n’est finalement qu’un petit voleur
ala tire.

Tout ce beau monde va se retrouver confronté a la mort
d’'un passager succombant a une étrange attaque,
entre Ebola et crise cardiaque. Evidemment, le petit
voleur va discrétement aller récupérer la montre du
mort, et l1a c’est le drame.

Petit a petit, les passagers vont étre victimes
d’hallucinations et surtout disparaitre, ne laissant rien
derriére eux.

Sans vous dévoiler la fin, il y a une histoire de poupée
maléfique, de bruits dans la soute, de main cadavérique
qui sort des toilettes et des miroirs...

Oui mais bon, jen fais quoi,
moi ¢
D’abord vous partez a la recherche des plans d’un
avion de ligne — pour découvrir que c’est vraiment
mais vraiment un endroit confiné. Méme si on ouvre
'accés a la soute, un avion c’est pas trés grand, mis
a part 'A380. Donc, ici, pas de course poursuite, pas
de fuite éperdue... Dans un avion, il y a par contre un
nombre incalculable d’endroits pour se cacher ou pour
dissimuler un objet, ou un monstre !
Autre point, un avion, sans pilote, ce n’est plus qu’une
grosse boite en métal qui va s’écraser. Contrairement
a ce qu’on nous fait croire, on ne s'improvise pas pilote
de ligne, méme quand on vole parfois dans un petit
Cesna ; et étrangement, il y a rarement des pilotes en
tant que passagers d’un avion.
Ensuite, un avion c’est aussi une espéce de boite sous
pression qui vole dans des altitudes ou I'atmosphére »

“
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n’est plus respirable. Pas question d’ouvrir une fenétre
pour éliminer un gaz ou une odeur... sauf si vous voulez
projeter tout le monde a I'extérieur de I'avion.

On peut aussi rajouter qu'en cas de stress, un tel
espace va exacerber les comportements. Imaginez un
mouvement de panique dans un avion : vous avez un
broyeur a étres humains en marche.

Je résume donc : un espace clos, plein de cachettes, du
danger dedans et dehors... Ca peut mettre la pression
a vos personnages, non ?

Ensuite, il faut juste utiliser une intrigue qui pourrait avoir
lieu n’importe ou ailleurs. Attention toutefois que I'avion
devienne bien partie prenante de votre histoire, ce
serait dommage de ne pas l'utiliser comme PNJ a part
entiére. Il a aussi ses besoins, ses sautes d’humeur,
ses secrets cachés.

De la murder party au scénario zombiesque en passant
par du futuriste, il y a moyen de tout faire dans un avion
ou un objet volant... mais survivre ne sera pas le plus
facile !

Black Sea c’est I'enfermement dans une coquille de
BIaCK sea noix rouillée, coincé entre un capitaine qui perd le
controle et un équipage rongé par la soif de I'or.
Black Sea c’est comprendre que le moment venu il faut
savoir sacrifier ce qui a, réellement, le moins de valeur.
Black Sea c’est I'histoire d’un trésor maudit.

Black Sea c’est lhistoire de [lavidité. L’histoire
d’hommes qui n’ont plus rien a perdre et tout a gagner.
Black Sea c’est comment, poussé par le désespoir,
n’importe qui est capable de se lancer dans un plan qui
est délirant depuis le début. Oui mais bon, jJen fais quoi
Black Sea c’est I'histoire de sous-mariniers dans un Eyjls] s

monde ou les robots semi-automatisés ont remplacé Un trésor nazi perdu, des mercenaires russes et

les équipages. _ anglais, un sous-marin en ruine mais pas cher, une
ST @SR IS G CYERve R R pE ReEEE I Zone soumise A de fréquents contrdles de la marine
des personnes qui devraient nous étre cheres. de guerre russe, une brochette de psychopathes et de
[SE I OSEETACN (o STee Ny e (TN ViR \el el S ENEIE trompe-la-mort mus par le désespoir et la soif de l'or...
raté sa vie en I'ayant passée a essayer de la réussir. Sérieux ? Ca ne vous donne pas des idées & vous en
Black Sea c’est la mer Noire et ses querelles politico- EEYE-Ne - ole|te -1 - No e -r

économiques. Il vous suffit d’'un bon systéme d’aventure, comme un

[SE [ QST IS S T[Ty e SR IR TSI EYACRCEEN D6 classique, et voila le point de départ d’une chasse
SEIelely [ CRNETVET Ry TelyTe 1SRRG [T RN(ETe TR G- IVIR{S O IKG Il o trésor qui ne peut que finir particulierement mal.
l'eau. Car, ne l'oublions pas, avec chaque trésor vient une
Black Sea c'est l'histoire d'un malentendu qui a EEEIEYCTelile]a M = I o) To =1 1o R=Yaa 1= 0 R U o= 11 =1 (< e [Te3ie))
provoqueé la mort de 20 millions de Russes. issue d’un dieu cruel et ancien mais plutét des démons
Black Sea c’est la rencontre entre deux peéres, e [t s P raer oot Nole = 0 ae T aTo ot ta o e [ o o
premier ne voulant pas que le second vive les mémes eI N oI IE= o] o= (o1 Ll o1 o1 1= R er= | 11 =100 Yol o [[= Mo e D=1
échecs que lui. gourmandise, luxure, avarice, colére et envie... Tout ce

Black Sea c’est le silence désespéreé des grands fonds que I'or peut nous apporter au simple prix de nos vies
ou personne ne vous entend supplier de venir vous RN il tRel- Rz lo) 0 &

sauver.
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Parce que l'or, ou toute autre richesse immense, va
corrompre les personnages plus vite que la moindre
once de Malepierre. Que ce soit a bord d’'un sous-
marin, difficilement jouable et maitrisable, dans une
jungle impénétrable, plus facilement conceptualisable,
ou encore dans n’importe quel lieu isolé, plus pratique
pour jouer les huis clos, I'or aura un effet dévastateur.
Ajoutez alors une couche, un danger imminent, et vous
toucherez du doigt le cerveau reptilien des personnages
et leur instinct de survie, en guerre ouverte avec leur soif
de l'or. Et si la situation devient réellement désespérée,
il vous suffit de laisser planer 'ombre d’'une voie de
sortie, mais pas pour tous, et I'histoire partira dans des
directions que vous n’auriez jamais imaginées.

Telle est la soif de I'or, telle sera votre prochaine partie. ..

Penny Dreadful

[
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« Il est dans le cceur des hommes des démons plus
étranges que ceux de I'enfer mais bonté, amour

et compassion naissent aussi dans les cceurs de
pierre », Livres des chagrins comptés, Dean R. Koontz

Si, comme moi, Frankenstein et I'’horreur romantique
gothique ont été vos premiers frissons, de cette peur
si douce et malicieuse, alors cette série est faite pour
VOus.
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Si vous aimez le XIXe siécle, le seul siecle des lumiéres
tapies dans I'obscurité des coeurs des hommes, alors
cette série est faite pour vous.

Si les robes et les chapeaux hauts de forme vous
parlent, alors cette série est faite pour vous.

Si vous aimez en savoir plus sur les personnages
mythiques de I'horreur victorienne, alors cette série est
faite pour vous.

Sivous étes en panne d’initiation pour jouer a HEX (non,
pas Hollow Earth mais l'autre HEX), Cthulhu 1890 ou
encore Achéron, cette série est faite pour vous.

Parce que Penny Dreadful est une série qui revisite
'ensemble de [I'horreur gothique en la mélant a
un délicieux parfum d’histoire et de personnages
mythiques, elle est disposée a vous emmener dans
les limbes des esprits et corps des humains, voire des
humanoides.

Penny Dreadful est une série qui tourne autour
de plusieurs personnages majeurs, mythiques ou
emblématiques de cette époque. Il y a un aventurier
érudit, explorateur a ses heures, riche mécéne dont la
fille, fiancée a un certain Jonathan Harker, est tombée
sous I'égide d’'un vampire. Il y a aussi son assistante,
meilleure amie de sa fille mais cause de sa déchéance,
possédée par un esprit démoniaque depuis son
adolescence. On a également un jeune professeur
Frankenstein qui ne survit pas a l'idée d’avoir créé un
monstre et non ’homme du futur. On retrouve un Van
Helsing vieillissant. On a aussi un Dorian Grey toujours
aussi beau et perverti, un jeune américain cachant un
trés lourd secret, I'inévitable prostituée au grand cceur,
etc.

On est vraiment dans le Londres du XIX® siecle !
D’ailleurs, je salue I'effort visuel pour sortir du décor de
carton-pate a la Sherlock Holmes et faire réellement
ressentir les sensations d’'un Londres décrépi, pourri de
l'intérieur par I'argent et le mal qui affluent dans son
port depuis un peu partout dans le monde.

Si le fil rouge de cette premiére saison tourne autour de
la tentative de sauvetage de la fille de I'explorateur, la
suite d’épisodes vaut surtout pour le jeu des acteurs et
les relations, souvent malsaines, qui les unissent. C’est
aussi sympa qu’un American Horror Story. C’est dire si
'ambiance est conviviale !

Donc ces personnages se mentent, s’avouent des
choses, se cachent des vérités, découvrent des
secrets, apprennent le sens de I'horreur et s’aiment a
s’en détester...

Penny Dreadful est une série d’ambiance comme j'en
ai rarement vu. C’est lent, c’est épais, c’est poisseux...
Ca vous laisse un godt sucré et écceurant a la fois,
comme la mélasse. Et surtout, ¢ca vous donne une
furieuse envie de passer aux JdR dont le cadre est
cette période. b

“
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Oui mais bon, jJen fFais quoi
moi ¢

Déja vous ressortez votre exemplaire de HEX ou
Steamshadow, juste histoire...

Ensuite vous commencez a intégrer cette odeur
douceatre de corruption de la fin du XIX® siécle. Une
grande période.

Ou des épouses bourgeoises étaient chargées de jeter
alarue des servantes engrossées par leurs maris, pour
éviter le scandale.

Ouderriére les ors des grandes institutions universitaires
se réunissaient des érudits tentés par I'occultisme et
les sciences plus sombres.

Ou des poétes rentiers maudits fréquentaient les bars a
marins et les prostituées syphilitiques.

Ou les belles chinoiseries cachaient des paquets
d’opium et la folie des plaisirs artificiels.

Ou il était si facile de croiser, dans des lieux peu
recommandables, de futurs personnages historiques.
En résumé, salissez I'époque, oubliez les grandes
innovations et les révolutions sociales. Derriére chaque
sourire, chaque mot accueillant, se cachent peut-étre
des désirs sournois que I'ouverture au monde a nourris.
Comment savoir si dans les bagages d’'un explorateur
se cache une fleur exotique ou I'apprentissage d’un
culte interdit qui réclame son don régulier de sang
humain ?

Comment savoir si ce sympathique négociant asiatique
n’'a pas pris godt a la chair humaine lors d’'une des
innombrables famines qui ont ravagé son pays
d’origine ?

Comment savoir si cette femme « de remplacement »,
si plantureuse et chaleureuse, ne va pas se transformer
en harpie préte a dévorer le coeur d’'un imprudent qui
I'aura suivie a la recherche de plaisirs coupables ?
Comment savoir si une famille noble ne cache pas
de trés mauvaises habitudes, du genre mortelle ou
mutante ?

Le XIXe siécle est le point de bascule ou le modernisme
est tellement présent qu’on en oublierait presque que le
monde n’est pas encore sorti de I'obscurantisme... au
point d’y laisser la vie !

Justified

Raylan Givens, US Marshal, a un probléme. En pur
enfant du Kentucky profond, il avait le choix entre la
criminalité et quitter sa terre natale. Heureusement
pour lui, et malheureusement pour tous les autres, il a
choisi la voie de la loi et de l'ordre.

&

Wa tuer! (&

-

Le souci est qu'on peut sortir le gamin du Kentucky
mais pas le Kentucky du gamin. C’est donc en bon fils
du Sud et de ses traditions faites d’honneur, d’'armes a
feu et d’alcool de contrebande qu’il fait respecter la loi.
Pour donner une idée, le brave Raylan est adepte du
réglement de compte au pistolet, le tireur le plus rapide
étant le vainqueur.

Evidlemment, ce genre de comportement fait qu'il
passe rapidement de la Floride, Etat civilisé, au comté
de Harlan dans le Kentucky profond. Justified est donc
une série policiére noire sur fond de retour au pays d’'un
petit voyou local qui a finalement choisi la loi.

Le probléme est que revenir chez soi n’est pas toujours
synonyme de bien-étre et ce ne sera pas le cas ici.
Méme si les méthodes brutales voir criminelles (vu qu’il
n’hésite pas a tirer pour tuer) de Raylan sont bien plus
adaptées au Kentucky profond, il n’en reste pas moins
un loup solitaire.

En plus d’'une série policiere, Justified est aussi une
présentation d’'une région particuliéere. Et c’est un
endroit dont on comprend aisément que les gens
veulent se barrer. En fait, le choix local est simple, soit
on créve de faim en vivant d’aides sociales, de petits
boulots mal payés, et, parfois, de petits trafics, soit on
est né dans la « noblesse fortunée locale » et on vit
comme un nabab... du coin. Entre les deux, il n’y a plus
personne. »
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Ily a aussi un attachement étrange a la terre qui fait qu'apres
avoir fait fortune, un homme se doit de revenir le montrer
sur le pays qui I'a vu grandir avant de se tirer rapidement.
En fait, le comté de Harlan est un endroit qu’on aime autant
gu’on déteste.

Au-dela du cliché du redneck qui se reproduit entre cousins,
Justified donne a voir un lieu ou le destin est forgé autant
par ses choix que par sa situation. En fait, les locaux ont un
nombre d’options particulierement restreint et, finalement,
n’ont pas vraiment de choix réaliste. En résumé, la jolie
fille va se trouver un « sponsor », le mec futé a un plan
pour toucher un max et disparaitre, le costaud a un plan
génial qui va se solder par quelques années de prison, et
les autres la Bible. Et pour jouer les arbitres, on a le choix
entre la police locale aux ordres des baronnets locaux ou
les marshals qui font parler la poudre.

Ah oui, le taux de déceés et de disparitions est aussi trés
important dans la région... Entre les morts « naturelles »,
les mines abandonnées avec des puits que personne
n’ira plus jamais visiter ou encore les grizzlis qui aiment
les cadavres a grignoter, il est facile de s’évaporer dans le
coin. Et vu la propension des locaux a tenter leur chance
ailleurs, ¢a parait courant de partir du jour au lendemain
sans laisser d’adresse.

Pour en revenir a la série, on suit donc Raylan dans ses
relations avec la population majoritairement criminelle du
coin. En particulier avec Boyd Crowder, sa némésis, ami
d’enfance qui a choisi le crime et cherche le gros coup qui le
fera partir les poches pleines ; et avec Ava Crowder, belle-
sceur de Boyd (dont elle a assassiné le frére) et ancien flirt
de Raylan.

Ces trois-la vont vivre une relation étrange faite d’affection
et de rancceur tout au long de la série.

Tout autour d’eux se proménent, se télescopent, et bien
souvent meurent, des quidams. Cela va de pauvres
fermiers qui sont au mauvais endroit au mauvais moment,
a des hommes de main qui tombent comme des mouches
ou encore de vrais durs a cuire qui finissent rétis par le
péquenot du Kentucky.

Bref, c’est violent, c’est glauque, c'est pessimiste... Jaime.

Oui mais bon, jJen fais quoi
moi ¢
Déja vous laissez tomber les gentils héros. Les héros
¢a peut aussi avoir les mains sales et la gachette facile.
Généralement, un héros qui se salit donne le ton noir
d’une histoire. Pensez a ne rendre personne parfait ou
la caricature de ce qu'il est. Tout est dans le mélange
subtil des genres.

()74 =

Un méchant a aussi des aspects humains comme un
fils qu’il aime ou une terre a laquelle il est attaché, tout
comme un héros a aussi des moments de colére voire
de violence criminelle.

Les jeux de réle ont parfois trop tendance a nous
focaliser sur des personnages absolus, rangés dans
des cases d’alignement. Il est temps de sortir des
cases, vous ne pensez pas ?

Ensuite, Justified nous montre que quelques centaines
de kilométres carrés peuvent tenir lieu d’univers si on ne
peut pas en sortir. Pas besoin de parcourir des milliers
de kilomeétres ou une galaxie pour avoir une aventure
compléte. Il y a suffisamment d’humain et d’enjeux sur
place pour occuper vos personnages sans qu’ils doivent
changer d’hémisphére. Si tout jouer sur une ville est
parfois un peu réducteur, vous pouvez facilement tout
limiter & une région ou un coin de terrain avec assez de
diversité pour assurer des situations différentes.

Pour finir, Justified vous offre une vraie galerie de
portraits a réutiliser. Sans tomber dans la caricature,
il y a une belle brochette de losers, de vrais dangers,
de braves types, de méres courage, de flics ripoux
ou héroiques, le tout assaisonné de suffisamment de
profondeur psychologique pour fournir de quoi équiper
des années de jeux...

Si le monde est un théatre, Justified vous offre les
figurants.

Odd Thomas

Thomas Odd est étrange (¢a se dit « odd » en anglais)....
Et son étrangeté est tombée entre les mains de Dean R.
Koontz, célébre auteur de romans fantastique d’outre-
Atlantique. Et son rdle dans le corps d’Anton Yelchin
(Pavel Chekov dans le reboot de Star Trek).

Imaginez ce pauvre gars, qui n'a rien demandé a
personne mais qui se voit affublé de la capacité de voir
les morts et de communiquer avec eux... Rien de bien
nouveau pour les fans de fantastique mais bon, le petit
Thomas il ne peut pas entendre les morts, juste les
voir. Et les morts le voient aussi. Cela donne donc une
étrange communication gestuelle entre un médium a
temps partiel (le reste du temps il cuit des steaks dans
un snack local de sa ville paumée au milieu du désert)
et des morts qui ont simplement parfois juste envie de
déconner avant de partir (s’ils acceptent). »
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Au passage, le bon Thomas voit aussi les bodachs,
créatures d’entre les mondes, qui se nourrissent de la
mort et de la souffrance. Plus il y en a, plus ¢a va étre
violent et mortel... Pour la petite histoire, les bodachs
voient notre monde et si une personne les remarque,
celle-ci devient rapidement victime d’'un accident
provoqué par ces derniers. Ainsi, Thomas enquéte sur
la présence des bodachs et tente, plus ou moins bien,
d’empécher les drames, voire d’en limiter les dégats.

Il a évidemment un ami policier qui le croit et qui I'utilise
pour résoudre des crimes ou en empécher. Et une
petite amie bien trop délirante et sexy pour lui, eh oui,
on est dans un film pour geek apres tout.

Donc le brave Thomas va se retrouver face a une
arrivée massive de bodachs et aucune piste a suivre.
Tout ce qu'il sait, c’est que ca va laisser pas mal de
monde sur le carreau.

A partir de 1a, une enquéte est lancée entre faux
semblants, vrais faux héros, victimes d’accidents un
peu trop arrangeants et fantdbmes a la déconne facile.
C’est classique mais rythmé. Sauf la fin. Elle vous
fera tirer une petite larme car on est dans du Koontz,
I'histoire ne peut pas se terminer sur un happy ending !
En fait, pendant tout le film on se demande si on est
dans ’hnumour ou dans le drame. C’est pas Zombieland'!
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Mais bon, le final ouvre de belles opportunités de
suites... qui n’existent que sous la forme de livres et
que je vous recommande chaudement.

Oui mais bon, j’en fais quoi ?
Lintrigue du film donnerait un bon scénario pour du
Brain Soda ou du Campus — s’il n’y avait pas le cété
dramatique. Au diable la tristesse, on peut facilement
appliquer I'idée de la communication avec l'au-dela
limitée a certains sens. Imaginez un groupe qui pergoit
la mort et les créatures de I'au-dela (ou affiliées) mais
juste par un sens en particulier. Le premier sent une
odeur de poisson, le second entend une corne de
brume et le dernier voit un pécheur qui traverse les
murs. On n’est pas loin de Scoubidou mais sans les
faussaires ni les escrocs.

L'idée des bodachs, des créatures qui se repaissent de
la mort et de la souffrance, est aussi bien exploitable.
Imaginez que vos joueurs arrivent a les percevoir mais
sans savoir ni pour qui, ni pour quoi, ni pour quand elles
sont la... Cela donne des courses contre la montre
endiablées pour arréter un événement catastrophique
avant qu’il n’arrive.

Déja, si vos joueurs arrivent a empécher des
événements dramatiques sans finir en prison, vous
pourrez considérer ca comme une belle réussite !

The Librarians

Les bibliothécaires... C’est marrant mais en francais ca
le fait beaucoup moins comme nom, non ?

Sans vouloir rendre triste I'ami Tony, les bibliothécaires
ne sont pas identifi€s comme des individus aventureux,
pleins de mystéres, porteurs de secrets séculaires et
gardiens d’un savoir interdit... Disons qu’on les voit
plus comme des intellectuels vivant dans la lumiére
artificielle et silencieuse de leur bibliothéque, partagés
entre les ceuvres de Camus et les derniéres nouveautés
de Balzac. Pas de quoi réver de lieux exotiques ou de
salles secrétes.

Pourtant, voici venue une série qui reprend le concept
développé dans la trilogie de films Le bibliothécaire.
L'idée est classique : un érudit est recruté par une
étrange agence chargée de parcourir le monde pour
récupérer et protéger des objets qui possédent de la
véritable magie. Pour y arriver, il doit utiliser son savoir
encyclopédique allant de I'histoire a la physique en »
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passant par la théologie ou la chimie. Bref, un Indiana
Jones qui se base plus sur I'esprit que les muscles.
Enfin, au bout de 3 films, le bibliothécaire a quand
méme un petit c6té Allan Quatermain plutoét que Marcus
Brody.

Le souci est que faire des films ¢ca colte un bras. Et
si on langait une série ? Il y a une base de fans, un
background déja présent, la possibilité de caméos
d’acteurs des films... Allez, ony va !

On se retrouve donc dans une nouvelle série basée
sur un groupe disparate d’individus qui vont devoir
s’apprivoiser et s’unir pour réaliser un but commun
sous I'ceil bienveillant de leur mentor et l'intervention
trés Deus Ex Machina du grand héros : le bibliothécaire.
Dis comme ca, ¢a fait sévérement nunuche mais
c’est la recette de bon nombre de séries télé ! Et si on
veut encore aller plus loin, on peut reprendre certains
concepts a succes.

On adonc uneflic d’intervention pour ’OTAN spécialisée
dans la récupération des armes de destruction massive,
un voleur de génie, un génie bagarreur et une génie
complétement grillée par un cerveau travaillant a la
vitesse d’'un ordinateur. Bref, une équipe suffisamment
bigarrée pour que chacun s’y identifie.

Cette joyeuse équipe se retrouve donc a parcourir le
monde pour y retrouver les fameux artefacts et mettre
en équilibre la magie qui traverse notre planéte sous
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passe-passe scenaristique avec une confrérie de grands
méchants qui ont réactivé la magie qui commencait a
se faire discréte et on est reparti pour plusieurs saisons
de confrontation.

Au niveau ambiance, on est dans du Sidney Fox,
du Warehouse 13 voire du Portes du temps. C’est-
a-dire que c’est gentil mais juste au-dessus des
productions Disney en terme de violence et autres
contenus licencieux. Ici, c’est de I'amour courtois et
le sang ne gicle pas... par contre, il y a toujours une
petite touche d’humour bienveillant rafraichissante.

Oui mais bon, jJen fais quoi
moi ¢
Déja vous pillez allégrement les références historico-
mystiques pour vos prochaines intrigues. Vu que
quelqu’un a déja fait un bon boulot de recherche et
d’explications fumeuses mais qui font scientifiques/
historiques/théologiques, autant s’en servir. C’est un
bon nombre d’heures de recherche épargnées.

De plus, vous avezl'occasion de voir comment gérer une
équipe dont les dons sont trés proches. Il s’agit ici tous
de génies. Chacun a ses sujets de prédilections mais
ils sont tous des cérébraux. Etrangement, c’est le genre
de groupe déséquilibré que beaucoup de meneurs de
jeu n’aiment pas gérer. |l faut les comprendre : imaginez
un groupe uniquement composé de magiciens ou de
hackers, ca demande un bon niveau de préparation
pour éviter de les envoyer vers un obstacle qu’ils ne
pourront jamais surmonter car ils n'ont pas le jet de dés
qui convient.

Au niveau des régles, on est ici plus sur du FATE ou du
narratif que sur du simulationnisme. Comprenons-nous
bien ! Quand les personnages doivent faire appel a des
connaissances plus que poussées dans des sciences,
je connais peu de MJ capables de valider des théories
physiques, chimiques ou quantiques. Donc on va se
la jouer au bagout ou a I'esbroufe. Plus c’est gros plus
¢a passera. Un peu a la McGyver... Si ¢ca a du sens et
qu’on y croit, c’est bon.

Je vais étre mauvaise langue mais ¢a a une bonne téte
de technologie a la Star Trek ; s’il y a une impossibilité,
créez un objet dont la seule fonction est de la résoudre.
Ici, on parle d’objets magiques alors c’est bien plus
facile. Des exemples ? »
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On ne peut pas se téléporter ? Le méchant est trop
loin ? Ben on sort la porte magique qui ouvre une autre
porte ailleurs dans le monde qu’on va identifier grace
a une mappemonde. C’est énorme mais a la deuxiéme
utilisation, les personnages y croiront, vu comme c’est
indispensable a I'aventure.

L’avantage de ce systeme est que le MJ peutimproviser
en permanence. Et s'il crée un objet bien trop puissant,
il suffit de le détruire apres utilisation, normal la magie
a été épuisée. Et vu que I'objet était unique, pas de
danger de voir les personnages le ressortir de leur
chapeau.

Voila, vous avez le cap, il ne reste plus qu’a jouer.

The Blacklist

Est-ce que vous aimez les histoires ou les gentils
ont besoin de pactiser avec le diable (ou tout du
moins une de ses incarnations humaines) ? Etes-
vous du genre a ressentir le frisson quand le héros
doit composer avec un vrai monstre pour sauver
des innocents ?

Est-ce que vous aimez les secrets cachés dans
des intrigues planquées dans des mysteres eux-
mémes dissimulés par des énigmes ?

Si c’est le cas, la série The Black List est un
passage obligé. Reprenons...

Il s’agit de I'histoire d’'une jeune profileuse du
FBI, Elizabeth Keen, qui, pour son premier jour
de travail, se voit convoquée par le responsable
d’'une unité spéciale, trés secréte, en charge de la
poursuite de criminels de haut vol. Attention, on ne
parle pas de braqueurs de banques mais
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de types dont les activités touchent la sécurité
nationale, sans pour autant étre obligatoirement
des terroristes. On parle de vrais grands méchants
pour qui une vie humaine a un prix, que ce soit en
cash ou en fun.

Donc cette pauvrette se fait récupérer a la sortie
de sa maison pour étre confrontée a Raymond
Reddington (« Red » de son diminutif), une espéce
de légende dans le monde criminel des traitres a
leur patrie. Ce brave homme s’est rendu le jour
méme mais refuse de parler si ce n’est a cette
jeune femme en qui le FBI ne voyait qu’une recrue
de plus.

Depuis plusieurs dizaines d’années, il a tissé une
toile de contacts criminels avec les étres les plus
malfaisants de la planéte et aujourd’hui il est prét
a fournir une « liste noire » de ces criminels en
échange de 'immunité. Attention, on parle ici de
criminels dont méme le FBI ignore I'existence,
de personnes qui ont complétement disparu des
radars de la réalité pour vivre dans un monde de
crimes et d’argent sale. La seule condition de Red
est que ce soit Keen qui soit son agent de contact.
A partir de 13, I'histoire se divise en deux grands
types d’épisodes. Ceux qui participent au metaplot
qui va dévoiler la relation qui unit Elizabeth et
Red et comment ce dernier a depuis des années
influencé la vie de la jeune femme sans qu’elle ne
soupgonne une seule fois son existence.

Et ceux qui se focalisent sur un des individus de la
liste noire qui n’a pas d’impact sur le metaplot.

Et c’est parti pour plusieurs saisons de tueurs en
série, trafiquants notoires, monstres humains et
autres kidnappeurs contractants. Ce qui est fou est
que certains crimes ne sont pas imaginables avant
de les avoir vus dans The Blackilist.

Comment imaginer un tueur en série payeé a la
pige par des personnes voulant faire disparaitre
complétement des concurrents, témoins et autres
géneurs dans des bains d’acide ? Comment
penser a un scientifique capable de modifier TADN
des individus pour recréer réellement de nouvelles
vies a partir de documents officiels, factures »
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Le mécene

Vous savez, je me considére avant tout comme un
esthéte averti. En fait, je n’ai malheureusement aucun
don artistique moi-méme mais j'ai cette capacité innée
a découvrir le beau, a identifier ceux qui ont en eux
cette flamme du véritable artiste.

Mon amour pour 'art primaire indien remonte a aussi loin
que je me souvienne. Déja tout enfant, dans la propriété
familiale des Keys, pére avait décoré une partie de son
bureau de quelques piéces historiques récupérées
par nos aileuls durant les guerres indiennes. Si lui n'y
voyait que quelques vieilleries censées rappeler le cété
éternel de notre famille, une famille issue des Péres
fondateurs selon la légende familiale, moi j'y voyais
autre chose. J'y voyais I'expression d’un lien puissant
et immortel avec la nature de toutes choses.

J’étais bien trop jeune a I'époque pour y voir un signe
du Manitou et j’ai d0 attendre I'adolescence et 'amitié
interdite qui me lia a une jeune Indienne séminole, une
des derniéres du coin, pour étre initié aux mystéres des
croyances des premiers Américains.

Quel ne fut pas mon vertige lorsque je découvris que ma
foi chrétienne, toute relative entre un pére bon vivant
et une mere trop proche de ses différents professeurs
« particuliers » de sport, ne faisait qu’effleurer la réalité
de la vie. Si Dieu existe, il est en toute chose sous le
nom de Manitou.

Cette jeune amie, j'ose dire aujourd’hui sans doute mon
premier émoi amoureux, me fit un jour un cadeau. Je
m’en rappelle particulierement bien car c’était la veille
de son déces.

Je venais de rentrer de Yale pour passer quelques jours
en famille, enfin surtout pour profiter des marécages
et de I'écoute des voix de la Terre en sa compagnie,
lorsqu’elle me fit découvrir un projet sur lequel elle
travaillait depuis plusieurs mois. Oh, il ne s’agissait pas
de quelque chose de particulierement tape-a-I'ceil, juste
un simple patchwork. Mais celui-ci contenait au coeur
de ses fils toute I'expression innocente et sauvage de la
nature méme des Indiens. Tenir cet objet et y plonger le
regard, c’était comme regarder la Création elle-méme.
Mes études m’ayant conduit jusqu'a I'apprentissage
de l'art et me prévoyant une carriére dans le milieu
artistique, non pas comme artiste mais comme expert
et galeriste, je lui demandai de me céder I'objet.
Quelle ne fut pas ma déconvenue lorsqu’elle refusa,
prétextant qu’il n’était pas fini. La petite sotte ! C’était
bien une sauvage, incapable de comprendre qu’elle
tenait entre ses mains une finalité et non une chose en
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devenir. Cet objet était le sommet de ce que ses mains
malhabiles pourraient jamais produire. Une dispute
survint et je dus y mettre un terme grace a un rocher
trainant par la. Jeus quelques difficultés a me
débarrasser du corps mais heureusement pour moi, les
marais sont aussi le repaire de quelques prédateurs
et charognards qui font qu’'un cadavre est rapidement
recyclé.

Il me fallut plusieurs mois pour me remettre de cette
triste expérience mais je découvris que caresser
le patchwork m’apportait la paix et, je I'avoue sans
honte, un certain plaisir que peu de femmes arrivent
aujourd’hui encore a me procurer.

Je terminai mes études dans un demi-coma et put, merci
pére, me lancer dans le commerce des objets d’art. J’ai
eu beau courir les expositions et les ateliers d’artistes
du Village jusqu’en Californie, je n’ai pas retrouvé cette
puissance que l'art indien m’avait procurée.

Je me décidai enfin a visiter une réserve dans le
Nevada, plus par hasard et désespoir, que dans le butde
redécouvrir une ceuvre. Effectivement, je vis quelques
petites choses que je pouvais revendre aisément mais
rien de spécial. C’est en quittant les routes fréquentées
que je suis tombé sur le taudis d’'un vieil Indien qui
travaillait le bois a 'ombre de sa caravane délabrée.
Seul au monde, il taillait tranquillement ses bouts de
bois. Il y avait quelque chose de terriblement troublant
dans ses ceuvres exposées a la vente pour quelques
piéces. A peine en eussé-je pris une dans les mains
que je ressentis, faiblement, cette énergie si désirée et
si refusée.

Jefustoutde suite tenté parla derniére piéce duvieillard,
une espéce de créature mythique. Malheureusement,
il refusa de me la vendre, prétextant que c’était une
création pour son petit-fils, une sorte de dernier souvenir
de son grand-pére qui savait ses jours comptés. Je ne
m’en laissai pas compter. Profitant de la solitude des
lieux, je lui fis comprendre par quelques claques bien
placées que cet objet serait mien. D’ailleurs, je 'obligeai
a terminer son ceuvre sous la menace d’un petit .38 que
je garde toujours sur moi pour ma protection. Je passai
des heures délicieuses a le regarder finir sa tdche dans
le soleil couchant. Une fois la créature terminée, je la
cueillis telle une fleur précieuse et son contact ne me
décut pas ! Je me débarrassai rapidement du vieillard,
laissant sa carcasse au bon vouloir des charognards
du coin.

Ce jour fut une nouvelle révélation. La derniére ceuvre !
Voila ce que je recherchais. Le dernier moment de vie
transposé dans un objet, dans une création originale. »



@,
-
“~
~
4

Mais attention, pas une ceuvre faite par un mourant,
non, non, non. Une ceuvre faite dans la peur de la mort,
comme si le futur cadavre voulait faire perdurer sa vie
dans un objet, comme s’il était persuadé de ne pas
mourir tant que vivrait son ceuvre.

Depuis lors, je pars réguliérement en balade dans les
territoires indiens. J’y procéde a quelques achats de cet
artisanat qui continue a se vendre si bien a ma clientéle
exigeante. J’en profite pour détecter des artistes dont le
travail se rapproche de mes besoins pour ma collection
personnelle. Quelques semaines voire mois plus tard,
lorsque la magie de mes précédentes acquisitions finit
par diminuer, je fais un nouveau voyage, incognito
cette fois. Je rapatrie l'artiste rapidement dans un
petit atelier installé sous ma propriété des Keys pour
le laisser exprimer son art. Ca se passe généralement
facilement, la peur d’'une mort violente fait office du
meilleur stimulant créatif. Je récupére alors quelques
ceuvres jusqu'a ce que l'artiste produise ce qui sera
sa derniére création. La, je laisse les marais faire
disparaitre mon invité.

Parfois je dois user de menace sur sa famille, en
particulier pour les Indiennes ayant des enfants mais
I'atelier est grand et permet de loger des proches au
besoin.

Il est amusant de voir que le BIA et la presse n'ont
toujours pas compris que cette vague de disparitions
n’était pas due a un quelconque tueur en série raciste
mais a un passionné d’art, a un esthéte averti. Mais que
voulez-vous, des esprits étriqués comme les leurs ne
pourront jamais aborder la magie de la beauté comme
seul un étre supérieur tel que moi peut le faire...
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Nous vous avions parlé de Philippe Pinon au cours
du précédent Maraudeur avec son excellent ouvrage, [RECUICEECEIHCHIETCTIg T RN VIRe VN U TeleLaNel
Barry Barrison et I'héritage de Tarford Castle paru chez [ASICENEICIEINEIS g S ITE Vo RSl I (ely T R
Riviere blanche. Il récidive avec une nouvelle, intitulée RLUINXICVINTER oI RaVelV R elielele ST RNVINERRYEICly
Guinea Porcum et publiée par Enigma. crépusculaire d’'une cité médiévale a travers le regard
Du fait du format court (38 pages), je ne vais pas de plusieurs personnages, cette nouvelle création traite
m’aventurer & résumer I'histoire pour ne pas vous d’'une version de Moscou, délabrée, corrompue, située
priver du bonheur de lire cette prose. Si je devais dans un futur proche. Autre différence, Wastburg a
utiliser quelques mots-clés, ils seraient : hopital, armée, EUSUUSIUEIEEEIVER:RUIRNCIECLI R Ly A TSR GRS el
massacre. Ia ou Sovok était le premier supplément de la gamme
L'exercice de la nouvelle est un exercice périlleux [RECIEONOATLIEEEEENEISIRSSCYE

duquel Philippe se sort avec brio. Son style rapide,
efficace, colle parfaitement au rythme intense et
soutenu de cette histoire. Il n’y a pas de temps mort, les
dialogues sont ciselés et la trame de I'histoire prenante.
Si je devais émettre un regret, ce serait de ne pas en
avoir assez. Et on ne peut qu’encourager Philippe
Pinon, et la maison d’édition qui le publie, a proposer
un roman dont le prologue serait cette nouvelle. Le
complot qui se dessine, les personnages, tout concourt
au développement d’'une histoire forte qui devrait en
ravir plus d’un.

En attendant, MJ, je vous conseille d’acheter cette
nouvelle, elle vous livrera les grandes lignes d’'une
campagne contemporaine des plus palpitantes.

Pour en revenir au roman qui nous intéresse ici,
nous suivons Méhoudar, jeune infirmier, lors de sa
premiére semaine. Accompagné de deux collégues
expérimentés, il nous fait découvrir une ville ou pour
survivre il faut savoir se débrouiller, magouiller, ou bien
accepter sa situation sans aucun espoir de s’en sortir.
Pour diverses raisons, par exemple, parvenir a se voir
donner l'autorisation de déposer un patient a I'hopital
est un jeu d’enchéres. Au fur et a mesure des pages, la
situation ne fait qu’empirer. Les focus sur le quotidien
des Moscovites sont de plus en plus apres et les
ambulances volantes s’effacent peu a peu pour nous
donner I'impression d’une chronique désenchantée.

Tout cela serait parfait si finalement la narration ne
nous conduisait pas a étre détachés des personnages
« principaux ». Il 'y a bien I'ensemble des petites
histoires que I'on découvre au travers des différentes
interventions, mais elles ne forment pas un « grand »
ensemble. Alors peut-étre que la marque de fabrique
de Cédric Ferrand est d’avoir
comme personnage principal une
ville mise en avant par quelques
personnages, mais dans le cas de
Sovok difficile de se passionner
pour cette version de Moscou.

Sempai

P

[

Cfuinea Porcum

, Philippe Pinon

Sempai
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pour des personnes qui avaient été exilées de la Terre
avec la Seconde Humanité.

La découverte et l'ouverture de nouveaux passages
ont relativisé cette fonction au fil du temps et Dereane
a pris depuis longtemps I'apparence d’un territoire
presque banal aux yeux de ses visiteurs.

Géographie
Sirlayne est une petite ile volcanique au climat tempéré.
La transversale qui la relie aux Brumes s’ouvre dans
les profondeurs du cratére du volcan ; celui-ci est éteint
depuis des millénaires. C’est dans I'unique cité de l'ile,
Port-Mirynn, que se regroupent les traversiers.

Port Mirynn est un lieu de transit obligé pour toutes
Ies personnes qui veulent se rendre sur
:. Derelyne. Les habitants de la grande ile
% se montrent trés méfiants vis-a-vis
) des étrangers et seuls ceux qui
"‘:a obtiennent une marque donnée
t “\ par le Conseil des Anciens
.{u f sont.autori_sés a monter sur le
navire qui va les conduire a
E Din Seale.
. Derelyne est une ile d’une
taille bien plus importante
que Sirlayne : elle fait deux
mille kilometres de long et
mille cing cents de large. C’est
N un territoire sauvage et assez
peu peuplé. L'lle est recouverte en
¥ grande partie par des foréts, et elle
ne compte que deux villes : Dir Seale,
un port fluvial qui la relie a I'lle voisine, et
Vanroél, sa capitale.

Des rumeurs circulent dans les tavernes des Marches
voisines etparlentdel’existence possible d’une troisieme
ville, la mythique Chandralor. Cette cité Iégendaire se
trouverait quelque part dans les montagnes qui se
dressent au centre de Derelyne. Toutes sortes de récits
circulent a son sujet, mais il est bien sir impossible
d’obtenir des informations fiables sur sa localisation ou
la nature de ses habitants.

Bien qu’elle soit d’'une petite taille — et assez peu civilisée
—, la Marche de Dereane attire de nombreux voyageurs.
D'une part, elle est le seul point de passage »

Articies, univers, AIDES DE JEUX
M
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connu entre Irkandir et Urbacht ; méme si les relations
entre ces deux pays sont pratiguement inexistantes,
Port-Mirynn est un lieu pratique pour les rencontres
entre les espions et leurs informateurs. D’autre part,
elle contient assez de mystéres et de secrets pour
attirer tous les aventuriers et les chasseurs de trésors
qui réussissent a trouver la route qui y conduit.

Sirlayne

L'originalité la plus notable de Dereane vient de la
nature des créatures qui y vivent. Celles-ci connaissent
au cours de leur existence une alternance de périodes
animales, ou elles se déplacent de fagon autonome, et
végeétatives, ou leur apparence et leur comportement
sont plus proches de ceux des plantes.

Les personnages vont découvrir
cette particularité par étapes. La &£
faune et la flore de Sirlayne
ont subi linfluence d’apports
extérieurs et elles semblent
tout a fait normales aux yeux /'
des arrivants. La ville de [o
Port-Mirynn est une sorte |

de cité de transit, habitée
principalement par des
traversiers qui font une halte

dans cette contrée — le temps
d’acheter des provisions et de

faire quelques échanges — ou

en attente de leur autorisation de
passage vers I'ile voisine ; ce sont
tous des humains ou des humanoides.

Les seuls autochtones que les héros vont
pouvoir rencontrer a Port-Mirynn sont des commergants
qui ressemblent a des gnomes, et dont la peau est
couverte de fines cicatrices bleues qui dessinent des
lignes entrecroisées et des spirales sur leurs bras
et leurs visages ; et les émissaires du Conseil des
Anciens chargés de sélectionner les personnes qui
seront autorisées a se rendre sur Derelyne. Ceux-
ci ressemblent aux elfes tels qu’ils sont décrits dans
certains récits : ils sont grands et minces, avec des
oreilles pointues, des cheveux argentés ou jaune
paille, des yeux couleur d’ambre et un teint [égérement
verdatre. Bien que d’'un caractére toujours trés calme,
les Elynns se révéelent étre des fonctionnaires zélés. lls
sont par nature trés méfiants envers les étrangers. lls | 2
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des Ents n’est jamais confirmée par les Elynns. Ce sont
donc d’autres voyageurs qui vont faire des révélations
a leur sujet aux héros. Et les conversations ou il est
question des Ents ne sont jamais anodines. Ce sera
un moyen pour les personnages de découvrir que s’ils
sont venus a Derelyne pour une raison honnéte, porter
un message ou chercher un reméde pour sauver leur
peuple d’une épidémie par exemple, ce n’est pas le cas
de la plupart des autres visiteurs qui résident sur I'lle.

Méme s’ils affirment étre chargés de réaliser des
missions scientifiques ou commerciales, une grande
partie des humains présents dans la Marche sont en
fait des espions ou des récupérateurs venus ici avec
l'unique intention de s’emparer des extraordinaires
connaissances en médecine et en biologie des Elynns.
Un des mystéres les mieux gardés concernant les
hommes verts est celui du lieu de leur naissance.
Cet endroit, appelé le Jardin des Origines, se trouve
quelque part dans la forét. Le jardin est placé sous la
garde vigilante des Ents — qui sont les seuls a savoir ou
il se trouve précisément.

Vanroél

Le principal objectif des voyageurs qui se rendent sur
Derelyne est de réussir a visiter la cité de Vanroél. Celle-
ci se trouve au centre du continent, prés des montagnes
Titanides. Cette ville est formée par un groupe d’'une
vingtaine d’arbres hauts d’'une centaine de métres sur
lesquels les Elynns ontinstallé des habitations de toutes
les tailles, depuis de simples cabanes jusqu’aux palais
qui occupent les cimes des arbres les plus grands.

La seule construction faite en pierre a Vanroél est le
sénat du Conseil des Anciens. Celui-ci est un grand
amphithéatre circulaire large de quatre-vingts métres
entouré par un péristyle. L'endroit semble en ruine
et il est envahi par une végétation abondante. Une
observation plus attentive permet de voir que les arbres
dont les racines recouvrent les gradins de marbre blanc
ont des formes assez étranges : des visages sont
visibles sur leurs troncs et leurs branches ressemblent
a des bras tendus vers le ciel.

Les Elynns qui vont guider les héros lors de leur visite
de la cité leur confirmeront que ces arbres a demi
fossilisés sont bien les Anciens. Et que, malgré leur
apparente immobilité, les membres du Conseil sont en
réalité trés actifs, et guident toujours le peuple de la
forét avec sagesse et autorité.

083 X

)]



ARTICLES, UNIVERS
H

y >
AIDES DE JEU ‘ >

Les mysteres de Dereane

Vous devrez décider quels sont les secrets que gardent
les habitants de la Marche de Dereane :

De nombreux aventuriers s’intéressent a la méthode
de reproduction des Elynns. Ceux-ci sont asexués,
ils naissent, dans des fruits, sur les Arbres-Méres du
Jardin des Origines. Ce bosquet, dont la localisation
n'est jamais révélée aux étrangers — mais il s’agit
d’'une information que pourront obtenir des personnes
déterminées —, se trouve a cinquante kilométres a I'est
de Vanroél.

[l est protégée contre les intrus par de nombreux gardiens,
depuis des guetteurs de la taille d’'une chauve-souris
jusqu’a des prédateurs grands comme des ours. Les
Ents forment la derniére ligne de défense, et ce sont de
redoutables adversaires.

Les héros peuvent chercher a entrer dans le Jardin des
Origines pour différentes raisons :

lls sont peut-étre a la recherche d’un antidote qui ne
se trouve que dans les cellules souches des Elynns, a
moins que leur objectif soit de récupérer une bouture
d’Arbre-Mére pour en faire une analyse génétique.
Leur employeur peut étre le directeur d’'un cirque qui
désire exhiber des elfes dans sa galerie des monstres,
ou un scientifique sans aucune éthique qui prévoit de
disséquer les embryons contenus dans les fruits avant
de les mettre en culture dans son laboratoire dans
I'intention de découvrir de nouveaux remédes — ou le
secret de I'immortalité.

Si les personnages jugent que les Arbres-Méres sont
trop bien protégés, ils peuvent essayer d’approcher
les jeunes Elynns a Vanroél. Les enfants nés dans le
jardin sont éduqués dans la capitale jusqu’a I'dge de
dix ans, moment ou ils atteignent I'dge adulte et ou ils
sont autorisés a sortir des limites de la cité.

De nombreuses autres énigmes peuvent justifier la
présence des héros sur I'ile de Derelyne. Les Elynns
ont la réputation de pouvoir créer en quelques instants
n'importe quelle substance active, que ce soit des
médicaments, des drogues ou des poisons, a partir
de leur sang. Mais les hommes verts ne sont pas des
magiciens. lIs utilisent en fait des outils technologiques
trés sophistiqués qui leur permettent de créer un
nombre illimité de molécules aux effets variés a partir
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des jeunes gens pleins d’entrain et d’exaltation qui
vont devoir résoudre dessituations parfois complexes.
En effet, les Dogs sont les gardiens d’'une morale
rigide qui s’accommode mal de la complexité des
rapports humains.

Les

meécaniques

La conception de personnage

est relativement

classique. Chaque —

joueur choisit un profil qui va

déterminer s'’il est plus doué, compétent ou social.
Pour chacun d’entre eux le joueur aura des dés a
répartir dans ses attributs, ses traits et ses relations.
Les attributs sont au nombre de quatre : perception,
corps, cceur et volonté. Les traits sont libres et
représentent les capacités du personnage comme
son habileté au tir, son sourire d’ange ou méme sa
maladresse légendaire dés qu'il est sur un cheval. Les
relations représentent simplement la force des liens
du personnage, qu'’ils soient négatifs ou positifs. Nous
verrons que ces relations ont de I'importance. Les
scores a répartir sont exprimés sous forme de dés : de
XD4 (le personnage est faible) a XD10 (le personnage
est trés fort).

Pour résoudre les situations, le meneur est
encourage a simplement accepter les tentatives des
personnages ou a faire jeter les dés. Quoi qu’il en
soit, on ne jette les dés essentiellement que

Jilaf pour un conflit, que ce soit une simple

—=  discussion autour d’une tasse de café ou

une bataille rangée dans les collines. Les

conflits se résolvent ainsi : les personnages

jettent les dés en fonction de I'action comme

Perception + Coeur pour un échange verbal

ou Corps + Volonté pour une bagarre.

Le premier intervenant place ensuite

| ses dés devant lui et choisit deux

dés (généralement les deux meilleurs).

Son opposant va ensuite devoir battre la somme des

deux dés avec les siens. S'il lui faut deux dés pour

surpasser le score, rien ne se passe. S'il lui suffit d’'un

dé, il va provoquer un contrecoup qui va lui donner un

avantage. Si en revanche il lui faut au moins 3 dés, il subit

une conséquence. Les conséquences dépendent de la

nature du conflit et sont traitées a la fin de celui-ci. Plus le
conflit est dangereux, plus le dé de conséquence »
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sera important (de D4 a D10). Dans tous les cas, les
joueurs vont décrire la situation par le dialogue
pour détailler 'échange. Passé le premier
échange, les joueurs ont la '
possibilité d’ajouter des traits et/ou >

des relations. Aprés tout si on ne

« manque jamais sa cible » ou si on se’ .

bat pour « sa cousine/sa sceur Adélaide »

il est normal que I'on ajoute ses dés dans

I’équation. Mais a tout moment les joueurs

ont la possibilité de faire escalader le conflit.
Escalader, c’est changer de focale, d’enjeu dans la
violence. Les paroles montent et on en vient aux mains,
voire on sort son pistolet pour avoir le dernier mot. Le
joueur ajoute alors les dés d’attributs qui n'ont pas été
lancés ainsi que les traits adaptés. L’adversaire ne peut
évidemment pas ignorer cette escalade et va devoir
suivre ou renoncer. Le conflit va continuer jusqu’a
ce que l'un ou l'autre des protagonistes n’ait plus de
dés. Le dernier « debout » va donc décider de l'issue
de la confrontation. Les joueurs vont ensuite jeter les
dés de conséquences accumulés au cours du conflit.
La somme indiquera ce que le personnage subit, de
la perte de quelques dés dans des traits a la mort
définitive. On voit assez vite que la notion d’escalade
engendre une incitation mécanique a adopter un
comportement violent pour pouvoir réussir et ce au
risque d’étre perdant au final.

Du cété du meneur le postulat est simple mais demande
du travail. Il crée une ville, avec ses PNJ et ses
problémes a résoudre, ou les Dogs vont arriver comme
un chien dans un jeu de quilles. Le jeu propose
de commencer par les problématiques pouvant S
intervenir dans la ville (adultéres, convoitises, ‘@
etc.) et de créer des PNJ liés a celles-ci. DITV
propose avant tout un « jeu de basse » ou le
meneur reste en retrait et réagit aux actions
des personnages sans chercher a orienter
I'histoire mais a faire monter la tension quoi

que fassent les joueurs.
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Est-ce que c’est

bien ?
Le jeu est vraiment agréable et fait
envie. Plusieurs raisons a cela. Les Dogs
sont des sortes de templiers de 'Ouest sauvage avec
les avantages et les inconvénients qui y sont liés. La
mécanique de jeu incite clairement a faire monter les
enjeux et c’est souvent au joueur de décider s’il bascule
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C’est un tort. Et cela vient sans doute d’'un manque
réel de conseils sur ce point, ou méme d’examen de la
situation des parties. Ne serait-ce que pour savoir quel

Jnuez pt's.tlf’ type de comportement aide ou n’aide pas !

on Vous IE Jai lu (et écrit) des tas d’articles sur la bonne maniére
de maitriser une partie, les écueils a éviter en tant que
MJ, et ainsi de suite ; mais les articles a destination des
rendra ! joueurs sont plus rares. Ce qui est étrange, puisque,
dans notre petit milieu, il y a bien quatre ou cinq joueurs
U ALV =Tl T T SR o UM (o e ) Bl ter=8  pour un MJ, non ? J'aimerais réparer cet oubli, avec
R T TR R E RS R O (e = o= 18 quelques conseils, souvent de bon sens et parfois un
Vo Y N SN E N S E N 1o i i s = s=le s eI peu plus profonds, issus majoritairement du monde du
de ne pas assurer ; ou un joueur en particulier, qui JRUCEUCKEReCREINI(QEETe]
« minimaxe » ou qui ne joue pas son réle correctement...
C’est possible. Et le MJ a de toute fagon sa part de Faites ! Bougez ! Parlez !

responsabilité sur ce qu’il autorise (et QUI il autorise) Soyez actif et proactif !

Ia > Tgble,Nmeme 5 @ s al prIO‘rII,p’aS Ia lui de falrg Si vous n’apprenez qu’un conseil, que ce soit celui-la.

a po |ce; L i e Ce qui différencie le joueur de jeu de réle du spectateur

besoin d’un surveillant afin de se bien comporter et de de cinéma, clest quil a la possibilit¢é de prendre

S:artage[ nOdSJour-.,\t(sj,. nor][ E . fait. i Y part a I'histoire. Soyez donc actif ! Le but d’avoir un
en.entebn s.qudl |senC’qute i" e.gl a'C’,' tyden a qui personnage a la table est de FAIRE DES TRUCS. Vous,

i R A I SE8 les joueurs, étes les héros de l'univers trés personnel

pour eux.fJ.e VOUS dcor;]sellled delles. e}ntej[r, malsbjle‘ 58 décrit a votre table de jeu, et vous n'avez pas plus de
peux pas faire grand-chose de pius . ¢ est un probieme quelques heures pour vivre une aventure palpitante.

hl’Jmam, pa? Hil problgme d.e jeuou mhe.rent atl J,dR' | Alors pourquoi ne pas se sortir les doigts du cul, hein ?
C'est peut-étre révolutionnaire pour certains mais je vais -G jusqu'a empécher les autres de jouer, ne
dire une évidence : le MJ n'est pas le seul responsable laissez pas les autres tout faire tout seuls : un acteur du

ge Icefqutl ssz passe ala talble, ett Ice dn est pas «’Jusgg @ récit, cest actif. Pourquoi jouer un personnage qui
e e e R AR MRS S s'ennuie, surtout au milieu de gens qui font le boulot

si une partie est frustrante. C'est de la faute de tout le R ISENR place ? Menez I'enquéte. Cherchez. Posez

monQe, coIIectl\fgment e e e e et . des questions. Suivez les pistes. Tous les types
Il existe une série de « bonnes » et « mauvaises » de personnages le peuvent, pas simplement les
pratiques, souvent de simple bon sens, qui devraient personnages sociaux : ils maffectent simplement pas
etrg |de,nt|f|eles par 5% UL comme par Igs A les mémes éléments de l'histoire... mais ils I'affectent
Aujourd’hui, je vais donner une série de conseils aux quand méme !

joueurs sur comment ils peuvent s'investir dans la gy chaque scéne, demandez-vous « Quels sont mes
paiegronicenieme NAPONRIERRIUSIa EIp I SRR CHE objectifs ? Que puis-je faire pour y tendre ? », etc. Méme

mals doncTer dudpla|8|r S autrels s IartFabIe -tf . dans une scéne ou votre personnage « s’ennuie », ne
& NOUS GEMANCONS pas G GUE i PATHE PEULIAITE POUT gpyoif ennuyez pas vous-méme, décrivez plutdt ce que
nous, mais ce que nous pouvons faire pour la partie. Le fait votre personnage !

jeu de role est un passe-temps ou I'on donne autant

qu’'on prend, et je trouve que trop de joueurs viennent v -
a la table en attendant beaucoup (un spectacle, un otre personnage est Issu

Lo b (ol e LR e CER el =y e ey du "logos”, incarnation de votre
grand-chose (peu d'investissement, pas d'histoire, le [l [ w1 1] g-]
[CURERCRCTO IR ISR T EERETURC R R E BT CRCEESIRY  C'est  pompeux, comme terme, mais vous allez

et j'en passe). comprendre. »



http://ludilogie.fr/fbi-fausse-bonne-idee/
http://ludilogie.fr/fbi-fausse-bonne-idee/
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Le jeu de rble est un médium parlé. Il vous faut bien Nal=lBlE=1l=la1e o= 55 (S8 oTo U111 e Ho) (=101 (=18 o]0 6 (<8 elaF=Ta 014
réaliser une chose : votre personnage existe pour les BHIEIER ETEHIRA= N6 (TR TR EEe (=T g s (SH\Y N R = (ofo] g =)
autres a la table UNIQUEMENT par le truchement de BRI 6IIRN RIS 81177 ol (=1 (=18 = (o1 (8o Mo U] o] [[=1 e [ E (=N el =N g H=E
ce que vous décrivez, de ce que vous dites. Comme FoEENEREI O TNBESIS BV elig=N ofo] ¢ [o) A=Tg R e=1a] Ko L[N [o][=1F]
I'univers du MJ, d’ailleurs. Vous pouvez écrire autant de F=aElaR ol lEEReIEER g =N =ra dSTa RN o) (=l o= (=] ezl o] i =T (e U]
pages de background que vous le souhaitez, elles n'ont  Fel=Haal=lal=HElN=Sj{e]ge
aucune espéce d’'importance si vous ne les incluez pas [EEIEFA B o] o)ofvA Mol (=t o]=1é<o]a a0 [SE N o] U\/=Y4
dans la partie vous-méme. Ne comptez pas sur le MJ  FISEERERE |06 [SERU[a [SEERo]) D3 BI=Told\[= 74 Ao [sh = o710 g}
pour tout faire, car c’est avant tout votre personnage !  FBLEIS I EvA =M qalelgle <R8I o161 ge [SRAV/o DL ol0 gl g g (0 (S0 =11 4 =)
Votre personnage est un homme d’affaires retors ? FWEEEaReo]|E ool =i g P = WMo [=Telii e [F[=MVol LN i[=vATo () S
Négociez durement devant les autres joueurs. Votre HNERERof=lge[=RENol=N o=t lo)fag =1 EHAV ol UEFEEE W e yate | UM 1Y)
perso est un virtuose ? Faites-le jouer d’un instrument Figele\/=Ro S ool t=T | SN Elaa ERHI g LRIV 1 K= o= e [1 e/ U
devant le reste du groupe. Certains croient que jouer [ololl\/=vAu [k elolpalpnt=lple =1 (=T o] (=g (o [{=BVIo DR g BE= TV ¢
un personnage asocial est une excuse pour ne pas Neelgglaal=R=1ay (SR EER YN R Teler=T0) (1= 8 (o] 8 ooV aV/U N6 [V[= Mo
parler, ne pas jouer... C’est faux ! C'est un trait de FeElllErEN/EToe=No R RY/o1V = No [=Tolg| f=1al (SN (=15 (06 (SRS o] ETp
caractére, il faut donc le montrer. Soyez un auteur en EBIEREal=501gFele]a N\ BRa=Ro] 11 oTo | E o R [o]g Lo EL=Tgp (<l g) 51!
plus d’étre un acteur : si vous restez silencieux, vous Fel=Rg[8 o= 5=11a 1001 g (ol U (=8 gg (0] a6 [SH=1a0e [T (18] o T= 11 g <1 =)
ne communiquez méme pas l'attitude du e de parler et d’agir. Vous, c’est pareil. Ne
personnage, vous n’agissez méme pas. ' a 5 monopolisez pas le devant de la scéne.
a - A _ Faites court, faites ce qu'il faut, allez
Par exemple, si vous jouez un rodeur A I8 S0 NS EgPE S E S TN
qui a du mal avec les interactions o 5] 50 s fae T A
sociales, ne vous réfugiez pas dans > o o Ne blogquez pas les
un arbre dés qu’il faut parler ! e N ——
Jouez le rodeur qui bredouille, (R : W o autres ! _ _ .
qui cherche ses mots, qui s'irrite, (IR : e R , “ lis ont le droit de jouer aussi.
qui met les pieds dans le plat, etc. Y tg®  Comme le MJ, ne dites pas
--"""Ef,”" « non », dites « oui, et ». Ce n’est

Si je devais résumer les deux \‘\ g
9 \ K F pas forcément évident ou intuitif.

premiers conseils, je dirais : ne restez
pas assis sans rien dire en attendant « Non », cest frustrant pour tout le
que I'aventure vienne & vous. Le joueur monde, c’est grossier et malpoli, et c'est
apathique et inactif qui assiste a I'histoire \i#a inutile. Quand le guerrier du groupe dit
parce qu'il ou elle est « timide » ou « ne sait _ €l Eiesis U 2 G TislEisn € I el
pas quoi faire », je I'ai trop vu. C'est parfois difficile de [ ladlis mais que votre paladin est 1<':ontre, et que
sortir de sa coquille, mais si vous ne le faites pas, est- ek MO e ERE L W EIIE PR RIS
ce que vous jouez encore au jeu de role ? Je ne le falr,e »,au flr?al, il ne s’est RIEN passé en termes Flejeu.
crois pas. Je crois que vous regardez juste les autres ualuasi mimr b S E Uy L (un
se démener comme des singes savants. |n§tant dg flottement ggnant, au mieux) et vous n'avez
fait que limiter le pouvoir narratif de votre ami a la table.
5 I C’est mal !

. oyez un auteur en plus Méme si vous trouvez son action stupide, et que vous
d'étre un acteur ! n‘avez pas tort, ca n'est pas une raison. Ce que vous
OV TN TR Y T | e R NG IR N EIER v R UGN avez fait, c'est annuler deux éléments narratifs l'un
répéte. contre I'autre au lieu de construire avec. Vous n’avez fait
Dans les jeux du Monde des Téneébres (qui sont BENERe=Ie[(=Ne VR 1o T e S = U= g No 1o U] (== ator IRV/oT SN a=1)
apparemment incapables d’'appeler un chat un chat, FEWVE AN oot oM AR =N SNo= IV P A S = E o v
=TSR o= EoNTels ER v NI TSV T oI ETSITRG VY RETel (NN regardiez-vous ailleurs ? Est-ce que vous vous précipitez
ERVATCVT VRN SN N ESRETo o S ST IRV SV g NGRS S e Ml pour aider le marchand a se relever et vous excuser, et
parce que si c'était vraiment un conteur, les joueurs réprimander le guerrier, avant que ¢a ne dégénére ? »
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vampire, ou peut oublier qu'’il y a de « vraies gens » en

AoIUET olol EN/=ra = (DI R DV SR [T =T e S T SR [ face. Dans la plupart des jeux, on évite de jouer ou de

par=] el g =1 Lo e (1ol (STa [ LI B (SR Ve F T | ERG R EG B [SH mettre en scéne la torture, le sexe, et ainsi de suite...

oINS/ 1D Sl (VA ST =N [l L Vol (=R LR o folU [ o[BI méme s'il est tout a fait possible que cela se déroule

ER T = (o B TSI E TN o E S SRS G I CR TV G N « hors champ », ou que des personnages aient été
démolissez pas, extrapolez ! terriblement affectés par un viol passé, par exemple.

Il est si facile, dans la vraie vie, de choquer les gens !

Méme sans bloquer, ne lésez pIupgrtdde; étrfs 2urgalgls (le (itroirf(zj-vopsl; ?) cr;A’ont

pas envie de discuter de bébés morts et de viol au diner

pas .IEIS aUtrEds, pers(?nnages : (ou n’importe quand) a moins d’en parler sérieusement

ST e D2, 2 2 el LTS 60 (MES S2IMIpeanes. et avec respect. Etil n’y a pas de régle. Les « sujets qui

fachent » dépendent des personnes. Peut-étre que tel

ou tel joueur, qui n’a aucun souci avec la mort, éprouve

simplement de linconfort quand votre personnage

insulte le sien. Chacun est différent, et rien de tout ¢a

Le voleur qui pique I'équipement des autres joueurs
sans que leurs personnages s’en rendent compte,
« parce que c’est un voleur ». Le mec qui joue un
Kender ou un gnome illusionniste et qui fait des farces [ L
er(me dI::-:A}in milieug des négociations, « qour le fun ». Ce nest grave entre gens civilises.

P 9 € P : Personnellement, jaime manifester

mec-la, je vous jure, personne ne I'aime. ' ‘ mon affection publiquement & mon
Ne soyez pas ce mec. Chassez-le de . .

yez p B amoureux, et vice-versa... mais, en
N L

vos tables, il fait chier. Cette attitude fonction du personnage que je joue,

ne fai vancer ['histoire, elle : .
5l 5 ENEmES S, je trouve inconfortable que nos deux

Ia” I RIAEChULE/R' E”?.tn 2l plas, 4 personnages se draguent devant
clie empeche. vVous netes pas 1a les autres, a la table ! Et je n’ai

\S/OIUtlorl’ VOUT s e r’? roblemfe : . * par ailleurs aucun souci en ce
fous SIS Hie € SC trou_mdp - qui concerne les scénes de
arceur », et plersonne ne rit de / Y 4; meurtre. Cest vraiment une

T2 QRN B HErlEs. / question d’intimité.
’[ ' Le jeu de rble entretient un rapport
étrange avec la « vraie vie », de par
le fait qu'on y incarne quelqu’un d’autre
dans un cadre ou on peut « se lacher ».
Il arrive que ¢a aille un peu loin. Ce n’est
pas si grave, mais il faut rappeler la base :

la politesse.

Il'y a plein de trucs dans l'univers VA
de jeu sur qui faire ¢a. Défoulez- //7/
vous dessus. Si vous lésez, volez ou
attaquez les autres PJ, vous exercez
votre pouvoir narratif CONTRE eux.
S’ils s’en apergoivent en tant que joueurs
(méme si ce n’est pas le cas pour leurs PJ), que feront-
ils ? Que feriez-vous ? Est-ce que vous allez les forcer
a réagir ? Est-ce que ¢a va s’envenimer ? Est-ce qu'ils - - .
pourrgient vous chasser du groupe, voire vous tuer ? Stanislavski et sa méthode
Ce ne serait pas amusant, ni pour vous, ni pour eux. Point trop n'en faut.
RN CERETNV e (R Tal e[ (=l M ERE IV ool i =N I8N | a méthode de Stanislavski (celle de I'Actor’s Studio
(=Tl RN ) olf=n Halelig ol RV =T =lo s Blal =)=l BB — bien que je schématise vraiment beaucoup pour les
S REE o [nfel S ofefsisT (o] SR [EH TN ET B g i =T =iV EISNe=E. besoins de cet article, parce que c’est quand méme
NG I i F o E N R e [V Ta o Moo gli=p (o=1EE 8 beaucoup plus complet et compliqué que ce qui peut
brisée a la table, personne ne veut plus jouer. se résumer en deux paragraphes !) est que I'acteur
doit habiter son personnage, s’absorber dans ce role,

ARV Tl ma-yal 0 =17 s1] 1% -8 collerases motivations, s’oublier, et réagir exactement

' - comme son personnage le ferait dans toutes les
de quelquun, excusez-vous et scenes. Cette méthode implique qu’il y a plus dans un

discutez-en ! personnage que juste ce qui est montré par les scénes.
Soyez gentil et poli, quoi. C'est trés bien. Il faut essayer de le faire, dans une
SIREIPER o SIPAC el [ T CREVEI IV PR e EPZEURENE  certaine mesure, pour s’imaginer ce que ferait le
aparte, au calme. C'est de |a politesse, et du simple TN N E TR E LR | R IR SR T

bon sens. Parfois, quand on joue un gnome ou un



Mieux incarner le personnage, s’investir émotion-
nellement en lui... Pourquoi pas ? Ce n’est pas ma
définition d’'une soirée fun entre amis un vendredi soir,
mais c’est profond et intéressant. Il m’est arrivé de me
« mettre en condition » avant une partie, en tant que
MJ ou joueur, en écoutant certaines musiques ou en
me vidant la téte, en me demandant ce que ferait mon
personnage... Je pense qu’il ne peut en sortir que du
bien pour la partie.

J’ai connu des jeux trés intenses, trés émotionnels,
tragiques parfois. Un bon scénario de I'Appel de
Cthulhu peut avoir la force d’une tragédie grecque.
Bien fait, c’est VRAIMENT bon. Mais la méthode est
vraiment adaptée a tout ce qui est écrit, et le jeu de réle
ne I'est pas : un acteur ne peut pas dire « mon perso
ne ferait pas ¢a », ne peut pas improviser
en permanence, ne peut pas partir dans /4
le décor... Il y a un texte et une intrigue /%
a laquelle il doit coller. Le joueur, non. /
On peut jouer son personnage
« jusqu’au bout » et ignorer les £
autres  joueurs, leurs buts,
I'histoire, et détruire le scénario,
comme on détruirait une piéce.
« Je suis un assassin : je tue le roi
au lieu de sauver sa fille. Faut pas
m’en vouloir, je joue mon perso. »
Un comportement stupide qui lese les
autres joueurs et détruit la préparation
du MJ. Voila le danger.

Brecht et la distanciation
Ou « jouez votre PJ comme votre PNJ », comme outil
pour faire une meilleure histoire.
Brecht, lui, au théatre, était partisan du fait qu'il fallait
distancier le public, le choquer, et lui faire comprendre
(pour qu’il réfléchisse) que ce qu’il voyait n’était PAS
réel. Les personnages de Brecht, des masques et des
archétypes, n’existent plus une fois le rideau tombé.
La distanciation, c’est interrompre I'effet d’'identification
au lecteur, a l'acteur. C’est aussi empécher que le
joueur s’identifie tout a fait a son personnage. Pas
toujours idéal, mais... dans une certaine mesure, c’est
nécessaire.
Ne pas s’identifier a son personnage, c’est bien : ¢a
permet d’éviter les écueils de Stanislavski (voir plus
haut). Par exemple, tous les joueurs qui ont un jour dit
« c’est pas moi, c’est mon perso » pour justifier une action

" Q
N\ nd
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débile ou un comportement psychopathe devraient me
copier cent fois « Je contréle mon personnage, ce n’est
pas mon personnage qui me contréle » ! Bien jouer a un
jeu de role nécessite que vous sachiez a tout moment
que vous étes dans un jeu (et encore heureux).

Parce que vous n’avez pas de script, il vous faut aussi
étre auteur... ou le coauteur. Vous contrdlez votre
personnage au méme titre qu’un écrivain contréle son
héros. Vous devez donc garder une certaine distance
« brechtienne », et avoir a I'esprit non pas simplement
ce que ferait votre personnage, mais ce qui serait mieux
pour 'histoire !

Le métajeu n'est pas un gros

mot !
C’est un conseil qui fait suite aux précédents :
&\ choisissez la meilleure histoire.
)\ Ne me faites pas dire ce que je nai
¢, pas dit : il ne s'agit pas daller voir
m les caractéristiques du boss final
dans les régles, ni de faire réagir
. votre personnage en fonction de
choses qu’l ne connait pas.
Il s’agit simplement d'étre un
coauteur responsable. Disons
que le groupe a besoin d’'un objet
qui se trouve chez un noble. Votre
voleur peut s’en emparer seul, et
c'est ce quil « voudrait » faire... mais
vous remarquez que le prétre a eu peu
d’occasions de jouer aujourd’hui.

Votre personnage n’aurait PAS DU TOUT
envie qu’un prétre bigot, bruyant et maladroit vienne avec
lui. Mais demandez-vous quelle est la meilleure histoire :
« Le voleur entre et sort, et rameéne l'objet » ou, apres vous
étre arrangé avec l'autre joueur, « Le prétre insiste pour
venir avec le voleur et surveiller ses mains baladeuses. ..
s’ensuit une mini-quéte avec un duo de personnages que
tout oppose mais qui finiront par mieux se comprendre ;
occasion de développement, et surtout de fun ».

En trouvant des raisons pour aller a 'encontre des instincts
de votre personnage (vous pouvez le faire, il ne se vexera
pas : il n’est pas réel !), vous 'avez développé. Il est PLUS
un personnage maintenant qu’avant : il lui arrive des trucs
intéressants !

En tant que MJ, jaime mille fois mieux un plan débile
mais dréle et qui fait intervenir tous les PJ de maniére
spectaculaire qu'un plan sage mais plat, ou qui frustre »



M0 e[S (o U =TET I (o] | 8 [ oo ] g o LI (=R ST 1a Mo dans la pierre ? Non. Alors ne les considérez pas
(=l (VIR SRR i o o] B [HT T EES6 EERG S comme telles. Si vous trouvez moins frustrant et plus
L (o DR = e o] gl = I=TH N Eo VT [efo]gglofse=li=l amusant d’assouplir un peu vos motivations, voire de
responsabilité. les changer, faites-le. Cela s’appelle évoluer, changer,

Donc, maitrisez votre ¢a arrive a tout le monde dans la vie, et c’est aussi tres

intéressant en jeu de réle.
el ) ) : .
persunnag S e . Si vous avez vraiment envie de jouer votre personnage
Ne vous oubliez pas a l'intérieur de celui-ci.

On''a il a phrase « Mon personnage ne ferat pas ¢ » [IMMRARHIINMPAAS AR el o
es,t SSEEE, Cif GEE presque HELJELES Uie SACHSE: Essayez de jouer un autre personnage, qui colle mieux.
Sl ok MO HEmE G ma,SS'f’. T i d('.) p,e.m'c'per Il est important de respecter vos envies, mais tout aussi
que Ie;oueuropposﬂe i SEENAHo € L (e, Sl gst ai important de respecter celles des autres : c’est un
bo‘n L5 CIGITE MEIE TG gorte O FE CllE el g2 équilibre. C’est le groupe qui compte ; comprenez bien
pres au SIOUED): PIUtOt. que.de jouer \{otre personnage que vous étes UN héros, pas LE héros, et que vous
figé par le code de « je fais » ou « je ne fais pas »,

accueillez les complications et les obstacles, et trouvez navez pas le droit de gacher le jeu des autres.
s P ‘ Vous étes unique, mais pas plus « spécial » que les
moyen d’en jouer... vous vous amuserez beaucoup

I autres : vous faites partie de 'histoire, ce n’est pas juste
pIus. ) VOTRE histoire. Vous étes coauteur : vous
pouvez changer votre idée a loisir pour
\ trouver le juste equilibre entre s'imposer
et s’effacer.

Pourquoi votre voleur accomplit-il une
mission pour/avec une Eglise qui le ‘-&,
ferait pendre haut et court en temps
ordinaire ? A vous de voir. Peut- g
étre cherche-t-il le repentir, ou ‘
simplement I'amnistie. Peut- @;; :
étre qu’il veut nouer des Y™
contacts utiles avec la « loi »... ‘

Si vous connaissez bien le
= ¥ systéme de jeu, il est plus facile
Ou peut-étre fait-il ca parce qu’il "“ au MJ de mener la partie pour vous.
estfidéle asesamis, quicomposent ¥ " - . Vous connaissez déja les limites de
le groupe d'aventuriers. Ou par -~ ' i B/ Votre personnage, vous pouvez calculer
simple amour du danger, pour le défi. ¢ o IR les chances de réussites d’une action.
Ou pour sauver le monde. Et dans tous  * By Vous comprenez les « lois » du monde, et
les cas, jouez-le. Un personnage dans = vous pouvez évaluer une situation et agir en
une situation inconfortable, c’est pain bénit conséquence, comme dans la vraie vie. Tout est tout de
pour une bonne histoire. suite plus facile, parce qu’on n’a pas besoin de perdre
\LCIFERYCIFERCIeIEVET Cr ARG SR Mg Sy (el (N [T [e]elo i B FIRTERIEN  du temps & tout vous expliquer, comme & un nouveau
chez lui, « comme tout bon hobbit », quand Gandalf lui TN

(0[S0 =T l0 SR SR o = g ([ VT R O ORI RO O CAVIIE RSN Bien s(ir, si vous étes effectivement nouveau, aucun
(ENREE RIS CEReI (e [EERTIRE Rl WER ET RVl S probléme ! Tout le monde s’en accommodera et vous
Non. Et pour cause. expliquera. Vous devrez cependant vous investir aussi,
et retenir ce qu’on vous dit pour assimiler le systéme.

Non, mais sérieusement, Rien de plus agagant que quelqu’un a qui on est obligé
Ia : Maitrisez votre putain de de tout réexpliquer trois fois, ou méme de réexpliquer

les regles a chaque nouvelle partie. Méme s'il y a du
pers!:lnnage, ou changez—en. temps entre les séances, le MJ et les autres retiennent
Vous n'étes pas seul. un maximum, alors pourquoi pas vous ? »
Si vous avez continuellement besoin de justifier
vos actions par rapport aux motivations de votre
personnage, il y a peut-étre un probléme... avec les
motivations de votre personnage ! Sont-elles gravées




Cauchemar : jai passé une partie entiére de Vampire [=lelef(0na A S\ =Rra BI=Ne | Ulo] VoIV SN of=14 (V4o L g =1 (el)
a expliquer a un joueur, a chacun de ses jets de dé, Relallzlfelie[=HEREI R[N EEY (il =vAlpg (o] IRV =10 [=1g1
comment savoir combien de dés on lance... C'est FENG)EIEG6EENERTEINERe =N oIl i={o =1 d = N6 ST E R o) =]
pourtant la base du systéme avec lequel nous jouions FelE\Eaisael0 o= 118 o= [{el=M e | U6 s IU=1 = ([ B o] U3 o = [ofe0] (o
depuis plusieurs scénarios ! pour jouer ensemble a un putain de jeu de réle ! Si je
fais erreur, tant pis, hein, mais sinon, la porte est la.
... mais ne faites pas le [JECZAEERS . -

malin avec les reagles ! Il m’est difficile d'imaginer plus grossier, plus méprisant
Si vous discutez d’'une réglegplus de- vingt secondes SCUT 1D WL €1 Wik, (PRl USIEs £ eI [EMEITS,
Cest aénéralement tro il pour le fait que tout le monde a cherché a concilier
Ne dgvenez as le « FI)'I:I/eS lawver » du aroupe. I ne son emploi du temps, et surtout vis-a-vis de ses amis,
s’agit pas simplement de ne as}éontester?es d%c-isions SRS Gl 1R (estial [sebI Ml Cieis LiOkey Ualtls 1T
gip P P ou jouer a autre chose. La seule raison pour un tel

du MJ a cause d’'un point de régle (ou d’autre chose, comportement, c'est que ce qui se passe  la table (et

d’ailleurs), mais de ne pas bloquer les autres joueurs )
our la r)r;éme raison 'pLors ?1’un autre 'ouejur veut les personnes présentes) vous emmerde au plus haut
P : q J point... Et si c’est le cas, dites-le, partez, et n’espérez

faire telle ou telle action, ne dites pas « ce n’est pas ’ .
’ P P pas revoir vos amis.

E,C;SS':Le(’:sf ;ﬁﬁf; (r:?cl;: Xuoeu (T()e »I,eo)lé (C()Ea Cassez-vous. Vraiment. Une partie
Y) s, Fermes votre PUTAIN DE GUEULE TIESL 28 @l VEUS Cijgeency
tn- anez Fimmersion d tr 3 les autres de suivre et vous drainez
el ne genez pas ersion des aufres. g |'énergie du groupe par votre simple

C’est au MJ de « dire ». . . ;
Si le MJ se fait avoir cest son présence. Mieux vaut une chaise
' vide gqu’'un connard : au moins,

robleme. Plus souvent, si le MJ ; o
che te parce quil trc;uve a on n’'a pas besoin d’amuser la
pte P 9 ¢ chaise vide.

cinématique ou narratif, et que L. .
q ’ q J'ai récemment vécu cela

¢a V? 6}( Ienco‘ntre d urcmje regle, toute la table était dissipée par
Ic’:e rl;.es pas a fVQUSt © casser un seul joueur qui, loin de jouer
amblance en .tals\r;\n re,nAwf\rquer son personnage, parlait de tout et de
quol que ce Soll. vous netes pas rien, faisait des blagues, et ne faisait

I'inspecteur sanitaire du jeu de réle ! o
QuaF;ld le MJ doute et rJeconnaTt votre P SRR € 62 GLE 128 [FErunEnEe
des autres faisaient... Sans surprise, il

expertise en vous demandant votre avis ) s 2 - x :
P ’ s’est plaint a la fin qu’il « ne voyait pas

donnez-le, sinon abstenez-vous gentiment ; . T , o
ne videz ,as le ieu de sa subst%nce - ex ’” uer une pourquoi les PJ étaient impliqués dans I'aventure ». S'il
blague neF:‘ait ué la aacher. et parler cﬁiffrgs gu milieu avait écouté les autres (et le MJ) pendant la session de

9 q 9 ; €1P jeu, il aurait su. Et on n’aurait pas eu a lui intimer le

d’'une séance de roleplay fait retomber le soufflé. : : .
Parfois la regle a raisi)my arfois elle a tort. Cependant Slees POl RO ER RS EouluE:
9 P - ep @l nous étions en classe !

je ne me souviens pas avoir jamais vécu la situation
suivante : « ... et alors le type s’est souvenu de la régle =
correcte, et on s’est tous marrés quand il a forcé le MJ Acceptez lechec.

et 'autre gars a changer ce qui se passait ! » Sauf si vous ne réussissez jamais rien (probléme de

MJ ou de régles), ne boudez pas !

Accordez au jeu toute Un échec peut étre humiliant. Il y a des jours ou c’est
- vraimentagagantquandles dés s’acharnentcontre vous,
votre attention.

- . , ] surtout quand vous avez attendu votre tour longtemps
Soyez a ce que vous faites. Cest la moindre des BRIV N NI N IO e ot e NP et o
choses, vraiment !

) , ) R Personnellement, je suis d’avis que si le joueur s’est
LIS C TN R CRE I RN CEROA 2 charne a décrire ledit pouvoir et son action en détail,
Crush ? C’est quoi, ¢a, des cartes Magic ? C’est

. : . ) le MJ doit choisir la conclusion qui est narrativement
quoi, ¢a, un SMS d'un collegue ? Votre ex ? Réseaux FF plus « puissante », interprétant les dés P

:}G



@ Eiro 1e<BONS TUYAUX

ou changeant I'action. Mais méme en cas d’échec... le
perso, ce n'est pas vous ! Souvenez-vous de Brecht et de
la distanciation.

Ne le prenez pas « trop » mal. Sans risque d’échec, plus
de jeu. « A vaincre sans péril... », tout ¢a. Il faut assimiler
ceci : on ne gagne pas a tous les coups. L'échec, dans le
scénario, est un nceud qui donne de nouvelles branches
a I'histoire, pas une barriére. Cela permet de raconter
les raisons de I'échec, pas que « rien ne se passe ». Un
bon MJ sait d'ailleurs qu'’il ne faut JAMAIS faire dépendre
Favancée de I'histoire (obtention d’un indice crucial, etc.)
d’'un jet de dé.

J’en profite pour dire que ce conseil ne vaut QUE si votre
MJ est suffisamment bon pour ne pas faire de I'échec
une telle barriere impossible. |l faut que l'astuce des
joueurs et leurs actions résolvent la situation, avec une
dimension imprévisible symbolisée par les dés (ou autre
mécanisme) ; voire pas du tout de dés, pour les adeptes
des jeux non aléatoires. Mais s’en remettre totalement a
la chance, c’est nier l'influence des PJ. Alors, autant jouer
au jeu de l'oie ou aller voir un film !

Certains jeux au systéme un peu original ou novateur,
comme FATE, donnent d’ailleurs le pouvoir au joueur de
dire qu’il réussit quand méme lorsque son jet de dé est
raté, mais que cette réussite a un prix : « Je réussis a
parer le coup d’épée de I'orque, mais en reculant vers la
falaise... »

JOUEZ !

Dans « jeu de role », il y a « jeu ». Ce n’est pas un défi
qui n’existe que dans la téte de votre MJ. Ce n’est pas
non plus « I'histoire de (votre personnage), avec aussi ses
amis dans le réle des faire-valoir ». Ce n’est pas « moi
contre le MJ ». Ce n’est pas « moi contre tel joueur ». Ce
n’est pas votre blog. Ce n’est pas une soirée au resto. Ce
n’est pas un repas qu'on mange en silence. Ce n’est pas
F'occasion de draguer I'un(e) des autres joueurs/ses. Ce
n’est pas autre chose que ce que c’est... C’est un JEU.

On a tous « signé » un contrat tacite pour jouer
ensemble a raconter cette histoire et s’amuser, c’est
donc r'histoire et le fait de s’amuser qui passent en
premier. Investissez-vous, ET gardez une certaine
distance. Ce n’est pas grave si Machin utilise vos dés.
Cela ne va pas gacher votre amitié avec Truc si votre
perso a une relation bizarre avec la mére du sien. Faites
ce qu’il faut pour que tout le monde s’amuse, faites ce
qu’il faut pour l'histoire. Faites ce qu’il faut pour que
chacun en garde de bons souvenirs, et dites-le quand
quelque chose vous géne, en toute simplicité !

C’est un jeu. Respectez les autres joueurs. Respectez
I'histoire. Agissez toujours AU SERVICE de [l'histoire.
Soyez actif, constructif, positif, si possible intéressant.
Changez les choses, soyez créatif, original... C’est le
but du jeu !

Normalement, vous devriez quitter la session de jeu
avec de bons souvenirs, et méme les éléments d’'une
bonne anecdote, aprés avoir vécu des aventures
fantastiques, a tous les sens du terme... Si ce passe-
temps est oubliable, tristounet, ou problématique pour
certains, c’est que toute la tablée a échoué. Et ¢a, c’est
parce qu'il s’est passé quelque chose pendant le jeu
dont on aurait probablement di parler immédiatement
avant que cela ne s’envenime, en aparté ou non...

Le seul moyen de résoudre un probléme, c’est d’en
parler, avec le MJ et avec les personnes concernées !
Garder cela pour soi, ou pire, parler dans le dos des
gens (et je I'ai vécu), c’est la pire chose a faire.

Mais si chacun suit tous ces conseils et travaille a aider
I’histoire, il ne devrait pas y avoir de probléme !

Entre gens intelligents, tout s’arrange.
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Les puussﬁres du eévoquer la présence de plusieurs écoles de magie

réparties dans tout 'Empire. L'une d’elles aurait été

L - créee a proximité de la petite ville connue aujourd’hui
temps un scenarn sous le nom de Richedune.

puur IBE Age Pensant pouvoir a la fois en apprendre plus sur la magie

Ay OIS telle qu’elle était enseignée a I'époque et, pourquoi pas,
un jeu édité en France par 7eme cercle, tous droits réservés Fire Opal N o
Media, publication V.O. par Pelgrane Press Ltd. retrouver quelques précieux artefacts, il était tout naturel

pour I’Archimage de déployer quelques spécialistes sur
(Ol T OICR-To [ CERTRE- JRC AN TR VISR (VRN T e terrain. C'est ainsi quune équipe d'archéo-mages et
AV LVIGTET O T =TV QSR (e lVI ST VI I o STV e [y (G e E LS qUie|qUieS Serviteurs ont eté envoyes explorer la région.

'Empire du Dragon, dans une zone relativement FEEGIE )= = d = e rme En oo e m E e e S0 = el =
isolée et a au moins une journée de marche d'une =) R ERalV R o] ih o) (V=014 gy o)

ville importante. Reportez-vous au livre de regles

pour équilibrer les rencontres en fonction Aujourd’hui, les fouilles sont bien
du nombre de joueurs. Le scénario entamées ; plusieurs batiments ont été
est prévu pour permettre un jeu : dégagés des masses de terres qui

relativement flexible et non et les avaient petit a petit ensevelis
linéaire mais vous étes libre de et commencent a livrer leurs

le modifier afin de mieux le faire : ioa AREETE S trésors. Pour linstant, aucun
correspondre & vos besoins. > BB artefact majeur n'a été

découvert mais plusieurs
Résumeé IRk B i e indices  montrent  que
Les personnages vont étre [ee R T . o o . l'équipe a bien localisé le
confrontés a une étrange | =& B EE L : . iy site de Tantique école de
créature envoyée surveiller ‘ T lengs oo magie. Les chercheurs sont
une équipe d'archéologues. T e L ' enthousiastes et restent
Cette créature, un dévoreur e x e e —.., persuadés  quils  feront
d’intellect, est ICIC I o e e e Prochainement une decouverte
d’espionner les travaux de LT s T - ueseo,. < IMajeure pour larcheologie et la
I'équipe et de prévenir son maitre SigEmE L shagmdc 4/ magie.
lorsqu'un certain artefact aura été i
exhumé du chantier de fouilles. Ce o P Toutefois, depuis quelques jours, une
dernier organisera alors I'attaque du camp chape de peur et d'angoisse sabat sur

des archéologues pour récupérer 'objet tant convoité.  HERERIEREE HERE Bl LR T IEEREL U eV EE T
batiment a été trouvé et son exploration a commencé

mais depuis, d'étranges événements se produisent.
Deux chercheurs ont trouvé la mort, certains se disent
victimes d’affreux cauchemars ; une partie des ouvriers
a tout simplement quitté le chantier, terrorisés a l'idée
d’étre les victimes d’'une antique malédiction.

Background
Toujours désireux de développer ses connaissances,
I’Archimage a ordonné il y a quelques mois une mission
de fouilles archéologiques dans la région de Richedune.

Il semble que cette région fut au cours d’un Age

précédent, le 8° ou le 9¢ probablement, un important Informations au VJ

centre de transit commercial avant d’étre finalement

abandonnée. Il reste de cette glorieuse époque [FEEIEEalciol=telg=lnllnEllistolfe olalal=l= R o= I Fa\folallgg =10 )=
quelques vestiges, pour la plupart ensevelis sous [elgle=iitig=r E=ii=igiilolg e KilgRe=Ta =T MO g 1= gl == [ [ 0] [ FE
une végétation qui a repris ses droits aprés plusieurs [FeR=EETaR =l [=RalFlgpt=llgielelales

siécles d’abandon. Les recherches préliminaires qu’ont

effectuées certains spécialistes d’Horizon semblent



la famille est originaire de la région de Richedune.
Hautain, il se dit le descendant d’'une longue lignée
d’aristocrates et se pense bien supérieur a la plupart
de ses congénéres. A tort ou a raison, il pense méme
étre le descendant d’'un ancien haut dirigeant de I'école
de magie de Richedune. Il estime de ce fait que la
majorité des objets susceptibles d'y étre exhumés
sont I'exclusive propriété de sa famille et qu'en se les
appropriant, méme au nom de 'Empire, I'’Archimage le
spolie de ses biens. Surtout, il convoite un baton qui fait
figure de légende dans sa famille qui compte des mages
a presque toutes les générations : 'Epine d’Adralei. On
le dit doté de pouvoirs fabuleux et depuis qu'’il a eu vent
des recherches entreprises, Omareth n’a de cesse que
de récupérer ce qu’il estime étre son héritage.

Il a donc habilement su mettre a profit ses talents pour
créer un Dévoreur d’intellect qu’il a envoyé en guise
d’espion au sein de I'équipe d’archéo-mages. Ceux-cCi
ne sont pour la plupart que de piétres lanceurs de sorts
plus attirés par I'histoire de 'Empire que par les Arcanes
et dont les capacités magiques sont par conséquent trés
limitées et orientées vers cette seule passion. lls n'ont
donc pas repéré les quelques indices attestant de la
présence de la créature, d’autant plus que I'ouverture
du dernier batiment exhumé leur parait des plus

prometteuses. Focalisés sur les fouilles de ces ruines,
ils se sont contentés de demander de 'aide a Horizon.

Omareth, lui, patiente en attendant que son espion
lui fasse part de la découverte de I'Epine d’Adralei.
Lorsque ce sera fait, il compte faire attaquer le camp des
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Archimage — « Il serait intéressant
de retrouver ces vestiges et
voir quels enseignements nous
pourrions en tirer pour le futur ».
L'Archimage est  évidemment
une Icdne inévitable dans cette
aventure.

Chevalier noir — « Si une arme
pouvant contrer I'impie existe, elle
doit étre retrouvée et utilisée contre
elle, il N’y a pas a tergiverser ».

Démoniste — « Une épine dans
votre pied plus qu’autre chose... ».

Roi des nains — « Si jamais il y
a quoique ce soit qui ressemble
a un artefact nain, jen réclame
immédiatement la restitution ».

Reine des elfes — « La quéte du
savoir et de la connaissance passe
par la mémoire de ce qui fut, car les
erreurs passees ne devraient plus
étre reproduites ».

Empereur — « |l faut savoir tirer les
lecons du passé et ne pas renier
nos ancétres ni ce qu’ils nous ont

legué ».
S’en prendre, méme indirectement,
aux alliés de [IEmpereur ne

déclenche chez lui aucune pitié ;
les gebles de 'Empire sont la pour

archéologues pour voler I'artefact familial. »

le prouver. Et s’il s’agit d’arcanistes
traitres, sa colére est d’autant plus
grande ; linfluence du Roi-Liche
est encore trop présente et les
cicatrices toujours pas refermées.

Grand dragon doré — « Un homme
ne vaut que par ses actes ».

S’il n’a pas de lien direct avec les
événements qui se déroulent ici,
combattre la corruption qui peut
s’installer dans I'esprit de quelqu’un
compte toujours pour luicomme une
victoire. Si 'Epine d’Adralei servait &
combattre 'engeance démoniaque,
elle serait d’'une grande aide. Sinon,
une arme terrible entre des mains
malveillantes.

Druidesse — « Je n’ai que faire de
ce genre de babiole. La Nature est
bien trop riche et puissante pour
recourir a ce genre de colifichets ».

Roi-Liche — « Toute arme est bonne
a prendre si je peux l'utiliser contre
I’Archimage. Reste a savoir si celle-
ci est si puissante qu’on le dit ».

Seigneur orque - « Magie
mauvaise si dirigée contre mes
orques. Mieux vaut I'avoir avec moi
que contre moi ».

Grande prétresse — « Encore un

outil de destruction. S’il en existait
autant pour soigner et faire le bien
en Son Nom, le monde ne s’en
porterait que mieux ».

Prince des ombres — « Ca doit
pouvoir se revendre... Pas bien
cher, mais ce sera toujours ¢a, suffit
de trouver le bon acheteur ».

Triade draconique — « Ce n’est
pas tant I'objet que son porteur qui
pourrait nous étre utile. Il suffira de
I’en convaincre... ou de I'éliminer ».
Il ne s’agit ici que de pistes qui
pourraient vous inspirer pour
amener vos personnages dans
l'intrigue. En tenant compte des jets
de liens avec les diverses Icones,
vous devriez pouvoir justifier la
présence des héros aux alentours
plus ou moins proches du chantier
de fouilles. Lidée étant d'éviter
autant que possible le louche
recruteur qui vient chercher des
hommes de main sdrs dans une
auberge crasseuse...
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Ainsi, des combattants ou des éclaireurs pourraient
avoir été embauchés pour garder le chantier et le
personnel qui y travaille. Leur employeur étant alors
un représentant de lautorité impériale, ou méme
I'Archimage. De méme, un mage ou un sorcier pourrait
proposer ses services entantqu’expertdans undomaine
précis pouvant étre utile aux chercheurs et rejoindre de
ce fait I'équipe pour lui apporter son soutien. Un voleur
pourrait avoir trouvé le moyen de se faire embaucher
parmi les ouvriers le temps de repérer quelques belles
pieces a dérober et qui pourraient valoir une fortune
sur le marché noir. La présence d’un prétre, si ce n’est
accompagnant déja un groupe, pourrait se réevéler
plus difficile a justifier, a moins qu’il ne s’agisse d'un
prétre résidant dans la ville la plus proche. L’équipe de
chercheurs ferait appel a lui aprés les premiers déces,
craignant une quelconque malédiction.

® © & 0 & & 0 0 & 0 0 0 0 o O 0 O 0 o 0 O O o 0 0O 0 0 0o o o
L’Epine d’Adralei

Cette longue baguette de bois et de bronze finement
ouvragée est incrustée d’'éclats de cristaux magiques. Elle
semble toujours froide au toucher et couverte de givre.
Elle est I'héritage de la famille Falkan depuis plusieurs
siécles. C’est un objet de Palier Aventurier.

Chakra : Baguette
L'utilisateur gagne +1 a l'attaque et aux dégats lorsqu'il
utilise cette baguette.

L'hiver vient : lorsque vous réalisez un critique avec
n’importe quel sort basé sur le froid, toutes les cibles
de ce sort sont immobilisées par une gangue de glace
enveloppant leurs pieds (jet de sauvegarde normal).

Manie : le porteur se plaint toujours du chaud, qu’il s’agisse
du temps, du repas ou des boissons...

® © & 0 & & 0 0 & 0 0 0 0 o O 0 O 0 o 0 O O o 0 0O 0 0 0o o o
Que les tests d’enquéte réussissent ou échouent,
le MJ devrait fournir aux joueurs les informations
propres a chaque piste qu’ils exploiteront. Une enquéte
qui n’aboutit pas n’a rien d’amusant. En revanche,
selon les circonstances, il se peut que surviennent
quelques complications. Chaque succés dévoile une
des informations suivantes. Utilisez les concepts ou
caractéristiques qui vous semblent appropriés pour
tester les actions des personnages.

Parmi le personnel dans le camp, les PJ peuvent
questionner tout le monde. Voici quelques exemples
d’interactions que les personnages pourraient avoir.

Libre a vous de décider qui donnera quelle information
selon ce qui vous convient le mieux et selon les choix
des personnages.

— Jehann, le cuisinier principal du camp. Son caractére
habituellement jovial est un peu assombri. Il faisait
jusqu’a maintenant contre mauvaise fortune bon ceeur,
s’adaptait aux conditions climatiques et aux difficultés
quotidiennes qu’elles imposent dans son travail. Mais
les derniers événements l'inquiétent. Il a du mal a
dissimuler une certaine angoisse.

— Gulvar, le responsable des pigeons. Ce dernier ne
pourra étre interrogé qu’avant son meurtre, cela va
de soi. Cet homme taciturne semble plus apprécier
la présence de ses volatiles que la conversation avec
ses semblables. Originaire de la cote, la vie est difficile
pour lui au camp et il insiste régulierement pour que
les quantités d’eau qui lui sont allouées pour I'entretien
de ses pigeons soient augmentées. Sans guére de
succeés. Cela n’arrange pas son caractére.

— Hazell, le responsable des ouvriers. Originaire de la
ville voisine, il est un peu le porte-parole des ouvriers
récemment embauchés. A ce titre, il peut constituer un
personnage trés utile pour orienter I'enquéte selon la
direction que vous souhaitez si vos joueurs pataugent
un peu. Il aura toujours une rumeur de chantier a
répéter, une réclamation quant aux conditions de vie,
etc. Evidemment, tout ne sera pas forcément vrai, en
particulier en ce qui concerne les rumeurs, mais il sera
un parfait interlocuteur pour les personnages. C’est
aussi par lui que les héros peuvent apprendre que
certains ouvriers souffrent de cauchemars. Son cété
bourru peut le rendre légérement intimidant, mais il
n’est en rien bagarreur.

— Genebor Tarfezir, archéo-mage. Responsable de
'enregistrement de tout objet de valeur mis au jour
sur le site de fouilles. Pointilleux, tatillon, c’est un
maniaque du rangement qui a un cheveu sur la langue.
Si les personnages découvrent les objets que Hemas
a dérobés, ce sera vers lui que pourront se tourner
les héros pour en savoir plus. Il fera la preuve que les
registres ont été modifiés a son insu pour camoufler le
vol des bijoux.

—ChancerRévétoile, archéo-mage. Demi-elfe spécialisé
dans le déchiffrement des langues anciennes, c’est un
bavard infatigable. »
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SRR el ETEE o=l el i Fla = 1el 8 o=V 6. Plusieurs membres de I'équipe avouent souffrir
ololblg KTolUlTol=t Hol=te [UIE = cple e laloisr = gl @ =ll=l ozl d’horribles cauchemars depuis que ces événements
STl [Sle =T ST IRl [ =T et (=B MU R [ (oS0 G [FER S5 - tragiques ont frappé la mission. (Note au MJ : ceci est dii
cauchemars assaillent depuis peu. a l'influence du Dévoreur)

Interroger les membres de I’équipe - DD15 7. Il semblerait d’aprés Gulvar Rentok, le responsable
des pigeons voyageurs de la mission, que des pigeons

(2o elel (STl e pi oo gl e =S R T =0 (R EEI[FTTol. manquent alors qu'il certifie ne pas en avoir envoyé

ool e oo (ISR SR o LT =g ol o= | RS S [TRIERETEIE  autant. (Note au MJ : le Dévoreur s’en sert pour

dégagé une entrée pour y accéder. communiquer avec son maitre, Omareth Falkan. Celui-ci
les intercepte bien avant qu’ils ne parviennent a Horizon)

2. Plusieurs personnes sont convaincues que

les souterrains de I'école sont encore occupes. Rechercher des indices dans le camp - DD variable

SRl (ol e [FETN VSl (SRS R e NS 1. La tente de Taven Bradis et Bedur Gion - DD 20
mort au matin par le collégue qui partageait sa tente. Un succes permet d’apprendre ceci : il n'y a rien

Il gisait sur sa couchette avec un masque de suspect dans les affaires de Taven.
de terreur sur le visage, du sang avait En revanche, fouiller les affaires de
coulé de ses yeux et de ses oreilles, ; Bedur sans qu’il soit 1a permet de
ses mains étaient crispées, comme découvrir plusieurs feuillets de
s’il tentait de repousser quelque : ¢ 2 ' parchemin couverts d’écritures.
chose. (Note au MJ : il a vu le : : Ce qui est étrange, c’est qu’ils
Dévoreur dintellect qui lui a _. : semblent avoir été écrits par
infligé une de ses aftaques ' deux personnes différentes.
mentales avant de se cacher .7 Les premiers sont bien
dans le corps du second B s W écrits par Bedur, les autres
archéologue, Bedur Gion, qui -~ ————— =y ressemblent  d’abord  aux
dormait a ce moment-1a) 3 I exercices d'un enfant avant

' . ‘ que la main ne soit plus slre
4. Le second cadavre a été e e/ €t que le trait ne gagne en
retrouvé deux jours plus tard bt finesse. Si les personnages
prés du chantier des fouilles. Il : essaient de comparer cette
s’agissait du plus proche collégue * A e seconde calligraphie a celles
de Bedur Gion, Hemas Saser. Il tenait g "™w..~ des autres archéologues, elle ne
une dague a la main mais n’avait pas de 7 38 correspondra pas. S’ils font écrire
blessure apparente. Ses yeux et ses oreilles Bedur, sa calligraphie sera identique a celle

Vet SN o RN VRS E o)z 1=06 R 21 des seconds feuillets. (Note au MJ : le Dévoreur copie
gl lElales) ek o)l fo [ eplera Selgh slanlk =z [d Elle)ghs  en partie son héte grace aux souvenirs qu'il a intégrés
[ ER ER eV =R S = e e [LH IR e RSN e e e =1l en dévorant le cerveau de sa victime mais son imitation
que la cloche du repas avait sonné. Il I'a suivi pour en EICE¥EEN L))
savoir plus et I'a surpris en train d’envoyer un message
VIERTIaR ello[=l0]glV o) =10 [0 an EERBIEN o) =1k @ = Ro o)glene =le o 2028 Un échec fournit les mémes informations, mais un
le tuer) personnage ou un chat trainant par-la renverse
malencontreusement un flacon d’encre qui se répand
51 FREE e el e[Vl S e e SERE RNzl sur les feuilles, détruisant la quasi-totalité de I'indice.
aucune blessure. Un trou d’environ deux centimétres se
el VETRENER o ERe SRSl le sl =T e R EIERSER . 2, La tente de Hemas Saser - DD 15
longue chevelure ledissimulait=(Noie auid e Devoretr JLVI I {eloe = I ol=Ta 11> S e [=NNe [=Tetel0\V] s T o] VIS (U SR oJ=101
S’est repu de son cerveau) colifichets et bijoux anciens de valeur. Hemas les a
certainement dérobés sur le site des fouilles, »

097
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probablement pour les garder pour lui ou plus [e=is=i=r elolie Eiiger eelglsilefgl==n BIPEEIN gk le =i <lol)s
vraisemblablement pour les revendre. affectés a cette tache, et un roulement se fait afin que
chacun puisse tour a tour étre sur le terrain ou s’occuper
Un échec fournit les mémes informations, mais en [el=Rel=iel=lali=Re <RI VET Rl [FER=To lgalla ez 8 Slg R ol=l <ol plp =0 <
fouillant dans les affaires du défunt, un personnage [ eElgiletll=l=al=lgii=iii=lgia eI V] =R6 ETg S E Eelol == (0l0]g]
dérange un petit animal venimeux (une araignée, un [elelbigr=R=lE=lagl=lg e lol=] do=A ol e | ERel=Ta o=l
petit serpent voire un petit scorpion non mortel si vous [el=ilejglelilelgisigl=rololgi=r=ololglo =lgle o= 21N = (R isif= 0]
avez décidé de placer Richedune dans une zone aride)
et celui-ci le pique a la main, 'exposant a un dangereux | =lelle[al=llE =g =la1iEaile FEIERT i f=lple [ E gl el (oo =1
poison. Le personnage perd automatiquement une |[pltigaisigei==s Akl ERIER o) Ele=r (o MUTg @ o= lel=] (1o K2 T =T
récupération a cause de 'empoisonnement. La piqare | {elf\/g=le[=Fleligl=r el=iol[=lay=lgl=isy D izl el D=t (elo)glsio g (= 6 g
nécessite des soins DD 15 ou l'utilisation d’'un sortilége. =N Esier E o=l le[=k o =lelol EN/gTo it (FlgF\iE [ef=TlH <
S’il n’a pas accés a ces soins il doit réussir un jet de Fpplelie=EIERe =R ololil=Re E gl R = Re IV R T e =T =i
sauvegarde Difficile ou subir un malus de -5 a toutes [ifelll=le
ses actions pour les deux ou trois prochains jours a
cause de la douleur lancinante. De méme, surtout si celui qui inspecte les
registres a découvert les exercices
3. Interroger les membres et ) d’écriture qui se trouvent dans la
ouvriers de I’équipe - DD 15 f \) tente de Bradis et Gion, le lecteur
Un succés permet d’apprendre ) pourra s’apercevoir que la
que certains ont I'impression o calligraphie de Bedur Gion
que le choc de la découverte change tout a coup (dés le
du cadavre de  son ) lendemain de la découverte
compagnon de tente puis de b . du corps de Taven Bradis —
celui de son excellent ami b - . lorsque le Dévoreur a pris
a fortement perturbé Bedur 1K/ & possession de Gion).
Gion. En effet, il nest plus e y
tout a fait lui-méme depuis ’ "~/ Rechercher des indices sur
que c'est arrive, comme P . le chantier de fouilles et a
s’il était encore en état de ' - N e ) proximité - DD variable
choc. Il semble perdu dans ses ol
pensées, oublie certains détails, ™ { - 1. A proximité du chantier - DD
passe de plus en plus de temps sur ¥ 15
le chantier, comme s’il voulait s’épuiser ; : Un succeés sur un test de traque/pistage
au travail pour ne plus penser a son ami, permet de découvrir des traces laissées par
oubliant méme de se restaurer. des créatures humanoides, probablement des goules
ou des squelettes. Elles se sont sans doute échappées
Un échec fournit les mémes informations, mais ces [el=Eislelli=lig= gl ch Kelelo] [SEEIa=Ti=Tai e = E R (= Tola = (ep (0o <
bruits viennent aux oreilles du Dévoreur qui désormais [ aleltigiitld="
se méfie des personnages. Il tentera de les orienter sur
une fausse piste (cf. Dans les souterrains de I'école) FSIEIEERElpl=loi (SR ol=TisTolplpt=lo e [Slofol ENAY=Tale (SR =l g (=55
et abandonnera le corps de Bedur pour s’en trouver [uigle=s gl EE ez ibli=i EE ClielolU=i)e ozl <iblfolftsl=]
un autre rapidement (cf. Evénements susceptibles [el=ialel=lati e [VE{EEVE T S =T o ==t = (0ol (o
d’intervenir pendant les investigations). régles de surprise et embuscade, LdB p 163).

4. Les registres des fouilles 2. Sur le chantier - DD 15

Si les héros ont découvert dans la tente de Hemas FOIqEsitlele =i 0l B (s e (SR = o =TT 2 le (i ol g =1 =
Saser que celui-ci détournait des objets trouvés sur le  Fel=lele NIl I = et fee it o U E @ N ooy 4 =0 1
site de fouilles, ils pourraient avoir envie de vérifier les | shEliil=in ] -

registres ou toute découverte sur un chantier de
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En cas d’échec, augmentez le nombre de créatures
s’échappant des souterrains et compliquez la tache des
personnages en encombrant la zone avec quelques
chercheurs et/ou ouvriers qu'il leur faudra protéger. Si
I'un des chercheurs/ouvriers tombe sous les coups des
goules, il se releve transformé en goule en 1D6 rounds
(ou dans la nuit suivante si aucune précaution n’est
prise et que le combat est trop difficile ou que vous
trouvez cette option plus intéressante).

Goules

Perturbateur de niveau 3 [mort-vivant]

Initiative +8

Vulnérabilité : Sacré

Griffes et morsure +8 contre la CA, -8 Dommages
Succeés naturel pair : la cible devient vulnérable (seuil
de critique augmenté de 2 points contre elle) face aux
attaques de morts-vivants jusqu’a la fin du prochain
tour de la goule.

Une livre de chair : I'attaque de griffes et morsure
inflige +4 Dommages aux cibles vulnérables.

Morsure infectée : toute créature tuée par une goule
qui n’est pas incinérée renaitra en tant que goule la nuit
suivante.

Coup fourré :

Morsure paralysante : lorsqu’une goule touche une
cible vulnérable avec un succes naturel pair, celle-ci est
également assommeée.

CA 18 DP 16 DM 12 PV 36

3. Dans les souterrains - DD 20 a 25

Traitez cette partie comme un donjon a part entiére
si les personnages décident de les explorer. lls
pourront y trouver quelques goules, squelettes,
gelées ocre et autres otyugh. Vous pouvez bien
évidemment y ajouter d’autres aberrations ou monstres
a votre convenance (cubes gélatineux, spectres...).

Certaines parties sont devenues inaccessibles sans
outils et un travail de longue haleine. Vous pouvez y
ajouter quelques éboulements surprises en guise de
pieges.

Afin d’allonger la durée de temps de jeu ou pour ajouter
un peu de tension dans la phase d’enquéte, voici
quelques événements qui pourraient donner du rythme
a cette aventure. lls ne tiennent pas compte des actions
éventuellementengagées parles héros, parconséquent,

SCENARIOS

tous ne sont pas obligatoires. Cependant, I'assaut
d’Omareth marquera la fin de cette aventure.

Evénements susceptibles d’intervenir pendant les
investigations

1. Attaque de goules

Si vous souhaitez mettre un peu plus d’action, vous
pouvez tout a fait laisser s’échapper quelques goules
ou autres monstres des souterrains de I'école de magie
(cf. Créer des combats, p 184 du LdB pour adapter le
nombre d’opposants en fonction du nombre de PJ).

2. Découverte de I’Epine d’Adralei

Tandis que les personnages peinent a comprendre
ce qui est a l'origine des récents déces, les fouilles
continuent. Les archéologues finissent par exhumer
une longue baguette de bois et de bronze finement
ouvragée, incrustée d’éclats de cristaux. Il s’agit de
I'Epine d’Adralei. Elle a été retrouvée entre les mains
d’'un squelette au détour d’'un des couloirs souterrains
de I'école de magie. C’est une découverte majeure pour
les scientifiques et elle sera fétée en conséquence sur
le champ. Il se pourrait que I'ame du défunt, I'ancien
directeur de I'école, ne considére pas cela d’'un trés
bon ceil et vienne perturber les festivités.

Ame du mage en peine

Perturbateur de niveau 4 [mort-vivant]

Initiative +7

Vulnérabilité : Sacré

Griffe d’outre-tombe +9 contre la CA, -10 Dommages
Succés ou échec naturel pair : @ moins que I'ame en
peine ne soit chancelante, la victime subit en plus 8
points de dégéats continus d’énergie négative.

Coup fourré :

Toucher diabolique : les attaques d’'une ame en peine
contre une cible chancelante se font sur la DP plutét
que sur la CA et augmentent leur seuil de critique de 2
points.

CA 21 DP 17 DM 13 PV48

3. Tempéte de sable

A tout moment, vous pouvez décider qu’'une tempéte
soudaine vient perturber la vie du camp. Il faudra alors
parer au plus pressé : vérifier que les bétes de somme
ne s’enfuient pas, protéger les précieux pigeons
voyageurs, s’assurer que personne ne reste isolé a

I'extérieur du camp. b

“
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Peut-étre que les héros seront mis a contribution pour
empécher une toile de tente de s’envoler. Il se pourrait
également que, le vent aidant, une entrée vers un
souterrain soit mise au jour. Libre a vous de décider
ce qui pourrait réder dans ce lieu oublié de tous depuis
des siécles.

4. Rencontre avec des marchands

Si vous le souhaitez, il est tout a fait envisageable
qu’'une petite caravane de marchands rejoigne le
camp, espérant y conclure quelques affaires profitables
pour tout le monde. Ce peut étre le moyen de faire
entrer en jeu un PNJ récurrent de votre campagne, de
mettre entre les mains d’'un PJ un objet magique qu'il
obtiendrait grace a son test de lien avec les Icones.
Vous pouvez également considérer qu'un voleur se
cachant au sein de la caravane pourrait décider de se
servir dans une tente, pourquoi pas celle d’'un héros ?
Ou encore, que cette caravane a attisé la convoitise de
brigands qui vont tenter de s’introduire dans le camp a
la nuit tombée.

5. Un somnambule et un cauchemar

Afin de faire monter la tension, il est possible que
'un des ouvriers ou des archéo-mages, victime de
l'influence du Dévoreur d’intellect, vienne perturber la
nuit de vos héros, les empéchant de trouver le repos.
En effet, une partie du personnel subit des cauchemars
depuis l'arrivée du Dévoreur. Certains accumulent la
fatigue, deviennent irritables, perdent leur capacité a
rester concentrés... Mis a part les problemes que cela
peut supposer en termes d’accidents sur le chantier,
vous pouvez décider qu’au cours de la nuit un membre
de I'équipe de fouilles, ivre de fatigue, se mette a errer
dans le camp. Celui-ci tient des propos parfaitement
incompréhensibles évoquant & demi-mot une étrange
créature qui lui volerait ses pensées. Réveillés, les
héros comprendront vite que 'homme est en pleine
crise de somnambulisme et qu’il est victime d’un violent
cauchemar. Mais si derriére ses propos décousus se
cachait un indice ?

6. Le Dévoreur envoie un pigeon a Omareth

Cet événement devrait logiquement intervenir une fois
I'Epine d’Adralei exhumée mais si vous estimez que les
actions des personnages sont telles que le Dévoreur
pourrait étre susceptible d’avoir besoin de prévenir son
maitre des derniers événements, vous pouvez le jouer
a ce moment-la.

A moins que les personnages ne surveillent

ae
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spécifiquement les clapiers a pigeons, ils ne pourront
assister a la scéne, seulement en découvrir les
conséquences.

Une fois'Epine exhumée, le soirvenu, Bedurle Dévoreur
décide de prévenir son maitre de la découverte. Il va
donc discrétement voler un pigeon voyageur et lui
accrocher un message. Comme Omareth surveille
et intercepte les oiseaux voyageurs envoyés depuis
le chantier, il saura ainsi que l'artefact tant désiré est
retrouvé. Mais Gulvar Rentok, toujours inquiet au sujet
de ses pigeons disparus, le surprend en pleine action
et lui demande des explications. Bedur le Dévoreur
décide donc de le tuer et de dévorer son cerveau.

Gulvar ne sera retrouvé qu’au petit matin, un trou a
I'arriere du créne et tous ses pigeons envolés. Si vous
le souhaitez, I'horreur de la découverte de I'état du
corps de Gulvar peut faire perdre une récupération
au PJ qui ne réussira pas un test d’Intelligence
avec le concept que vous jugerez approprié.

7. Le Dévoreur change d’héte

Que Gulvar Rentok ait été tué ou non, le Dévoreur
décide de changer d’héte, de peur que les changements
de comportement de Bedur ne le fassent soupgonner,
surtout si les personnages ont déja quelques doutes
(cf. Interroger les membres et ouvriers de I’équipe ci-
dessus). Il organise donc un rendez-vous secret avec
un des membres de I'équipe, éventuellement un des
gardes de la mission au cas ou un combat contre les
héros deviendrait inévitable a ses yeux. L3, il lui inflige
plusieurs attaques mentales avant de quitter Bedur pour
prendre possession de son nouvel héte. Si les PJ sont
vraiment proches de le confondre, il prend ensuite la
fuite pour surveiller le camp a distance. Il n’interviendra
que lors de l'assaut d’Omareth.

Bedur sera retrouvé plus tard. Lui naura pas de
trou a larriéere du crane mais ses orbites seront
vides, ainsi que lintégralité de sa boite cranienne
(les PJ peuvent éventuellement réussir un test
d’Intelligence avec un concept adéquat devant I'horreur
d'un tel spectacle ou perdre une récupération).

8. L’assaut d’Omareth

Prévenu que I'Epine d’Adralei a été exhumée, Omareth
décide de frapper fort pour la récupérer. Il a depuis
quelques jours recruté une bande de malfrats qu'il
compte envoyer attaquer le camp. »
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Lui-méme compte participer a 'assaut, au mépris de toute Il Elil [

prudence ;- obnubile pariedesirde possederarteract; Bl o Xe CRINVCEU A LnSagt=lalel e [5)|

cela pourrait lui faire prendre des risques inconsidérés. RIS

Masse ou épée courte ou hache +7 contre la CA, -7
Dégats

AiNSi,” au-moment gue Vous jugerez le plus opportun; IS el = el I-1ols [=Tol s =100 /(=] B oF-1/gi (=W o o F=Ta o ME=TTe10] (SRR 3]
iNlancerasun-assaut contre cerquirresie dela~mission ML EISE- RNl ele sl R-1ie=Te [I[-H

archeologique. Cetie scene constitue le climaxdu scenario JeY- W k-3 o] -y E R 0] ' Iy kN o Va1

aussi n’hésitez pas a la rendre épique et particulierement

poignante il se" peut guun des chercheurs se jette Il 1T lal 1 )] [Ters

SOUS uneslame pourteviter quuntdes personnages ne W=l ElCT ge LN L ITRCE VAN Ty = 1[o]p])|

succombe, lachant dans un dernier souffle quelques mots RINEIERL)

o Tgletelble=To [l SIS oo IU A CIEG [V ER i Sl Sl elplel=8 C @ Rappel du traumatisme +8 contre la DM (un
Sl R ERVETEEER S FR R ETe S o Sl el ennemi proche), -16 Dégats psychiques

leur propre defense se compliquer-car des ouvriers atl I a GV 1 RN aF=VU1 (=1 [N oT- 11 {~YNSE F- BN o1 o] (SN o T-Y
chantier les implorent de les protéger, etc. peut pas additionner la MP a ses jets
d’attaque (jet de sauvegarde).

Omareth est devenu complétement fou mais il est tout

R\ [= o) CR6 TR Clg R R FTI SR oo gl o =10l (o) =le|EE8 € : Fléau de I’ego +8 contre la DM (un ennemi proche
[EEeT e Do Rl T SRR i = LSRRI ou lointain), -10 Dégats psychiques, et la cible doit
LT el s EET =l = ez He Soleisiiile)gh (Sl <=Holelalgl=  choisir soit de perdre 10 Dégats supplémentaires, soit
wolplgllEzlplo=te (SR E R ETe olaRalel b asl=Ne [ I ] ElgEifelel(eieleicl  de perdre 2 points (cumulatifs) de son Concept le plus
Flal el V=10 o) TR ofo D[ smaV T Te Sl e St ol slolp e [<58 élevé (minimum Q) jusqu’a la prochaine restauration
devenant une sorte d’ennemi récurrent qui progressera [eelyle]l=1CH

en méme temps qu’eux, vouant allégeance aux forces

sombres que ne manqueront pas d’affronter les héros. C : Fouet mental +10 contre la DM (un ennemi
proche par point de MP). La cible ne peut plus
Capitaine brigand détecter la présence du Dévoreur d’intellect ni méme
Combattant de niveau 5 [Humanoide] se rappeler qu’il était déja la. Si aucun opposant ne
Initiative +10 se souvient de la présence du Dévoreur, retirez-le
de la scéne. Tous les ennemis proches détectent le
L'epee demoniagque que manie avec fierierle cher des Enl\e] (=11 NI R-lir=To [N IV Y| W e [SI1 N e L SN eTelgal o 1 fF-]
Prigands sesmetamorphose  en une sorte dinsecte MRl Ne CXTo s R oIV M WVI11/RElile)g Y o1 £ /[

chitineux répugnant et dévorant une partie de son bras

o)isto U= [ERelelppleztnsi=plo e lo =0 IRe =T aiic [l asti=i e ljflel 28 Exploiter le  trauma : le Dévoreur bénéficie
de distinguer ce quiretaitle-bras de ce quirestarrme eV a=N o1 f-Te[-TN¢ B ol 1] 1[o [N [TNNNF-18Te 4 o[=Ta | (Y- NNNNe (SRR
dans ce mélange contre nature. pour les attaques visant la DM.

S T E G R e G ER e NN ERGTO S Opportunité  manquée @ la  créature ne peut
Degats; la ciblerest etourdie (*4 al'attaque) et saigne Moo CIg-1eig-R-11e=le[Sl=Ne o] o] oJe]a F]alI =K

abondamment jusqu’a ce qu’elle se fasse soigner (-10

Dégats continus). Psychovore : un Dévoreur d’Intellect se souvient de la
Sillelecrs el Elepleles grenikl=l s gerzlle - HEleslen valeur de la Montée en Puissance lorsque le corps de
ol=ipalelplt=le[BI=ngelplelsn s EpE el=l0E ]Il S ezl son hote tombe & 0 PV durant un combat. Il obtient
de son porteur lui occasionnant 1D6 Dégats. alors un bonus égal a la MP a toutes ses attaques et
Crocs de la lame™: chaque fois qu'un attaquant touche BN Gl SR TR [VE-REER ilaNe [TRelo]pgl o1 8

le Capitaine brigand avec une attaque de mélée, celui-

ci encaisse 1D6 Dégats suite a une « morsure » de la &V Rl (-3

lame. Trauma aggravé : ajoutez I'effet supplémentaire suivant
CA 21 DP 14 DM 19 PV 80 a 'attaque Rappel du Traumatisme : »
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Résultat naturel de 5, 10, 15, 20 : la cible ne peut plus
lancer de sort jusqu’a la fin de son prochain tour.
CA 19 DP 15 DM 19 PV 56

Lorsque le Dévoreur est toujours dissimulé dans un héte,
utilisez les caractéristiques de celui-cidurantles combats.
Ce n’est que lorsque les PV de son héte tomberont a
0 que le Dévoreur s’extraira de son cadavre. Créature
plutét intelligente, un Dévoreur cherchera d’abord a
se renseigner sur ses ennemis pour connaitre leurs
avantages et leurs faiblesses. Ensuite, il préférera leur
tendre une embuscade plutdét qu’aller a I'affrontement
direct. Une fois hors de son héte, il aura méme plutét
tendance a fuir, conscient de sa fragilité.

Utilisez les statistiques d’'un humanoide de niveau 3 et
ignorez les sorts et capacités spéciales que posséde
le Dévoreur tant qu’il est aux commandes de son hoéte.
N'utilisez que les attaques de mélée. Une fois I'hbte
mort, décrivez le dévoreur qui s’extrait de sa boite
cranienne dans un bruit de succion horrible (pour plus
d’'informations sur le Dévoreur et les fagons de 'utiliser
en jeu, reportez-vous a la p. 115 du 13th Age Bestiary).

Omareth le Mage
Lanceur de sort de niveau 4 [Humanoide]
Initiative +6

Esprit des glaces +9 contre la DP, -10 Dégats de froid
Raté : le mage gagne un bonus de +2 3 toutes ses
défenses jusqu’au début de son prochain tour.

Le mage invoque un esprit du froid et le projette
sous forme de fins cristaux trés tranchants sur
son ennemi. En cas d’échec, il ne parvient pas
suffisamment a dominer [lesprit pour [I'envoyer
sur son ennemi mais le contraint a I'envelopper
pour lui apporter une protection supplémentaire.

Touché glacial +9 contre la CA, -12 Dégats de froid.
Résultat naturel 16+ : la cible subit 4 Dégats de froid
supplémentaires

Toucher naturel pair : la mage peut cibler un second
ennemi proche avec le méme jet d’attaque.

créature
début

Echec naturel pair quand
est engagée avec le mage
de ce tour, elle subit 4 Dégéats de froid.
Les avant-bras et les mains du mage se couvrent
de givre, ainsi que son baton. Ses coups sont
particulierement douloureux.

une
au

Attrait des glaces + 7 contre la MD,-12 Dégats
psychiques.

Résultat naturel inférieur a I'Int de la cible : la cible est
vulnérable au froid (jet de sauvegarde).

CA 20 DP 14 DM 18 PV 44

Les membres de I’équipe de chercheurs/gardes/
ouvriers

En cas de besoin, utilisez la table des monstres
standards pour définir leurs caractéristiques en
considérant qu’il s’agit d’humanoides de niveau 1 a 3.
L'équipe des chercheurs-mages ne comptant que des
spécialistes de [I'histoire peu portés vers le combat,
considérez qu’ils utilisent des sorts simples tels que
Rayon de givre ou Projectile magique. La plupart
d’entre eux maitrisent également le sort de Bouclier ou
Flou.
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Les SEIgneurs du informer les autres PJ.

> Vous noterez que le scénario n’évoque pas les membres

B B du Century Club. Le parti pris ici est que le scénario
N II 4 u n sce na r In serve de point de départ pour introduire les personnages
a ce club. Pour cette raison les personnages ont tous

puu r sp ir It Df le méme &ge. Libre a vous d’introduire I'histoire du club

veillez a lui distiller des informations au fur et a mesure
pour qu’il prenne conscience de la vérité et puisse

avant ou apres le scénario.

the century

Synopsis
1934. A la suite d’une attaque de leur train remontant le
Nil, les personnages vont se lancer dans une chasse a
I’'homme pour récupérer un chef de tribu dont la survie
pourra garantir la paix dans la région. Mais les
ambitions des ravisseurs vont se montrer
plus obscures qu’il n’y parait et les
héros vont bientot se retrouver face
au secret des Pharaons noirs de
la vallée du Nil.

L’histoire : Anai, chef tribal, est un des derniers
descendants des Pharaons noirs qui ont créé les
prémices de la civilisation égyptienne avant de
disparaitre brutalement. Lui et son peuple vivent dans le
sud mais ils ont conservé certains savoirs des maitres
atlantes. Sage et cultivé il s’est lié d’amitié avec un
savant belge expert des cultures africaines.

Ce dernier a convaincu le vieux chef

de négocier la paix entre les tribus

noires du sud et le colon anglais.

Mais les choses ne vont pas

bien se passer car la société

de Thulé, ordre mystique nazi,

cherche a s’introduire dans

les anciennes pyramides

Note : Les indications,

informations techniques et
nseil meneur i - .

conseils au meneur du jeu ' 72 1 gorgées de secrets.

seront /pq/ques en italique g e - >l ' Apprenant le voyage d’Anai,
Zomme ici. t o ’ % 3 ils vont charger une bande de
©s Jjoueurs vont pouvo ’ pillards locaux de s’emparer

jsir I’ rsonn i § .
GO (1) G RIS E s‘ du sage et le forcer a les

5!‘6-1‘”‘68 tfog(n/s /en, 7” lde conduire jusqu'aux pyramides.
ocumen:. o fmaigre 16 1a7ge R v Pour cela ils ont un espion dans

Gl p ropose, un joueur decide le train en la personne d’Akim, le
2O GTES ST p;gprelper.s?nnagel, guide, qui na pas pu prévenir les
vous pouvez ot e DS pillards de la présence d’un contingent
présentes dans Splrlt of the Century VF de soldats britanniques.

paru chez Narrativiste.

L’intrigue peut étre linéaire. Choisissez de jouer les
personnages et les événements comme vous le
souhaitez selon vos envies. Un meneur débutant sera AL

S SRR TR Mgl R R ER IR BERS el eN ePEE | es personnages sont dans le train qui descend le Nil
Sl Sl TR ST KRS SRR B TR ERE  en provenance d’Assouan et en direction de Louxor.
(NN s R RIS R R RE I PIER el RS2 Certains sont |a pour affaires, d’autres espérent visiter
SRl R BN R Tigle PRIl MEEIR IS EIEPASIE  |es trésors de la cité 1égendaire et ses temples. La
Rl pete M RSSO R S Kl oSl e SR e el I8 voie de chemin de fer est récente et peu rapide, le
el IR IR I S gl Re E e NS el Qe VR train avance péniblement au gré des cahots et détours
el ERe e B SRS el E e SR ARSI SRS ERETES  incessants pour contourner le Nil, omniprésent.
e R E RS S ERE VSR e IR DS | 'Egypte est en ébullition car de plus en plus de

intervenir. partisans de I'indépendance créent du trouble dans le
eCIge STy TNl Te [N VREVET Il N deleNe LVl pays. Le pays gagnera sa liberté en 1936. »

comme non-joueur. Si un joueur choisit de l'interpréter,

Dans le train remontant le

103
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Personnages Unjeune lieutenant rentre dans le wagon pour demander
Roger Lawrence. Majordome des Williams, il [ElbEoEitElolelis6=hatgg=liigei=n Feloldi=iae s g (sl g (=g i=lglicly
accompagne les enfants de ses maitres restés a FAVEE=NGIEilplEE= ol alr=E=m T[S e SR Tale [y =Teto U] <)
Assouan pour régler les derniers détails de leur retour |[s[sis=Relel0le]gl=i Bt ol=lio]qln = o215 6 (Slelol EN = gl Hlo [STgy (=1 =0 [E]
en Angleterre. Son seul souci est la sécurité des [FllhelllF=lgelelorle[arfs R ER e g B g =T de s o) g ae (=1 o] |51
enfants. débrouiller seuls alors que les pillards rentrent par tous
Parker (10 ans) et Eleanor (7 ans) Williams. Les enfants [ s T
sont trés turbulents, curieux et bavards. Face a I'assaut,
Parker se montrera courageux tandis que la fillette sera [aElEellEle [
totalement paniquée. Les pillards
Aspect : Crapules patibulaires +1. 2 cases de stress.
Prudence Sheringford. Une vieille dame nonchalante B nglnl=i B RN EE ool o = ie T Eie (SR (2] [F=ES
qui s’offre un voyage en pays sauvage. Elle prétend se | =lgfell==h =it Sl = Tol = ST T [Tl AV To S0 AN o)
documenter pour un roman. de chameau ou de cheval, ce sont des étres cruels
qui utilisent aussi bien le fusil que le poignard a lame
Wahid Arafat. Officiel gouverneur colonial. Trés poli Fi=leslifjel=l=8
mais agacé par le comportement des soldats anglais | \leizr = [elb[=ia 28w [egl=r o I ox= alo in a1=ld0)=) =0 Slo [=lali= =T
en territoire conquis. raseé prét a égorger les hommes et violenter les femmes.
Ils arriveront les uns apres les autres. Si les joueurs ne
Chef Anai et Rodolphe. sont pas assez efficaces, ils risquent d’étre débordés.
Note : profitez du calme du voyage pour permettre aux
personnages de se retfrouver et de discuter. Ils pourront [E=ETss]lelz1 = gle| 1K
ainsi s’étonner de la présence de ce chef noir en tenue [a=el=le 8 Kol =100 6] (o =153 e (<M = Felo]0] {01011 @10l gy  oF= 10 g [0))
traditionnelle accompagné de leur ami belge. Pour les [olaEilb[BEr=E
autres passagers de la premiére classe, vous pouvez [ Bl=ils]llo[=5 o=l ETel =0 ETTgl (ol [o[F or= 10 (<8 <o) (=11 Mo D [<To]q1
utiliser les personnages pré-tirés non utilisés auquel [|sll=igislelpii=ipiiiel=rziiolllfal=le= 10N o=\ = ol =16 <H (oo [ g o]t
vous ajouterez le Capitaine Brooke, présent également. [el=h==lailel=ie =8 SR SR B R ige gl Gl (SR il VS ple] =15
du Nil.
Configuration du train Les soldats pourront étre dirigés par les joueurs
Nos personnages se retrouvent dans le wagon de | SElelgh E el @ LS oo e S ERS I ETTE SEige)als
premiére classe, situé a l'avant du train. Le wagon | elzlele)ie/siEiaal=rs=dolain oz 5 e/l elo) gl o) (=55 =) a le) pale) g= alo) b 4
est aussi confortable qu'il est possible dans un coin [ 5 200 E oozl
reculé comme celui-ci. Il contient 6 compartiments avec
banquettes ainsi qu’un salon ou sont servis les repas et | E=ieclsli 1= =1 elo) =)
le thé. Les deux autres wagons de passagers sont des | Ajsl=lat = @)iilejl=iy gii=lo[g=r =18 Jelolbiggll (®lolpalorz(e[ploly
wagons de 2¢ classe, uniquement constitués de bancs | slglile [l EiE o ol 2
en bois et remplis d’autochtones serrés les uns contre | 1Bzl elelnkizlo)(SHef=HER eIl ol=r 6o <8 slo) o FE1 T e lalplolpalng (=]
les autres. La présence militaire anglaise est forte car Flglle[=inlENe il T IR RETI=R ol R oloksts]|o] (=R olol bl o] fo] (=10 =17
un régiment est en train de quitter peu a peu la ville FES VIS g ERTEE = Re|E=n MOl e KEg il =0V allpl (=] a =g lgl=r
d’Assouan. Un escadron est d’ailleurs monté dans le
dernier wagon juste avant le départ du train. Sensations
Faites ressentir I'excitation de la bataille ainsi qu’une
L’attaque certaine confusion, les pillards aux dents sales ont des
Soudain une explosion retentit a l'avant du train. [eelliEERNE e el il e Eeallasnge (S Gl (ol
Malgré sa faible vitesse, la locomotive est forcée de RizlplpaEEieElglERelbiae ETIe (=8 SRV o] S1a1 (ST a =Tl elolpplgg =
freiner brusquement et les voyageurs sont bousculés. [Felziiel=lgglelgli=iaTo)gi=g 186 [SFor= gl 0ja =g (o [He [FE= R HEVA=T[EIT ¢
Avant de comprendre ce qu’il en est, les personnages | [EselleEiEi iz o=l Sy olllEl e ez lie LR RS < gl o] (=Tl
apercoivent des dizaines d’hommes vétus de noir surgir | ellggllaltl=iF=lgilelgglolg=r
des collines et charger le train a cheval.
Les militaires ripostent au fusil mais sont vite débordés.
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Evénements

Au bout d’'un certain temps un cri rappelle les pillards
qui fuient en hate, abandonnant leurs camarades
blessés ou tués.

C’est a ce moment que les personnages découvrent
que le chef Anai a disparu.

Si personne ne joue le savant, celui-ci indiquera qu’un
pillard a emporté le chef. Le Belge s’est défendu mais
a trés vite été assommé. Il va vite s’affoler : avec la
disparition du chef c’est tout le sud du pays qui risque
de s’embraser et de provoquer un bain de sang.

Aspects de scénes : Panique dans le wagon, Pris au
piege, Les renforts tardent, Des innocents en danger.

La traque >
Personnages l
Akim le pisteur v
Aspects Guide  trop é A
prévenant pour étre honnéte. v,/ $

Compagnon +2 en mental. 3
cases de stress.

Akim est un traitre. C’est Iui

qui a prévenu les npillards

de la présence d’Anai. Il

n'a cependant pas prévu la
présence des soldats, montés

au dernier momentdans le train.
Serviable jusqu’a la caricature,
il va aider les personnages a
retrouver les pillards mais s’enfuira
dés que possible pour rejoindre les
agents allemands (cf. scéne 7).

4

Le capitaine Brooke
Les pillards

Sensations

Le sentiment de panique des passagers. L'impression
de chaos avec les corps des pillards éparpillés sur le
sol. Le désert inhospitalier et chaud.

Evénements

Le train est immobilisé pour le moment et les passagers
ne pourront pas étre récupérés avant le lendemain.

Le capitaine Brooke refuse de laisser les personnages
partir.

Akim le pisteur va finalement les accompagner, il

SCENARIOS

connait la région comme sa poche.

lls retrouvent la piste sans probléme et, au bout d’'un
certain temps, découvrent la bande de pillards qui se
reposent. La plupart sont épuisés, blessés et ils sont en
sous-nombre (relatif, une petite dizaine)

lIs vont quand méme fuir aprés qu’Akim a fait du bruit
(maladroitement).

Les pillards vont tenter de s’échapper. Utiliser les regles

de poursuite page 157 du livre de base.

Rodolphe se doute qu’il y a quelque chose qui ne va

pas avec Anal. Il ne voit pas I'intérét pour des Berbéres

d’enlever un vieux chef, a moins qu’ils aient un intérét a
ce que la région s’embrase.

Aspects de scénes : Vent de panique

chez les passagers, Le chaos aprés

la bataille, Un désert chaud et
hostile.

La course
dans le désert
Personnages
Akim
Guide trop prévenant pour
étre honnéte. Survie bon,
moyen, athlétisme

/' combat,
moyen. 3 cases de stress.

Les fennecs
Aspect : Hommes farouches du
désert +1, deux cases de stress.
Protecteurs du désert, ils parcourent
les terres arides pour chasser les étrangers et
les pillards qui s’aventureraient dans le coin. lls sont
grands, au teint sombre et peu avenants.

Vautours

Aspect : Inquiétants charognards +1, 2 cases de stress.
Pour effrayer les joueurs faites en voler quelques-uns
au-dessus d’eux.

Sensations

La chaleur étouffante. Le vent sec qui asséche la
moindre goutte d’eau. L'ombre des vautours qui planent
au-dessus d’eux. La nuit au froid mordant. »
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Evénements
Pendant la nuit Akim s’enfuit avec les chevaux. S'ils ont
mis en place une garde de nuit, 'un des personnages est
assommeé par Akim.

Moments désespérés : « Comment faire le thé ? » « |l fait
trop chaud ! » « De 'eau ! »

Faire jouer le désespoir de Rodolphe qui se met a maudire
les dieux.

Au moment critique, les Fennecs se montrent. Utilisez les
regles de réaction des PNJ, sans oublier les bonus/malus
des uns et des autres.

I va falloir négocier.

S’ils se méfient, ils vont leur donner de 'eau mais les
attacheront certainement pour les ramener au village.

Un nomade du nom de Bachir s’évertue a faire avancer
son chameau en le battant car il refuse de bouger.

Sensations

Le vent qui souléve une poussiére incessante. L'ombre
de la roche qui protége le village du soleil écrasant.
Les enfants qui jouent dans les rues entre les maisons
de terre séche. Les vieillards qui bavardent a 'ombre
tandis que les femmes nettoient les cahutes.

Evénements

Rencontre avec Gamal, le chef. Il est méfiant et ne croit

guére a I'histoire des personnages.

L'un des personnages va taper dans I'ceil de Salifa,

jeune femme aux yeux de braise. Les choses vont loin

un peu trop vite. Karim, un jeune du village, est jaloux

et va provoquer en duel le personnage. La situation va

s’envenimer et Gamal va se sentir obligé de respecter

les traditions.

Convaincre Gamal de les aider a poursuivre les

ravisseurs sera difficile (conflit de type social cf. page 50

du livre de base)

Le village des Fennecs :’il y a des PJ féminins, les guerriers vont proposer aux
ommes de les acheter. Refuser va demander de la

Personnages diplomatie.

Les fennecs S’ils n’arrivent pas a convaincre, un guerrier blessé

arrive des pyramides pour signaler l'incursion des

Gamal Ibn Al Zaoui, chef dgs Fennecs . N nazis. Des Fennecs ont été tués, il se passe quelque
Un grand homme aux traits sombres et a l'allure fiere. FEEFEEE

Malgré son age (42 ans) il est encore trés solide. Il est le
CEICTHECCANNCCHICR RS EER NN R S LSl ASpects de scenes : Un village paisible 2, Guenilles et

pas toujours trés malins. sourires édentés, Tribu traditionaliste.
Détermination Bon, Intimidation Moyen, Armes Moyen. 3

cases de stress.

Aspects de scénes : Une chaleur étouffante, Perdus
dans le désert, Des ombres au-dessus de nos tétes.

La pyramide

Personnages

Les Fennecs, Gamal. On appliquera les regles des
allies ou les Fennecs apporteront chacun un bonus de
+1.

Salifa, la beauté du désert

Aspect : Beauté féline un peu trop avenante. Charme Bon.
La jeune femme s’ennuie dans son village, elle trouve les
hommes trop rustres et réve de partir. Si un bel aventurier
vient a passer par |3, elle fera démonstration de tous ses
talents de séduction.

Note : jouez sur I'exotisme, les formes généreuses et
les mouvements sensuels malgré la robe noire ample et
le voile sur les cheveux. Abusez du cliché de la femme
orientale voluptueuse et féline. Si une intrigue amoureuse
S’est développée avec un autre PJ féminin, la belle va
s’attaquer sournoisement a sa rivale.

Sofian le guerrier

Sofian est un guerrier venu d’une tribu du nord. Il se
remarque aisément dans la tribu car il posséde le
teint pale et la stature fiere des Turcomans, moins
fine que celle des autres membres nubiens de la tribu.
Abandonné par des pillards, il doit sa vie a Gamal et sert
les Fennecs bien qu'il reste étranger a leurs croyances.
Aspects : Un guerrier venu dailleurs. Compagnon

Karim le fougueux physique a +2.

Aspect : Jeune guerrier fougueux. Arme Bon, Endurance
Passable, Athlétisme Passable. 4 cases de stress.
Un jeune guerrier musclé qui fait la cour a Salifa depuis
trop longtemps pour laisser la place a un étranger.

Emmerich le lieutenant
Le chef des opérations qui méne son monde a la
baguette. »
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C’est un adversaire redoutable qui ne laissera rien au
hasard. Cf. annexe.

Les soldats nazis
Aspect Des soldats disciplinés et armés de
mitrailleuses. Soldats a +1, deux cases de stress.

Sensations

L'étrangeté du lieu et de cette pyramide primitive qui
semble attendre depuis des temps immémoriaux. La
roche abrupte qui surplombe I'édifice et diffuse une
ombre menacgante. Les dunes alentour qui rendent une
impression d’éternite.

Evénements

La tuerie des Fennecs a fait des

dégats chez les nazis. lIs ne sont v’
plus trés nombreux et épuiseés. :

Comptez une dizaine a ajuster

en fonction de la puissance

des joueurs.

Gamal va aider les PJ
a éliminer les soldats
a lextérieur mais il

refusera de rentrer pour ¢

ne pas risquer la vie de {

ses hommes. C’est un !
mensonge ; la vérité c'est

que la tribu est gardienne

des tombeaux depuis des

millénaires et que pénétrer a

l'intérieur est un tabou.

Sofian s’avance, un homme musclé

au teint plus clair que les autres. « Je

ne suis pas de ta tribu ; tu m’as recueilli dans ma
jeunesse et je t'ai servi toi et les tiens. Mais je n’ai pas
vos traditions, jaccompagnerai les étrangers. »

« Les Fennecs gardent ces lieux depuis des éons. Je
ne sais pas ce que cache la pyramide mais ils en ont
peur... »

Aspects : Au bord de la falaise, Aura de mystéres
immeémoriaux, Lutte avec I'énergie du désespoir.

Les seigneurs du Nil

Personnages.

Le colonel Ludger cf. annexes

Cet ambitieux colonel SS est membre de la mystérieuse
Société de Thulé qui collectionne les objets occultes
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L'homme est complétement fou et sera prét a tout pour
retrouver le « secret des Atlantes ».

Anai, Emmerich (s'il est encore vivant), Sofian, Akim (?),
les soldats nazis.

Shabateka, la momie noire cf. annexes

Shabateka est le dernier roi noir du Nil. La mort arrivant,
il choisit de servir d’'ultime gardien aux parchemins
enfouis dans la pyramide. Si la momification lui a permis
de conserver un semblant de vie, ce n’est pas le cas de
son intellect et il n'est désormais plus capable que de

hurler tout en agitant les bras pour dévorer ses victimes.

Seul le feu peut l'arréter.

Sensations
L'obscurité des couloirs poussiéreux
et humides. L’air chaud qui rentre
dans les piéces, closes depuis
des éons. Le silence pesant
dans un tombeau mystérieux.

Evénements

En entrant dans la pyramide,
ils tombent sur un nazi qui les

prend pour un des siens.
Les nazis les attendent dans
la grande salle principale. Guet-

apens et fusillade.
Le colonel explique qu’ils
n'obtiendront jamais le Secret des
Atlantes. C’est lui et la Société de Thulé
qui I'obtiendront.

Il s’échappe dans un passage descendant dans le sous-
sol.

Au fond ils tombent sur Anai, blessé, qui les exhorte a
empécher Ludger de s’emparer du secret.

Ludger s’enfuit dans les sous-sols et réveille la momie
en découvrant le livre sacré des Atlantes.

La momie dévore Ludger et se jette sur toutes les
personnes présentes dans la salle mortuaire.

Dans un acceés de fureur meurtriere, la momie abat un
pilier qui menace de voir s’écrouler la pyramide.

Aspects : Des couloirs sombres et poussiéreux, Ce
tombeau sera votre tombeau, Des alcbves fragilisées
avec le temps. »
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Epilogue
Alors que la pyramide finit de s’écrouler sur elle-méme
et que les derniers soldats ont été mis en déroute par
les Fennecs, la poussiére retombe peu a peu sur le
désert. Crachant et toussant, Rodolphe tient contre son
ventre un amas de parchemins trés anciens.

« Le secret ! J'ai réussi a sauvegarder ce que la momie
protégeait. Je me demande ce que ces parcheminsont |00 00
a nous révéler... »

Si vous vous sentez d’humeur taquine, demandez aux
jJjoueurs quel est le secret des Atlantes. En fonction
de leur inspiration vous avez la le pitch d’une grande
campagne pulp !

Conseils d’interprétations : Richard est I'aventurier
typique a 'américaine. Grande gueule et bellatre, il se
lance dans I'aventure a corps perdu et tente toujours de
montrer 'exemple. Il n’a aucune conscience du danger
et ne compte que sur ses talents et sa chance pour s’en
sortir.

Natalia Demenkova, espionne soviétique
La jeune et belle Natalia a toujours adopté I'idéologie
bolchevique. Ses parents sont morts durant la
répression du Tsar Nicolas Il et elle reste convaincue
que le communisme est I'avenir de 'homme. Son joli
ANNEXES min9i§ et son esprit acéré .or!t tl:éS vite §ervi le pouvoir
o soviétigue comme agent infilirée. En Egypte, elle se
Personnages pre-tirés fait passer pour une comtesse russe en exil qui profite
de la région. Elle cherche en fait a récupérer des
Richard Huttington, explorateur et aventurier B o e E T RS o]0 = = g e ot Ll e e

americain i _ o o les tribus du sud.
Homme mdr, fruit de la bonne société américaine de la Compétences :

cote Est, Richard est un homme solide et charismatique |27 RN RN S 1S

quiafuison pays pour parcourirle monde. llaccompagne |5 | T Ee = Bl el giite) o

le professeur Van Desbruick qu'il a rencontré au cours |21 N TS0 e) e 0 ) (o) (<16

d’un voyage en Erythree. Passable Détermination, Mystéres, Passe-passe,
Compétences : Relations.

Formidable Athlétisme

Excellent Pistolets, Endurance Aspects : Je suis une survivante, L'injustice est mon
Bon Armes, Survie, Poings ennemie, Action discréte, La vodka ma meilleure amie,
Passable Commandement, Charme, Vigilance, Fp/:s yeux de chat envo(tants, Comtessa Durenko
Ressources frivole et insouciante, Les hommes sont si faciles !, Je

] . ) me ris du danger, Achmed un complice utile, Insatiable
Aspects : Jeunesse dorée new-yorkaise, Ancien IS

capitaine de I'équipe de football, Je cgnnais chaque
recoin de I'Afrique comme ma poche, Ame héroique, | oI NGeT eI 2 T el = o) =11
SURSCICRC RN ARSI EH G CR R G RCR=RIUICENN o1 Sortie fugace, Deguisement astucieux

Gwomba mon frére de cceur, J'agis d’abord, Toujours la
pour ce savant belge, Imprudent moi ? Stress

Santé :[I[1[I[1[][]

Prouesses : Tireurimbattable, Bagarreur, Bourlingueur, E=ER RS ERS S50 F

Cavalier né, Rebondir. Points de destin : partez sur une base de 10 méme si
Vous ne devriez pas vous en servir.

Stress : Arme : Glock (9 mm) semi-auto.

Sante : [J[]1[1[1[1[][] Equipement : Appareil photo miniature, Outils de
Sang-froid : [J[][1[1[1[] serrurier, Maquillage et accessoires de déguisement,
Points de destin : partez sur une base de 10 méme si |5 0

vous ne devriez pas vous en servir. Conseils d’interprétation : Natalia est mystérieuse
Arme : Un fouet qui claque, Colt 1911 (.45) et secréte. Elle jouera son réle jusqu’au bout mais ne
SO UL TSRl LR AU ) RO VN RN U TR restera jamais inactive: Mentir et tricher ne lui font pas

SEECRNCCERNOL IRV R el el ARSI Il 5 mais son ideal de justice prévaut toujours sur son
route, Cheval, Gourde. devoir d’espionne. »
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aussi un lutteur exceptionnel. Un jour qu’il traversait le
Rodolphe Van Desbruick, anthropologue belge Tanganyika, il tomba a I'eau et fut emporté par le courant
2lolelofol == il R STo = To | [ (CRe SRl = ER AN TEE malgré sa force. C’est Huttington qui se jeta a l'eau
olpt=lale= SR IR TSR0 [ERsTo gl ET=lalol=i =i e (S lelg ez [ avec une corde pour le sauver. Depuis il accompagne
ool el ool LRSI VT[T ST SR =i bl Elsi  explorateur partout ou il va afin de régler la dette qu'il a
il y cherche les vestiges d’'une ancienne civilisation EIZEIERIN

qui aurait été a l'origine des dynasties des pharaons JeelgileZs CTTI

egyptiens. Malheureusement les guerres que ménent JEgl{eE1J ERLIEEE oS

lesitribus contrel'occupantbritannique nelufpermetient il = (-1 ET Axlellgle LM Ialilanlle Elilely

pas d'avancer dans ses recherches. |l a donc negocie =11 W=ale[Ve=1g (WY \VS I TRV =Y

S\ Llon S0 i AT S Ty ok o [ s [V [ ITROE TSR Passable Erudition, Discrétion, Athlétisme, Vigilance
pour négocier la paix avec I'armeée.

Compétences : Aspects : Une force hors norme, Rejeté par sa tribu, Roi
Formidable Erudition des plaines d’Afrique, Guide des hommes blancs, Craint
Excellent Enquéte, Mystéres le surnaturel, Guerrier reconnu dans la Corne, Dette de
Bon Sciences, Relations, Empathie sang envers Huttington, Mes poings suffisent, Protecteur
Passable Determination; Survie; Vigilance, Ressources e RR = o RN SR CRITER o--ER ENolol0 e [N 1

A e le st Blfel el (= e (SR T REIVE S er ez iiglel el U= o[c  Prouesses : Ignorer la douleur, Accompagne le coup,
Charleroi, Prudence est mere de surete,” La haine BN SR Kel0 MU T8I M 2loT (W LT (U (110 [ 2]

n’apporte que le malheur, Société d’ethnologie et de

géographie belge, Connait les secrets de I'Afrique, LIRS

Aventurier malgré lui, Ces idiots d’Américains, Une BEEINCEINININININININ

chance insolente; Mathilde® mecene troublante, Des BEEULE i« EN(NINI N NIREN

lunettes qui tombent tout le temps Points de destin : partez sur une base de 10 méme si
VOUS ne devriez pas vous en servir.

eIV B [e T S Blela b olel e M EERRIE GBS Armes : Poings puissants, Couteau de chasse

EilolforlAE I AE = A G e s €E0TEE  Equipement : Osselets pour consulter les esprits, Pagne,

scientifique (ethnologie) Cheval, Corde (20 m), Couverture, Rations de route,

Gourde, Silex, Torches.

Stress :

Santé : [I[I[II]1[] Conseils d’interprétation : Gwomba parle peu et agit
Sang-froid : [I[I[I[I[1[]1[] avec prudence. C’est un homme puissant qui impose le
ellal it e[ EE T e (nera St =t o lere s l0N pi=lna =S silence par sa seule présence et ne s’exprime qu’a travers
vous ne devriez pas vous en servir. ses poings. Mais c’est loin d’étre une brute sans cervelle.
Arme : une statue de marbre a I'effigie d’un ancien roi

duzanzibar. ® © & 0 0 0 0 0 0 0 0 & 0 0 0 0 O O O O O O O O O 0 0 0 0 o
Equipement : Carmet de notes pour ne rien oublier, I-X= e =LA EINE RN

O Ele s e SRR E R To e[Sl E i o e[ [siRe Keiipiglel oo SRS S8 Achmed estun entreprenant marchand quis’estvite adapté
géographie. au mode de vie des Occidentaux. Il cherche toujours
a faire des profits et s’est acoquiné avec des officiels
0o 1 TR T T e e B el 6] g (SR 8 21 el [S10701=8 - britanniques pour prospecter dans la région d’Assouan.
oLV E el el e o o =R IE V1[0l sg s 101 Les prospections font état d’une bonne quantité de cuivre
Slolp kel Lol SR e i el =l e ol R =1L [EVE e dans la région, de quoi faire un bon profit. Sauf si les
des ennuis et il tentera toujours de resoudre les I« )il SR=\-Tl LR (1 oV ERVISToTaleTe = BEY I Gl NI

problemes de fagon pacifique. Compétences :

© © 0 0606060006 0 00 0000060000000 0000 0 0 Form|dab|eRe|at|0nS

Gwomba, brute noire comme I'ébéne Excellent Mensonges, Ressources

Gwomba est un homme special: lne s'est jamais Sentl [l =11 WaVCEE [ (o011 CRIR S (]SS

TR R e R eI SR o fes s e Hee g Siiiibie ) Passable Détermination, Empathie, Enquéte, Vigilance
'ont prédisposé pour devenir un chasseur mais c’est
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Aspects : Qui est gros ?, Entre orient et occident, | Si{{=E
Un homme d’opportunités, Des amis hauts placés, [ =riatEs bl iniee e
Les affaires sont les affaires, L’honneur d’'un homme, F=ELEE e Bl BRI BIBEAEH
Madame la Comtesse, Prét a tout pour I'argent, Fglellaleie ERe TR o gisra SIE Al g =R o = <o SR LN 4y (=T S8
Beauvois couvre mes arriéres, Un bon filon ¢ca s’exploite | \/el0E =6 E0ElEra s el U =gl
Arme : Derringer (.44)
LR o T N A= TN [ U A YO Bl PR ] Equipement @ Carnet mondain contenant toutes sortes
groupe, Menteur honnéte, Faire parler 'argent de potins, Ombrelle, Du champagne !

Stress : Conseils d’interprétation : Comme tous les Francais,
Santé :[1[NTNI1I] Mathilde est arrogante et futile. Elle est irrésistible et se
Sang-froid : [[I[I[I[]1[] moquera des menaces ou dangers en toute occasion.

Points de destin : partez sur une base de 10 méme si =18 oElgn {olgn=ife SR g lal =R =Tl =Nag =1 [o [ =lel g N = gle
Vousnedevriezpasvousenservir_ © 0000 0000000000000 0000000000000
Arme : Ruger (.22) semi-auto Peter Mac Dougal, sergent de 'armée de Sa Majesté
T T AR O - B LR e LA M RIS E I Peter estun fervent patriote, un homme qui se voue au

Costume clair impeccable. service de son pays. Son grand-pére est tombé durant
la guerre des Boers et il a conservé un esprit de sacrifice
Conseils d’interprétation : Gras et avenant Achmed | =186 SRe EVGI0 ==t d ololF = Ro il iie =Tie (<l al e g [= e = g 1 =)
estun vrai magouilleur. Il ne voit que son profit mais n’est | Elsllil=lgiie [SiSTololii gl Bl = o [olg i =la R = (wifo) g FACT G U E [
pas sans honneur non plus. Malin et retord il cherchera | 1FsHES eI eolqiil=le =N Elslpl=r 6 (= o) goli=lo [=le A= [=hefpl=ri o)
tout le temps une solution profitable a la situation et ne | ERGIaIEEG I ST T S8 o] o) =t =D AV T DL 0) (61014
se montrera violent qu’en dernier recours. afin qu’ils négocient un traité de paix avec les autorités
N AR AR EERERERRRR] britanniques. Il compte bien faire son devoir jusqu’au
Mathilde Bauvois la dilettante bout, comme toujours !
Mathilde est la fille d’'un riche homme d’affaires francais. | (01e]y]1= (=g [o=15
La jeune fille s’ennuie avec tout cet argent alors elle a [l E1I R 6]
décidé de voyager a travers le monde. Elle se moque | 2.1 1318 =glelElg= (o3 (@76l agl0g =16 =lag (=0
bien des convenances et est capable de mettre celui | =lel AVl DI iallaElerg) <181l
(voir celle !) qu’elle veut dans son lit. Elle n’a aucune [sEEEE ERAGIE T =8 Tnilalle EiiloTg B 2= ile] g iaVATo |1 Tor <
conscience du danger et va se jeter dans I'aventure
comme elle irait au cinéma. Aspects : Elevé a la dure, Voyou gentleman,
Compétences : meneur d’hommes, Au service de Sa Majesté, Quelle
Formidable Charme moustache !, Tireur précis, Le sexe faible ?, Toujours
Excellent Mensonges, Ressources debout, Honneur et devoir, Compagnon au combat
Bon Détermination, Relations, Vigilance Prouesses : CEil de faucon, Rester sur la cible,
Passable Athlétisme, Jeu, Pistolets, Empathie. Rebondir, parade infaillible, inapprochable, Prét pour le
marathon
Aspects : Lélite parisienne, N’écoute rien, | Sli
Champagne !, Reine des potins, Tourne la téte des plus [ =ELIES BN SR BN SR
grands, Un go(t pour le danger, Ces Egyptiens sont si [ =L lide = SIEIEIRISNEN S
exotiques, Achmed partenaire en affaires, Mc Dougal | glellgiaie R R i B = (g (=AU 0 = o= =6 (SR 0N g (=g (5]
est si sérieux !, Décolleté indécent vous ne devriez pas vous en servir.
Arme : Baionnette, Carabine, Sabre de cavalerie.
Prouesses : Sous son meilleur jour, Classe =l e = ol s ofi o g e lo)blde (S EETo oL
internationale, Tout ce que I'argent permet, Je suis sur | elgelgl=Sizle = loksy | =iylelll=ii |
le coup, Tireur intouchable.



SCENARIOS

Conseils d’interprétation : Avec sa grande moustache AL CIREELRN

rousse et son uniforme impeccable, James porte sur lui EWUUELNCRCEENENCLEY]

son sérieux et sa discipline. Homme de devoir il fera BRSUNE I lellylchyellelle - VRN (cTo 21 (e Be (VIR (o ec] Iyl
tout pour accomplir sa tache tout en protégeant ceux BRCEUSCENE A eliiyle VTRl oleSililel i1 eIV [egIoR

qui ne peuvent se débrouiller seuls.
Aspects : Lieutenant loyal, Boucher arrogant, Méprise

les races « inférieures »

Mary Dempsey, courageuse infirmiére militaire

Excellent Pistolets

Mary est une brave fille issue des quartiers pauvres de JEEURGISISNCRE TR Y]

Cardiff. Elle s'est engagée dans I'armee pour servir son SLU/CURiinlIeEllel Y/l e Velle

pays et éviter de moisir dans sa contrée natale. C’est

Uil | SR et e e (e G S = = ER PR el =| Prouesses : Déluge de plomb, Prét pour le marathon,
en s'occupant @ de nombreuses reprises de soldats RaCESINETelle CRe[VRT NIcTelez-Tye B =STelyI §CTe{UITlo] ¢

blessés durant des combats parfois trés durs. Quand il

faut prendre une décision courageuse, on peut compter BaUUESETEIEREE Tl CR R

sur elle.
Interpréter Emmerich : Cest un homme loyal et

Compétences : obéissant, il ne parle guére et laisse parler la poudre.
Formidable Détermination Extrémement efficace il ne laisse rien au hasard. Il est la
Excellent Empathie, Science pour opposer une résistance forte avant de succomber.

BonArmes,Endurance,vigilance ® © 0 & & &0 & 0 0 0 0 0 0 O O o o o O O o 0 o o 0 o 0 0o 0
Passable Athlétisme, Charme, Poings, Survie. Le colonel Helmuth Ludger

Complétement obnubilé, il n’hésitera pas a sacrifier tous
Aspects | Meche rebelle; Les autres d'abord, La mort BECSSRUClnESN oJelV g T (TE g SRR ([ SR OCE VT Wel (e[S
S el Sl e ST o) [ B e G capable mais il est surtout un chercheur de 'occulte
faibles, Foutue téte de mule, Fille de soldat, Aime les BCLEREl IR VN NelIF iR eV}

moustaches, Fascination pour les grosses tétes, Ne

sait pas se taire Compétences :

Prouesses : Esprit équilibré, Les secrets du coeur, BLUITEMERUEICIES

Docteur urgentiste, N'importe quoi fera I'affaire. Excellent Relations, Commandement
Stress : Bon Pistolets, Intimidation, Détermination

Santé: [1[NINNII11] Passable Endurance, Survie, Vigilance, Armes

Sang-froid : [J[ILILICICTCT(] , ] . _
LT G L B o (e e re (0l e =8 Aspects @ Agent de l'ordre de Thulé, Mystique nazi,
vous ne devriez pas vous en servir. Commandant fanatique, Regard machiavélique

Arme : Scalpel, Petit Derringer pour é|oigner les Prouesses : Caid, Gros bonnet, Lieutenant, Derniére
importuns balle, Inapprochable

Equipement : Gourde, Mallette de soins, Rations JEIUEEEN

militaires. Santé : [I[I[I[I[1[][]

Sang-froid : [J[I[1[1[1[1[]

Conseils d’interprétations : Mary est une jetne BLkSUISEEN T IS

femme courageuse qui'n’a pas froid aux yeux. Bien quie Bl NIl RYIETING Rile ST TRTT IEETl R kvji[v (T8
non-violente elle n’a pas peur des situations extrémes

et saura toujours faire face, hotamment pour soigner les LLLLEL 1 CT RIT [« -] gy REY e l[elg TR VN Te Ty g P4 R TV TS
blessés. Laisser quelqu’un souffrir ti est insupportable JEEII VNN N or= ST RETel I Gl R IRVl CT e V- I {V]17)

S R e a e de g = = s e o Ui e the - Menacer les joueurs. || ne manque pas de sbires préts
problémes. a se sacrifier pour lui et en profitera. »
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Shabateka la momie

Dernier roi atlante gardien du
savoir des anciens, il s’est fait
momifier selon un procédé
qui déclenche son révell
en cas d’intrusion.
Malheureusement le
processus a réduit son
intellect a néant, ne
laissant qu'un  corps
desséché et furieux.

Compétences :

Formidable Puissance

Excellent Poings,
Intimidation

Bon Athlétisme, Détermination,
Vigilance

Passable Endurance, Survie,
Mystéres, Discrétion

Aspects : Momie enragée, Dernier roi noir de
la premiére Dynastie, Gardien ses secrets
. atlantes, Corps sec invulnérable,

Inflammable
Prouesses : Force herculéenne,
Marteau-pilon, Déchainég,
Bagarreur, Effrayant,
Accompagner le coup, immunité

surhumaine.
Stress :

Santé : [I[I[I[1[]1[][]

Sang-froid : [J[I[I[1[1[1[]
Points de destin : 6+ 1 par PJ

Insistez sur la nature desséchée

du corps de la momie si vous voulez

eviter que la scene finale se termine
en carnage.
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I_E tentaCUIE d’nr’ sellers tels que Comment ouvrir son restaurant quand

on n’a aucun talent, 'essai philosophique Dis-moi ce

un scénarin puur que tu manges, je te dirais qui tu es ou bien encore

Cuisiner pour son mutant lorsque le frigo est vide ;

SUbahgsse la participation comme consultant dans ['émission

culinaire quotidienne « 1001 tentacules » diffusée en
Avertissement : ce scénario s’inspire trés largement R TR A 2 INAR

SRR degleel SR ER T El S e Iy e SRS LIS 'assurance de pouvoir ouvrir un restaurant. Etre lauréat
R VRO ol R e VR [T UG [FEE = T S du célébre concours culinaire le Tentacule d’or ouvre
L'univers de Subabysse n'échappe pas a ce raz-de- Xl CIRE R ICCR

et CIER el eV CR TR e CRGE I ISEER e droit de conserver le fameux trophée, un tentacule
EEE el PE IRV EI ERSTREENER I Il ETeel  recouvert d’or de 3 kg, pendant deux mériums, et
Il lee TR (RO VIV ELEEEIRG e TR IREEH  surtout de pouvoir y graver son nom, en dessous des
pourrait qu’elle devienne rapidement indigeste... autres prestigieux gagnants du concours.

INTRODUCTION ) [IClimage + 02 tentacule]
Vu le cadre spécifique de cette histoire, je 47 >\ Les différents partenaires pour cette 11°
recommande d'utiliser les personnages . 7\ €édition sont :
pré-tirés disponibles a la fin de ce ) ) Y LR le Cor_13ei| général dt’—:-’ ’Nitlantis,
scénario. Ces derniers possedent @ organisateur de’ I'évenement,
tout un panel daptitudes el o — P capitale du pays éponyme ;
supplémentaires qui nont pas . ; = . urr b
grandintérétdans desaventures g 4 ® @ =22 partie de la logistique (cuisines,
plus conventionnelles. Le but ici & 2 4 N A Y accessoires, aliments...) ;
est clairement de passer un bon Q- & THS =y =3 2% = la societé Gen'tek ;
moment entre amis et de participer q: 7 ' o - = I’éditeur nitlante Robert Plafond X
a une partie quelque peu « décalée » j q : la ghambre des métiers de Nitlantis
de Subabysse qui, je I'espére, laissera 7 % )\ ( (capitale) ; .
un souvenir impérissable comme les S & I'émission de radio « Les Grosses
tartes aux sardines de tata Cyanure ! ' toques » présentée par le journaliste
culinaire vedette, Philippe Boulard.
Depuis maintenant 20 mériums, une fois tous les deux
mériums a lieu le plus grand concours de cuisiniers NITLANTIS
Sl ERe VRl e CREIETRER I E U ERe o e Nl EE | g capitale du pays sans terre, berceau de la génétique
T Tl P el FERe SRR 0[0R = e[ e IERSI RISl s moderne et de la société Gen'tek, si calme en temps
=@ T IR R ool B S S RIS TR IS normal, voit sa population multipliée par quatre pendant
retenus pour participer aux phases finales. Durant la semaine du concours. Les hétels affichent tous
une semaine de folie, les meilleurs s’affronteront au complet jusqu’a 100 km a la ronde, y compris dans
cours de differentes épreuves tenues secretes et toutes les petites cités en périphérie de Nitlantis.
seront départagés par un jury compose de trois Autant dire que c’est une douce folie collective qui
profeéssionnels™ de" renom. Celui-ou celle  quis 2 (IR L N e e ey
remportera ce 11° Tentacule d’or gagnera :
un cheque de 200 000 E ; Les rues et les magasins sont blindés de monde, il
Des cours de cuisine pendant six déclins a la | faut dire que pour la majorité des commerces, cette
prestigieuse Ecole supérieure des arts de la \ semaine représente plus de 30 % de leur chiffre
table d’Oclacier de Nitlantis ("ESATO) ; (t\ d'affaires annuel. Tout est donc prévu pour accueillir
I'édition d'un livre de cuisine chez le célebre : les touristes ainsi que les candidats. Ces derniers
éditeur nitlante, Robert Plafond, qui a déja sorti | 222 logent dans le plus luxueux hotel de la cité, 'Epervier
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de Gen'tek, S.R. Hadden. Il I'utilise tout au =/~ et surtout leur chassis hors normes ! De plus,
long de 'année comme résidence principale, > Sl = vous verrez plus tard que leur réle dans cette
'endroit n'étant qua quelques minutes A¥eS // p Y % histoire ne se limitera pas exclusivement a
du siege social de la firme a la double \’// . quelques prouesses physiques...

hélice d’ADN. Depuis quelques mériums,

'homme s’est découvert une passion pour oo L LYDIA & SONIA

la haute gastronomie. Il offre gracieusement h&- A (alias KATE et JULIANNE CURTIS) (alias
les clés de son hétel particulier pour recevoirles ¥ Y ELENA et GRUSHA NORIEGOV)

250 finalistes ainsi que les équipes de tournage '} “poang =" Profession : habitantes des rues* tendance
depuis maintenant quatre éditions. prostituées nitlantes, 21 mériums.

rouge, dont le propriétaire n’est autre que le PDG

Les personnages, tous des spécialistes dans leur domaine
(voir personnages pré-tirés), débarquent la veille du début
du concours, un dimanche aprés-midi. Fatigués par le
voyage et le décalage horaire, la plupart n’aspirent qu’a
se coucher pour étre en forme le lendemain. Nitlantis est
saturée de monde, les forces de police, omniprésentes,
s’affairent tant bien que mal a fluidifier le trafic urbain et a
éviter tout débordement d’enthousiasme d’une population
plutét introvertie le reste de 'année mais qui « se lache »
pendant cette semaine de festivités !

Ayant réussi a passer les sélections dans leur pays
respectif (1/1000), les personnages ne viennent pas ici
pour profiter des attractions de la cité mais pour gagner !
L’Epervier rouge propose de nombreuses prestations
gratuites aux finalistes : saunas, hammams, sentés (bains
japonais/subabyssiens), piscines, jacuzzis, massages,
cours de squash... mais aussi 'accés aux cuisines pour
ceux qui souhaiteraient peaufiner leur entrainement.
Moyennant quelques centaines d’équadollars, le garcon
d’étage peut inviter deux professionnelles de la relaxation,
Lydia et Sonia, surnommeées « les jumelles écarlates », de
grandes spécialistes, tout comme les personnages, des
plaisirs de la chair... Ces deux panthéres, aux criniéres
aussi noires que leur tempérament, ne permettent pas
vraiment un bon repos réparateur. A défaut, le moral
sera au beau fixe (+10 % a toutes les aptitudes de la
Force Mentale pendant la durée de la premiére épreuve).
Pour la petite histoire, ces deux call-girls travaillent pour
le numéro deux de Gen'tek, Conrad Mc Hallister, et ont
pour mission d’espionner ou de faire parler sur l'oreiller
les personnes influentes du monde entier venues assister
au concours (grace a l'aptitude Pratiques sexuelles, voir
supplément Plug & play n°1). En effet, bon nombre de
contrats seront négociés et signés durant cette semaine
de festivités. Espionner ses concurrents ou ceux des
autres peut s’avérer trés lucratif... Si les personnages ne
font pas appel aux services tarifés des jumelles écarlates,
il ne fait aucun doute qu’ils remarqueront leur présence

=9 113
8
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Armes : PP4* (Dom : 3D10) PHYSIQUE - 15
2 piques a cheveux** (Dom : 2D10 + 2 + BD) 5D QUE : v
Génétique : charme (x 2), aphrodisiaque (x 5). o )
Beauté : 17 (trés belle). Capacité pulmonaire 45 60%
* Voir supplément Plug & play N°1. Combat (Doke) 15 30%
** |l s’agit la de vraies petites armes, aiguisées comme EME Ty 22 47%
des couteaux. Les pointes, protégées par un étui EESIVE 12 27%
fantaisie, sont enduites d’un poison, « 'empreinte de la EENEIINTISIYI1 40 55%
mort ». Cettg to>§ir}e,. issue d’un pgisspn abys.sal,‘ EIESCN  pasistance 25 40%
une marque indélébile bleue foncée a I'endroit ou elle a
été injectée, d’'ou son nom. Effets (pas de JR) : -
1¢" coup porté : dommages +2D10 HABILETE : 24
2¢ coup por‘té : dommages +1 D10 ArmeS é feu terrestres 25 49%
3¢ coup porté : dommages +3 Armes aquatiques 25 49%
4¢ coup et au-dela : rien Armes tranchantes 41 65%
p

Précision/Lancer 43 67%

Les favoris
Chacun a ses chances dans ce concours d’amateurs JSNeII=8-R& A\ 0= 24
mais il est vrai que parmi les 250 finalistes, il y a

QST SR (O RN el IFIEE e (FRel i T ERENN LIS Matériel : une toque de pizzaiolo ridicule et une roulette
d’eux. Il parait impossible que les personnages ne pour découper les pizzas.

remarquent pas. A Perles : 2 bleues et 1 verte
- e e

Enzo Pepperoni, un cuistot nitlante Hans Schtoffler, grand, blond, raide et
spécialiste des pizzas. Lanimal est ‘ ))) discipliné. La cuisine est une activité
aussi bavard, avec un debit de parole sérieuse et le mot « amateur » prononcé
ridiculisant les meilleurs rappeurs, en sa présence résonne comme une
que dragueur. Il aime les femmes et —A insulte. Spécialiste des plats riches en
ne manquera pas d'aller présenter ses charcuterie, 'homme se targue d'étre
hommages aux personnages féminins du le digne héritier d’'une longue lignée de
groupe... et plus si affinités. ; cuisiniers de renom. Il vient ici pour faire ses
preuves, le concours servant en quelque sorte
O EEETRT el = IR ERIERGE R EEEEMENE  de rite initiatique familial. L'échec est inenvisageable !
tertiaire, 38 mériums.

Profession : scientifique médecin du GMN, 35
meériums.

FORCE MENTALE : 39

Commerce 10 87%
Connaissance faune/flore 32 58%
Cuisine 50 77%
Spé. cuisine Dressage 40 77%
Spé. cuisine Fruits de mer 40 67%
Spé. cuisine Sauces 25 87%
Spé. cuisine Patisseries 30 62%
Perception 40 60%
Résistance 50 57%
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PHYSIQUE : 19
BD

Capacité pulmonaire

Combat (Cogne)

Discrétion

Esquive
Nager/Plongée
Résistance

HABILETE :

Armes a feu terrestres
Armes aquatiques
Armes tranchantes
Précision/Lancer

FACTEUR CHANCE :

Arme : un couteau (Dom : 3D10 + 1 + BD)
Perles : 2 bleues et 1 verte.

\ Arae=s  Arme : un hachoir a viande (Dom : 4D10 + BD)
Hikaru Namaté, plus connu sous le nom de «

Maitre Sushi », dont il est inutile de préciser A« %, Serguei Ivanovich, sumommé « le
la spécialité. Virtuose dans I'art martial P 4 sumérien », ancien haut fonctionnaire de
subtil du « Kung-fu cooking » dont il \:// police et alcoolique notoire, 'homme a
est le seul & pouvoir maitriser toutes ¢ \¢__« pour spécialité d’étranges plats — certains
les subtilites, il excelle dans la découpe N diraient d’antiques recettes — utilisant des

ingrédients de la surface. Cette force de
plombs ! Ce type est completement allume, la nature, d’aprés la légende urbaine, serait
petit, nerveux, toujours en train de jongler ¥ en possession d’un livre de cuisine datant de
avec un hachoir aiguisé comme une lame de I'époque des Infidéles. Ces plats font toujours
rasoir, un vrai psychopathe du sushi. mouche, d’'une grande originalité, a base de viandes en
sauce ou réties, saveurs oubliées d’'un monde disparu.

du poisson mais aussi dans le pétage de ‘

Profession : archéologue de terrain subabyssien, 41

meériums. Profession : policier sumérien des Renseignements
généraux, 43 mériums.
FORCE MENTALE :

Commerce

Connaissance faune/flore

Cuisine

Spé. cuisine Dressage

Spé. cuisine Fruits de mer

Spé. cuisine Soupes

Perception

Résistance
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Matériel : Traqueur (Dom : 4D10 + 1), recueil de
recettes anciennes.
Perles : 2 bleues et 1 verte.

Vous pouvez sans mal inventer d’autres candidats
tout aussi loufoques que ces quatre-la. Pour
beaucoup, ce concours représente bien

plus que l'improbable victoire face a des
participants au niveau de plus en plus

élevé d’une édition a l'autre. Non, il s’agit

en fait d'un moment privilégié pour faire

la féte, se dépasser, en un mot, se faire )
plaisir. C’est pour cette raison que cet

événement est retransmis mondialement

et suivi par des millions d’holospectateurs.

En dehors de cet aspect, inutile de préciser que les
paris vont bon train, chaque candidat bénéficiant d’'une
cote plus ou moins élevée suivant les cas. Nos quatre
favoris jouissent d’'une excellente cote, a 1,44 pour
Enzo et Hans, et a 1,40 pour Hikaru et Serguei. La
plupart des autres candidats ont une cote moyenne de
3,25 et les plus mauvais plafonnent a 8,00. Celle des
personnages oscille autour de 2,00.

Explication des cotes
Plus un événement a de chances de se produire, moins
la cote attribuée sera élevée. Moins I'événement a
de probabilité de se réaliser, plus la cote sera haute.
Pour mieux comprendre les cotes, voici un exemple

g

SCENARIOS

“

de principe : I'équipe de roquetball de Subabysse, les
All-Reds Sharks, dispute un match contre celle des
Barracudas en division verte (ligue 6). Quelles sont
les chances des All-Reds ? Et quelles sont celles des
Barracudas ? Pas besoin d’étre un connaisseur du
roquetball pour émettre 'avis que I'équipe des All-Reds
possede au moins 90 % de chances de I'emporter,
ce qui correspond a une cote de 1,10. A 'opposé, les
chances de gagner des Barracudas étant minimes, la
cote sera tres élevée. |l arrive également que les cotes
varient. Ce phénoméne est lié¢ au comportement des
parieurs. Si des sommes importantes sont misées, le
bookmaker aura alors tendance a diminuer la cote.

Comment calculer ses gains a partir d’'une cote ?

Pour déterminer ses gains, il suffit de multiplier la mise
par la cote :

Gains = Mise x Cote
Bénéfices = Mise x (Cote - 1)

Par exemple : Vous pariez 50 E sur une victoire des
All-Reds face aux Barracudas. La cote est de 2,30,
combien allez-vous gagner ?

Gains=50x2,30=115E
Bénéfices =50 x 1,30 =65 E

Durant toute la semaine, des fortes sommes
d’argent seront jouées, les bookmakers et
sites
de paris en ligne ne manquent pas. Aux
joueurs de voir s'ils veulent s’y risquer...

LUNDI

La cérémonie de lancement du concours débute
a 11 h pour se terminer une heure plus tard. Tous les
sponsors sont présents : le maire de Nitlantis, le préfet,
I'arkling, quelques acteurs et actrices connus... Méme
le président Incom, accompagné du Premier ministre
Dargos, assiste au spectacle du haut de sa tribune. Des
myriades de journalistes venus de tous les horizons
couvrent I'événement a grand renfort de pronostics
hasardeux et de commentaires bidon.

Cette formidable aventure culinaire reste indissociable
de son créateur, Dorian Dray, un homme d’affaires
nitlante talentueux et ambitieux de 40 mériums dipldmé
de I'école supérieure de commerce d’Oclack. Il y a une
vingtaine de mériums, avec l'aide d’un associé, »
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N

Jonathan Curtis, décédé il y a dix mériums a

”
V5

présent, les deux hommes eurent la géniale Ol
idée de créer un concours culinaire d’'un A7 WV

- AN
autre genre — plus dynamique, plus ASFS
jeune, réservé aux amateurs et non

a des professionnels confirmés =
comme la majorité des compétitions \|}#
de ce genre a cette époque, plus °
fun, avec des prix conséquents et une \)
couverture mediatique digne des plus
grands événements sportifs mondiaux.
L'idée du Tentacule d’or était née. Lhomme
a la réputation d’étre intraitable en affaires et

s’est fait de nombreux ennemis au cours des différentes
éditions.

Aprés un discours de bienvenue et une présentation
des différents partenaires de cette 11¢ édition, le
président du concours, Dorian Dray, fait venir les trois
juges sous des tonnerres d’applaudissements. Le
premier d’entre eux, Tazuya Maki, est le chef étoilé du
prestigieux restaurant 'Empire palace*** de Mercadis,
probablement le meilleur chef sushi au monde. Le
second, Arvin Stone, exerce son art dans le splendide
hétel le Tartinez**** de Bétune, sans rival dans I'art
subtil de la cuisine moléculaire. Et pour finir, le troisieme
chef, seule femme du groupe, Hermione Lancaster,
officie dans le restaurant de son pére, I'Arrét 6 port***
a Nitlantis, sans aucun doute la meilleure cuisine
traditionnelle de cet immense univers aquatique.

Lieu

Le Mosquito Stadium est un vaste espace couvert de
plus de 30 000 m? entiérement aménagé pour accueillir
'événement. Les gradins ont été partiellement fermés
pour permettre aux visiteurs de déambuler dans les
nombreuses travées. Ainsi, ils peuvent assister aux
différentes épreuves du concours en direct mais aussi
profiter des nombreux stands présents. Plus de 200
chalets proposent une variété impressionnante de
produits comme de la vaisselle, du mobilier, des livres
de cuisine mais aussi des industriels avec les derniéres
innovations en matiere d’art de la table... On trouve
également des spécialités culinaires provenant de tous
les pays, aussi bien de la mer que de la surface.

Quelques chiffres : la derniére édition a accueilli 34 500
visiteurs uniques représentant 45 000 entrées (avec
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les revisites), soit une progression de
/#x, 20 % par rapport a la précédente. 1200
A¥a\. journalistes accrédités, 200 chalets
Sea=  représentant 8500 m? de surface
g couverte, 15 000 m? de stands,
100 % des surfaces vendues, 205
contrats signés pour un montant
de 15 millions d’équadollars.

”ﬁ\l

’ Premiére épreuve la boite
surprise !

Un grand classique dans ce type de

concours et d’autant plus redouté par

les candidats. La boite surprise consiste

a préparer une entrée ou un plat principal a partir

d’'ingrédients imposés que les participants découvrent

au dernier moment. Pour cette édition, il faudra réussir

a marier la sole avec quelques variétés d’algues

anciennes, des épices, des violets, de 'ascidie (alcool
a 45°) et du caramel.

La difficulté ici consiste @ employer tous ces aliments
et a réaliser un plat golteux, équilibré et au dressage
parfait. Le probléme va se poser au moment d’intégrer
les violets ala recette. En effet, ce fruit de mer comestible
posséde une chair jaune vif trés iodée, de 'amertume a
I'état pur ! On le cultive exclusivement dans des fermes
situées en Atlantide et peu de candidats savent ce que
c’est. Deux heures non-stop leur sont allouées afin de
présenter trois assiettes aux juges. A la fin de cette
premiére épreuve, la moitié des participants seront
éliminés.

En termes de jeu...

Deux jets pour cette premiére épreuve : un de Cuisine
(Normal) et un de Spécialisation Cuisine - Dressage
(Normal aussi). Suivant le nombre de succés obtenus
sur les deux jets, cela donne une idée du classement
provisoire de chaque personnage aprés ce premier
challenge.

Note : Ne pas oublier qu'une spécialité rajoute +2
succés automatiquement dés qu’un jet est réussi.

L’avis des juges
Lors de chaque épreuve, les trois juges devront

déterminer la qualité générale (golt + dressage) du plat.
Vous devrez donc, uniquement parrapportauroleplay »
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ST A Tl <ol o B (T PR S SETEE e 2 A vous de voir si vous voulez ou non les amener jusqu’a
elci=neEtilolgs ERefollal= a Flp =i glol =i CRORERE T [oo =506 U |a finale du vendredi, quitte a recalibrer I'échelle de
viendront s’additionner a ceux des jets. valeurs sur ces tableaux. Cela faciliterait grandement
I'implication des joueurs dans cette histoire.
NOMBRE DE SUCCES CLASSEMENT

18+ 1er Le soir a I’hétel

16-17 2¢ a3

14-15 423 10¢ [l'y a pas mal d’agitation, I'n6tel fourmille de journalistes

11-13 11¢ a 50¢ a la recherche d’un scoop. Suivant les résultats obtenus

8-10 51°¢a 125¢ par les personnages, il se pourrait qu’ils viennent frapper

0-7 Eliminé a leur porte pour obtenir une interview et éventuellement
un pronostic pour la suite du concours. Certains bruits
Noji= =g ezl o=l L lTr Slpl Talelnglali=r o[=hSiilele=si 21 de couloirs suggérent que demain les candidats auraient
difference se'ieraparrapportaladuree de preparation: e lfeliE-Rila CX=ToICINY=Nolel - Nale] i SN [VEETNETERVTN
Le plus rapide a finir gagnera une place au classement
ozl = lolelelge = LRl [hpge ST SRz s s h ol === il #0/8 Durant la soirée, quelques événements notables sont
ERReIUH E RN e[S ol ges o s (Sf = Vsl g (s Kool ololsTlilelg | @ signaler. Les deux jumelles croisées la veille, Lydia
de Facteur Chance + Habileté. et Sonia, donnent de leur temps et de leur fougue a
quelques candidats. Elles se feront en outre refouler
Classement provisoire sans grand ménagement par Ivanovich et Schtoffler,
Alagrande surprise de tous, le gagnant de cetie épreuve IRV R e e oot - I R N UL S = M e K L= OV
<o glelpglng ==L EE Tl B L RS T e KU [ e fTE 1518 du lendemain. Vers 23 h, il y aura un peu de raffut
L e SRS g e Tl e Tale g ETT=R e SN E TGl lIE - vers la chambre de Namaté. En effet, Maitre Sushi
o|gilelel= ool E Nl el et folsl = (DR elelg[ololll sy Alei =l (2118 cherche Bernard, son poulpe domestique, hachoir a la
(el ee =T TS ol e VE I s E g sTeieni Sl @A main. Quelques instants plus t6t, les personnages ont
succes) et Enzo" Pepperoni (16 succes). Les autres J=1iEIa =1l sl ale (o 1= 30 Nelei (o] olole [CR-TU N o] LTV RN [V oTo]¥][o]#
Vel TR NE el o i s NE TR N ETg LR il B apeuré. Peut-étre lui ont-ils ouvert leur porte ? Bref, la
a la 10° place ex aequo avec 14 succes. chasse au poulpe est ouverte dans I'hétel... avec un
Maitre Sushi complétement déjanté ! Un bon moment
DL S U= el Eple =l i olglm ol S e KTV SRSl 5 de détente en vue (musique conseillée : le theme de
\olgl=le[\A S SRS TN g =it SRV AV T EERSTV g g 558 Benny Hill). Les personnages croiseront Dorian Dray qui
Ul lpielln=re (i it s selpiplt =il EEE e [0 se rend visiblement dans les suites réservées aux trois
o|=1gle [ elto) [Tl =HR T lol 1o == o S0 =ie g = el = ilo (L= Tpi ozl juges du concours. |l salue les personnages et ne se
ERE o] URe (SR efol i Blellle=lu=Rol =Tl == Rl = V=Rl S prive pas de les féliciter pour leurs bons résultats. Aprés
SRR [T R ST R R EVe s = Vsl e ST oe= 58 quioi, d’un pas léger et joyeux, il frappe a la porte du chef
chacune (11¢ ex aequo). du restaurant I'Arrét 6 port*™*, Hermione Lancaster. Plus
tard dans la soirée, Dray envoie I'un de ses assistants
St gl el gele<lpii el bii=i ER ol bljg<l=n 0 e=toli=inl(=le  chercher les personnages. Le genre d’invitation qu’on ne
challenge et proposent des reportages de quelques EEERL:ES
minutes sur les favoris et sur les nouveaux s’étant
ol Syilple[BlE Bt olsl sl e[S elfelpl <= lg ks elollii= o= il=l  L'assistant, qui répond au nom de Kelvin, conduit tout
ol Ui o) (o=l o [UTE 1=l k= lple D=zl ok e kel |[EREIIPEEE le monde dans une suite ou il y a plutdt une bonne
o= el R BRIV G| S o e e Ee)[5) @ ambiance. Une dizaine d’invités de marque fétent le
=T e s i o) (= Te | SIEV @ e g SIS T S (BT SR e (e F=Taie - début du concours en compagnie de Dray. Ce dernier,
orzkte (shelelp i =T e gRilo [DIE e =l el LR =l ez (e[ e E1E =l [égérement éméché, explique aux personnages avoir
quelque sorte, ils « refont le match » a leur sauce. fait un pari avec ses amis mais que pour cela, il aurait
besoin de vrais cuisiniers. D’aprés ses dires, il y en a au
\Nojiet IR ol l=Tg =0l glel Bl e Elg sy e e ielie| maximum pour deux heures, ensuite les personnages
provisoire le résultat obtenu par chaque personnage. seront libres de retourner a leur piaule ou de rester faire
la féte avec eux. »
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Le pari des dix invités consiste a engloutir le plus [ E=EGliiilelizmle=igie<lglolgsitol=n gz istssl AVl o Ul
de nourriture possible en 15 minutes. Pour cela, [e[EHIEA =R 0 qlelnaloig=r agliE 6 Fzipllng 00 =y de=Tolilolgl =11 (=
les personnages ont le choix de préparer 200 mini- |lelsiielolo[Ufll ==k =1 o EEFE e (D= e eIt ol (e l=lp] ) =]
hamburgers ou hot-dogs. Dans ces deux plats, la Felgelitilelgi®lake[<lglelgglolf=relo]aloiia L0R = gle[olbisy (=i ONeT (o =1 [S15
viande est remplacée par une recette a base de tofu. Fel=EaleiFsHalela il ok g e=Tollle =R IR o F= 128 - 1F g (o] )
Rien de compliqué en soit, un simple jet de Cuisine Fl0RGIEa=EIEVE s Ealolpar=] o (08 [=1fo] =m0 o] (=P 22 e [
Normal par personnage suffit amplement, sauf s’ils [e[Slelelelqic=Igi=]@elbiE (S palelgle [<E8 B2 iolelgglol=i i ilelg o =T 11=!
désirent se faire bien voir par Dray en réalisant des [elelglel e=161le[=lagl=lgitler= (B [Si o) (=T (=Tl B HEE TR dol i (=1
mises en bouche haut de gamme. premiers servis. Vos personnages ont droit a un jet
de Plongée (Normal) pour revétir leur combinaison et

Bref, la soirée se passe bien, tout le monde plaisante |[|[EEE el EiE = O e U= R = =10 nlollpis) o[V
et le pari se transforme rapidement en jeu épique [FslElele=isl=Raglsi R REEINRER (Slaglot olol e e isi=la K= gl = 6 <)
franchement sympathique. son choix. Par tranche de deux succés supplémentaires,
le personnage aura le temps de chasser un animal de

Note : Notez bien I'heure a laquelle tout se déroule, FellliE=gieleclolliso He Sl Esielo=ts IR0 o[z R E g =
cela va bient6t servir. de Facteur Chance + Force Mentale a -20 % pour avoir
I'occasion de tirer sur un seul animal (au choix du MJ). Un

MARDI échec indique qu'il ne reste plus que les fruits de mer et

Beaucoup de monde pour cette seconde journée. les algues les plus classiques.
Une impressionnante file d'attente de plusieurs - _
centaines de metres donne sur le hall dentrée du [ ERCHERERECER S S SEl See i EEA N FeE
Mosquito Stadium. Les candidats arrivent par une [SaislWiiel IR el e el LEROTIE ERRBlEn el
porte de service et commencent a se préparer. Pour [l SSREEEER AU EEEEROEIER SERSEl el B
cette seconde épreuve, les organisateurs ont voulu [ElERSsEEEIERIEIROIE SRS S EERIENAE ooy A RIEISe
frapper fort, innover | Un immense bassin de plusieurs [MEREEEE e RO CREECIE R e[RRI ol
centaines de métres cubes a été monté dans la nuit par de succés. S'il faut lever des filets de poisson, un jet de
les services techniques a coté des tribunes. Lintérieur Précision/Lancer a -10 % est crucial. Un échec retire 3

a été aménagé dans l'esprit de reproduire un bord de succés au total (5 pour un échec critique), alors gqu’une
mer avec sa faune et sa flore. réussite en rajoute 2 (3 pour une réussite critique).

Deuxiéme épreuve : la péche miraculeuse ! NOMB;‘)E DE SUCCES C'—ASSE'\?ENT
+ er

Le concours commence, les candidats ont deux heures 27-29 2ca3
pour préparer trois entrées et trois plats principaux a 24-26 4ea10°
partir des ingrédients péchés dans le bassin. Tout le 20-23 11°a25°
matériel est mis a la disposition des cuisiniers, a savoir : 16-19 26°a 64°
des combinaisons en néopréne pour se protéger du 7-15 Eliminé

froid, des masques, des tubas, des palmes ainsi que -
des fusils harpons. Classement provisoire

Hans Schtoffler (30 succes), 1¢
En termes de jeu... Enzo Pepperoni (29 succes), 2¢

Hikaru Namaté (27 succes), 3°
Pour la péche : plusieurs jets peuvent étre nécessaires | adieh W\ ENCNEIPEIEIEEED e
suivant ce que veulent les joueurs. Connaissance de [t EEERNEE RN TR PR TEEE e RTINS
la flore/faune (Normal) pour identifier les plantes ou les AW SIS EREEREIEEES IR SRS e EF Sl CF
animaux disponibles. Vient ensuite la capture avec un [EREIES
jet de Capacité pulmonaire (Normal) pour atteindre le _ _ _
fond du bassin et un jet d’Armes aquatiques a -20 % Le’challfanger dg la veille, Mgrtln Landfield, ne s’est pas
pour tuer une proie. Pas besoin de jet pour ramasser présenté ce matin. Les organisateurs sont allés frapper

des algues ou des fruits de mer.
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a sa porte sans succes. Les juges ont donc décidé de
le disqualifier. Les « sceurs tambouille », comme les
journalistes les ont baptisées, assurent sur cette seconde
épreuve, méme si elles perdent sept places. D’ailleurs,
au cours d’'une interview donnée la veille, les deux vieilles
ont affirmé haut et fort & qui voulait 'entendre qu’elles
remporteraient ce concours colte que colte et que tous
les autres candidats sont, je cite « des gougnafiers tout
juste sortis des jupons de leurs méres ». Ca promet !

La tourte surprise...

Epuisés par deux heures d’épreuve harassante, les
personnages déambulent tranquillement dans les
allées et profitent des différents stands. Entre deux
autographes, tribut de leur toute nouvelle célébrité,
une charmante hétesse leur propose de golter une
spécialité sumérienne, la tourte a la viande. Il s’agit d’'un
petit en-cas a base de viandes épicées et de légumes
provenant de la surface, un met savoureux qui éveille
les papilles. Un golt de reviens-y !

Quelques minutes plus tard, les personnages
remarquent un étrange ballet au niveau du stand des
« spécialités du terroir » sumériennes. Plusieurs vigiles
passent dans les coulisses, derriéere le stand, et en
ressortent assez rapidement, tous trés blancs, comme
livides. L'un d’eux dépose une énorme gerbe sur les
chaussures de I'hbétesse précédemment rencontrée.
Cing minutes s’écoulent avant de voir arriver Dray
accompagné d’'une nuée d’assistants. Le méme manége
se produit a nouveau, aprés quoi, si les personnages
ne se sont pas déja intéressés a cette curieuse affaire,
Kelvin vient a leur rencontre quémander leur aide.

La scene

La porte au fond du stand s’ouvre a peine que les
personnages peuvent sentir une épouvantable odeur
de dégueuli mélangée a des volutes de sauces poivrées
qui rappelle étrangement aux personnages les tourtes
sumériennes consommees il y a une vingtaine de
minutes. La, face a eux, dans une immense marmite,
mijote la recette si golteuse de la tourte a la viande,
subtil mélange d’épices rares et d’ingrédients de la
surface... Sauf qu'’il y a une paire de pieds qui dépassent
du hachoir a viande juste a céteé !

SCENARIOS

La vision de cette scéne surréaliste demande un jet de
Résistance Mentale a -40 %. Une réussite indique une
profonde nausée alors qu’un échec offre une seconde
couche de vomi aux chaussures de I'hdtesse (+ Etat
Mental 1).

Devant cet insoutenable spectacle, tout le monde
ressort des coulisses. Dray, secondé par Kelvin, prend
a part les personnages, le ton grave, et leur tient le
discours suivant :

« Si les autorités ou les médias découvrent ¢a, on
est morts | Le concours S’arrétera net et ce sera la
ruine. Je sais qu’on ne se connait pas beaucoup, mais
vous m’avez fait bonne impression a la petite soirée
d’hier soir. Qui plus est, vous étes comme qui dirait
insoupgonnables. L’'un des vigiles a retrouvé la montre
de la victime en dessous de la machine & broyer. Elle
s’est brisée en tombant et indique I'heure a laquelle
nous étions tous en train de festoyer, hier soir, dans ma
suite. Si vous pouviez découvrir qui est le responsable
de cette boucherie, je vous en serais éternellement
reconnaissant ».

Les indices

Une dizaine de personnes ont allégrement piétiné la
scéne de crime avant I'arrivée des personnages. Il est
néanmoins possible de découvrir des indices, grace a
un jet de Fouille a -10 %. Les vétements de la victime
ont été déposés et pliés sur une table voisine. Natasha,
la splendide hotesse du stand sumérien, est la seule
personne a étre entrée dans les coulisses. Tout était
disposé sur une longue table, soit une trentaine de
plats de tourtes, qu’elle a distribuées toute la matinée
aux visiteurs. Vers les 11 heures, n’ayant plus rien,
elle passa derriere le paravent ou se trouvaient les
marmites, histoire de voir s’il n’en restait pas quelques-
unes. C’est a ce moment-la qu’elle vu les pieds de la
victime dépasser du hachoir a viande. Aucune caméra
dans ce secteur-la. Au vu de la qualité gustative des
tourtes, seul un cuisinier talentueux peut les avoir
confectionnées. Une trentaine de plats contenant
chacun une dizaine de tourtes, soit environ 300 unités,
prend au minimum quatre a six heures de préparation.
L'enquéte de voisinage ne donne rien. Les exposants
des stands voisins n’ont rien remarqué d’inhabituel.
Il faut dire qu’avec tout le monde qui circule dans les
travées, il n’est pas facile de rester vigilant. »
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Le soir a I’hétel

Une ambiance festive régne dans les
couloirs de I'Epervier rouge : les sceurs
Elena & Grusha Noriegov se pavanent,
fiecres de leur récent succes, les
favoris s’entrainent dans leur chambre,
certains rejouant I'épreuve de l'aprés-midi,
quelques journalistes officiels ne ratent pas

une occasion pour en apprendre plus sur les
candidats, Maitre Sushi galope toujours apres Bernard
le poulpe...

Dans la soirée, alors que les « jumelles écarlates »
donnent de leur personne dans une chambre voisine
(un jet de Perception a -20 % met en évidence la

présence de cernes habilement maquillés, ce qui laisse
penser que les affaires vont bon train...), Kelvin vient
frapper aux portes des personnages. A sa téte, il parait
clair qu’un drame s’est produit. Enfin presque ! Il vient
de trouver une lettre destinée a son patron, glissée
sous la porte. Il I'a ouverte et I'a lue. Voici ce qu’elle dit :

« Dorian, enfoiré de traitre, ceci n’est que le
commencement, d’autres personnes mourront si tu
ne stoppes pas ton concours merdique. Il est encore
temps pour toi d’arréter ce massacre. Fais de beaux
réves, fils de pute ! »

Il s’agit d’'une lettre manuscrite rédigée a I'encre bleue,
sans trace ADN ni empreinte. Méme un expert en
graphologie ne peut affirmer si le document a été écrit
par un homme ou par une femme. Impossible de cacher
la lettre a Dray, qui change de couleur a sa lecture. Si
les personnages l'interrogent sur le sujet, il reste évasif,
ne sachant pas qui peut lui en vouloir au point de
commettre des meurtres. Sans étre médium, il parait
clair que 'homme s’est fait de nombreux ennemis au
cours des mériums, sans doute la rangon du succes.
Un jet de Perception a -30 % laisse comprendre qu'il
en sait peut-étre plus qu’il n’en dit. De toute fagon, Dray
congédie tout le monde, y compris Kelvin, prétextant un
effroyable mal de téte.

Dorian Dray
FaceaucomportementsuspectdeDray,lespersonnages
voudront sans doute enquéter discrétement sur lui. Sur
internet, les articles et les sites traitant de 'homme ou de
son concours sont [égion. Un jet d’Informatique a -20 %
laisse rapidement comprendre que dans ce milieu, pour

réussir, il faut étre impitoyable. De ce constat,
il apparait que Dray s’est fait de nhombreux
ennemis au cours de sa carriere ;
principalement d’autres organisateurs de
concours culinaires mais aussi quelques
critiques gastronomiques ainsi que des
journalistes célébres.

DORIAN DRAY
Profession : commercant nitlante, 40 mériums.

Matériel : 2 Traqueurs (Dom : 4D10 + 1)

Génétique : charme (x 1), perception assidue et
ambidextrie.

Perles : 3 bleues.

Apreés trois heures de recherches, si on devait retenir
deuxnoms, ce seraitsans hésitation celuide Christopher
Davis et celui de Francis Garret. Le premier organise le
Trophée de la toque, I'un des plus importants concours
culinaires réservés aux professionnels du monde
entier. Il y a quelques meériums, il I'a publiquement
menacé de mort pour I'avoir plagié devant un parterre
de journalistes durant une conférence de presse.
Le second est un célébre critique travaillant pour le
Nitlantis Express Cooking qui a rédigé un article peu
élogieux sur le Tentacule d’or. |l disait, je cite :
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« Cette diarrhée audiovisuelle a le mérite N Prenez le joueur a part et expliquez-lui que
de hisser le mauvais godt et la médiocrité ' dans la soirée il recoit la visite de quelqu’un,
au rang de sport national pendant une J dont vous devez taire I'identité, qui endort sa
semaine entiere. Si au moins ils tuaient méfiance et qui en profite pour lachement
les perdants, ce programme aurait un N 'assassiner. La découverte de ce second
vrai intérét ! » - <y meurtre ne se fera que le lendemain, en fin

([ P &7 de matinée, aprés I'épreuve de la journée.
Si par hasard les personnages enquétent
sur Martin Landfield, ils découvrent qu’il ¢/ KELVIN SANTINI

est le fils de I'ex-femme de Dray, Samantha Profession : commergant nitlante, 26 mériums.
Landfield. Si I'on interroge Dray a ce sujet, il affirme EEEeY=lel=RNi= 1 D=1 37
qu’il n’a pas pensé I'information pertinente. Charisme intérieur 50 87%

: . e Commerce 37 74%
Une autre information, plus difficile a trouver, concerne L o
la disparition de I'ancien associé de Dray, Jonathan Cuisine 23 60%
Curtis. Un ancien article de presse du Geopolis News, (RS 36 73%
écrit par un certain Douglas Grant, prétend que 'homme JERESSERS 21 58%
d’affaires ne serait pas mort dans un accident d’aquajet,
comme l'enquéte réalisée a I'époque laffirmait. En JE=TNEIle]V]=E 15
réalité, il aurait été assassiné. Malheureusement, le JFY +2
Jqurnallste n'appuie pas sa thése de preuves Mais [ (Doke) 15 30%
simplement de fortes suspicions, surtout envers Dorian . 0
Dray, a présent actionnaire majoritaire de I'empire Dlscr.etlon 22 37%
culinaire que représente le concours du Tentacule dor. [REREAC 22 37%
Curtis laisse derriére lui une veuve, Gabrielle Curtis, et JRACSENENES 40 55%
deux fillettes agées de 10 mériums, Kate et Julianne. 25 40
Une photo montre la famille Curtis aux obséques de
Jonathan, accompagnée par Dray. Un jet de Perception ST iR 24
(Normal) fait apparaitre le détail que les fillettes sont
des jumelles.

Armes a feu terrestres 25 49%
Armes tranchantes 21 45%

Note : Tous les renseignements contenus dans ce Précision/Lancer 40 64%

dernier paragraphe vont trés clairement orienter
I'enquéte des personnages vers les bonnes personnes, EaSI1=01530 5 204K 24

SV el s I E T ST T STl G oo =il =10 Matériel : tablette PC, téléphone portable, lunettes et
moment de les leur donner. Que cela ne soit pas trop [Riglgle[M=RtEllely!

tot dans le scénario, histoire de ménager le suspense. JELNT TN El SN0 @24

L'idéal serait qu'ils les découvrent aprés le second JEEEINCIRIEERIEUINGNS]

meurtre. Qualités : fashion victime, Perles du destin

Défauts : curieux, minorité (gay), douillet

Second meurtre Perles : 1 rouge, 1 bleue et 1 verte

Durant la nuit, I'assassin frappe a nouveau : la

Vel SN R T e SR ST k= (e S1h o Ui alel Ul Sa participation au scénario ne s’arréte pas pour autant
nommerons pour les besoins de ce scenario, Aaron. Le R elfe]oJel=r2 VN [YTeIVTg (I MR-ENE g A=Y ETaplo]V] g
=l e L EReE E RSl el anlpa =ReI LR E SR =g e =i elels = o=l de Dray ou bien un autre personnage pré-tiré encore en
o=lolelle S S T = B SR VSR E VT (= <ol =haleel = lice. Ce dernier, bien connu du groupe de personnages,
dans le concours avant son homicide. a pour ordre de ne pas les quitter durant I'enquéte et
de faciliter leurs investigations dans la mesure de ses
moyens. L’homme, plutdt sensible et droit, fera tout
pour découvrir la vérité, quelle qu’elle soit. »




sCENARIOS

MERCREDI En termes de jeu...
Une foule renouvelée se presse a I'entrée du Mosquito
Stadium. Cependant, pour cette troisiéme épreuve, les |Gl LS EEERCEER el CR TR ERCICENVERE [
64 candidats encore en lice embarquent dans des vans [ S RINE e[ UEIRe EER LR S DERp T L
noirs pour une destination inconnue. Suivie par une | LS EE SRl ER SR U EC NN T A
nuée de journalistes et par les équipes officielles du donc, aprés I'’énoncé, la réalisation et la consommation
concours, la caravane traverse la ville & grand renfort |t uielEHl EIETRe Rl ERENER Il ERe RO FI R RE G [N
de klaxons. Des milliers de fans les acclament dans les [eaSlEEIECeR L7 AeE Ry el CReelplp R U EEEEts
rues, les personnages peuvent juger de I'étendue de

leur toute nouvelle notoriété. Un bon moment. A vous & présent d’étre pertinent sur la qualité des

idées proposées par les joueurs et sur les chances
Troisiéme épreuve : I'ordure pour toujours raisonnables que cela soit possible. Pas de homard
Au bout d’une heure, un barrage de police empéche entier dans une poubelle par exemple. Par contre, les
les journalistes et les autres badauds d'accéder au |Usiicil CEREELINEIRE el TR s e Tl
lieu de I'épreuve. Le convoi passe lentement, sous les servir a la réalisation d’'une petite bisque ou d’une sauce
clameurs de la foule. Cing minutes aprés, les véhicules |Lask Bl L UEIRe CERITIERe SR E R Re S TTETER
stoppent devant [lArrét 6 port*™™, le prestigieux .
restaurant de I'un des trois juges, Hermione Lancaster. NOMBRE DE SUCCES CLASSEMENT
La réputation de I'établissement n’est plus a faire et 58+ 1¢
les candidats trépignent d’impatience a I'idée d’entrer 54-57 2°a3°
dans les cuisines de ce monument de la gastronomie 50-53 4¢a10°
nitlante. C’est chose faite quelques minutes plus tard. 41-49 11¢a 20°
lls sont regus par la chef en personne, qui s'improvise 31-40 21°a 32°
présentatrice et explique les régles pour cette troisieme -de 30 Eliminé
manche.

Classement provisoire
« Cuisiner n‘est pas donné a tout le monde, il s’agit |MEMERSEICIIEIEEEREEEED
d'une discipline qui demande beaucoup de travail [HGUNEWEICHEIAEEEEED)
et d'inspiration. Avoir a sa disposition les meilleurs Fet S SIEEIERNEIEOEEE RS eRIESeEs) FER
produits dans des lieux prestigieux, comme c'est la [ae MG NENENIS R ERIEIEERer

tradition dans ce type de concours, facilite grandement | i IS CRIEEEEED I -
les choses. Mais si cela n’était pas le cas ? » Aaron (PJ), ne s’est pas présente, disqualifie.

Et les candidats, surpris par la teneur du discours, [ 1={=s g(e b=l i gd g =t e
suivent d’un pas hésitant la juge a l'extérieur du
restaurant. La, ils constatent avec stupeur que la [ Alelf6[Cil=E o= lglel (o EIET lalotoli=ii=lnl lol=h =N o)0 K=1g)e =101
rue adjacente a l'Arrét 6 port*™™™ a été entierement Uletell=R=lgii=lololple=lal i =10V (V= ilelgsie S o1 oI IS5
aménagée. Chaque candidat dispose d'une petite [Felplplelalor=lglalblg R 1biig=n o10Hpl=l=Me (S e N T (I g o) <)
table de camping sur laquelle se trouvent une double [ S8 ol=lilolalare[= Slolpi i=llgle o) g=\=E (= nlnlelglel=) (fl=lgh (ol<
plaque de cuisson, quelques ustensiles de cuisine et [ slslal 410 <i=lolelglefgal=iblaig=r =EEETTEI0N T Slolle A (olg) =)
des condiments bon marché. Des conditions plus que | EiE cEEERR T e E sl s Felpr=ngloli=r Slolnl ool ol (=lalie K= i)
précaires pour faire de la grande cuisine. Cerise sur [e[=el6liN=lado =18 ERi=lanlng =86 SR g SlatTe S BN A ST 0] g =T =i
le gateau, les candidats devront réaliser une entrée, [elll=i|H=lglo[ =i = oo b= DTN = o Elof = (=l gg (=Tale (N ig=r ol
un plat et un dessert uniguement avec les restes du [le[gellel=r il lo]le|gl=re =8 ERIE ppIl=IEere S5 ol o) [Slo (0l T 1
restaurant disponibles dans... les containers a ordures ! [ [s =l il R e =g Elgie Flplr == s eydgiianifelg sy
Un vrai défi que de sublimer les déchets des autres. d’interviews, de reportages... autour de [l'univers
culinaire. »



Arrivésal’hbtel, quatre agents de sécurité accompagnent
notre groupe sur la scéne du crime. Ce coup-ci, le
spectacle est quelque peu différent de la derniére fois.
Le corps de la victime, allongée sur son lit, baigne dans
une marre de sang, le torse ouvert comme le ventre
d’un poisson. Une telle atrocité demande beaucoup de
tripes afin de ne pas vomir son petit déjeuner (jet de
Résistance Mentale a -30 %). Un échec provoque un
Etat Mental 1 et un échec total, un Etat Mental 2.

Les indices

Cette seconde scéne n'a pas été allégrement
piétinée, comme la fois précédente, avant l'arrivée
des personnages. Un jet de Fouille Normal révéle les
indices suivants :

- la victime présente des traces de liens au niveau
des poignets et des chevilles ainsi que des résidus de
colle au niveau de la bouche. Par contre, les bouts de
corde et le ruban ayant servi a ligoter la victime restent
introuvables ;

- présence d'une trace de piqlre assez profonde au
niveau du cou, nécrosée d’'une couleur anormalement
bleue. Une analyse toxicologique révéle qu’il s’agit d’'un
puissant neurotoxique paralysant la victime tout en la
gardant consciente. Une étude plus approfondie indique
que la toxine en question provient d’'un poisson abyssal
trés rare, le pentratus scoliavi surnommé « I'empreinte
de la mort » ;

- 'espéce est protégée et endémique a la Fosse de
I'araignée, sur la cote Ouest ambremeérienne ;

- la victime a eu une relation sexuelle antemortem
non forcée avec utilisation de préservatif (présence
de lubrifiant). Pas de présence de sécrétion sexuelle
n’appartenant pas a la victime ;

- le torse de la victime a été ouvert avec un objet trés
tranchant, type bistouri. Le foie ainsi que le coeur et
les reins ont été prélevés délicatement. Le tueur n’en
est visiblement pas a son coup d’essai ou a I'habitude
de travailler la viande... De la a penser qu’il s’agit d’'un
cuisinier, il N’y a qu’un pas !

Un second jet de Fouille & -20 % met en évidence la
présence d’un objet au fond de la gorge de la victime.
Il s’agit d’'un bout de papier synthétique plié en quatre.
Rédigé a I'encre bleue, voici de que le message dit :
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Mardi — L’homme de main
Mercredi — Le comptable
Jeudi — La maitresse
Vendredi — L’assassin

Attention a ce dernier indice, il va étre déterminant
pour la suite de cette histoire. D’ailleurs, vous pouvez
le rédiger sur un bout de papier froissé et le tendre au
joueur qui le découvre. Il n'y a aucune empreinte ou
trace d’ADN sur le document en dehors d’un peu de
salive de la victime. Reste a savoir la réaction du joueur
interprétant Kelvin en présence de ces informations.
Va-t-il les garder pour lui ou va-t-il les transmettre a
son patron ? Libre au joueur d’apprécier son niveau
de loyauté et d’en supporter les conséquences... S'il
décide d’avertir Dray, les choses risquent de se gater
pour notre groupe de personnages surtout s’ils décident
d’aller a I'entrep6t le jeudi soir (apres la découverte du
corps de la maitresse).

Aaron

En fouillant dans le passé d’Aaron grace a son aqua-
ordinateur portable caché dans ses affaires, les
personnages découvrent d’anciens bulletins de paie
arborant I'intitulé « Octocook SA », société organisatrice
du concours le Tentacule d’or, appartenant a 'époque
a Dorian Dray et Jonathan Curtis. La victime aurait
travaillé comme comptable pendant une période de
trois mériums et aurait quitté subitement la société
avec une importante prime de licenciement (plus de
50 000 E). Etrangement et au déclin prés, la date de
départ correspond au déceés accidentel de I'associé de
Dray. Ce dernier vient rapidement aux nouvelles suite
a ce second meurtre. Il veut savoir si les personnages
ont une piste sérieuse. Il parait clair que dans cette
affaire 'homme en sait plus qu'’il ne veut en dire. Aux
personnages a présent de jouer fin en ne révélant pas
toutes les informations tant qu’ils n’en savent pas plus
sur ce qui lie les meurtres entre eux. Quant a trouver
qui est « la maitresse », ils le sauront bien assez tét...

LE JEUDI

Pour cette avant-derniére journée du concours, les
candidats vont devoir se surpasser. En effet, cette
troisieme épreuve se déroule entierement au Mosquito
Stadium et va confronter nos 32 finalistes a une situation
hors normes. A la fin de cette matinée, 16 candidats
seront éliminés. Les 16 autres participeront a la finale
le vendredi. b
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Sens culinaires !
Troisiéme meurtre
Aprés avoir sublimé le contenu des poubelles d’'un [E=EielEi=lggl=n Sle=lal=n 6=l eilpgler S8 eolplglbl=r o[Ek
prestigieux restaurant, les candidats vont devoir cuisiner [jelzlsielglat=le[==0 oleIEo DRI F=Tofie o [ el | pleiet (o [s8 FAT =T
les yeux bandés et avec un casque sur les oreilles. Pour | e} slejgies =i =1l =1 o= ERVTeilgg (<8 @7 elo]0 o klell ok
couronner le tout, ils devront réaliser un plat imposé, la [Fleslgiigzr [EF ool llef=r =) (8 o]e)I=Ta 0= o= 18 Elgl =lag o) [e) /= oLl
« pesca » (« la pesca de bajura », pouvant se traduire [F=EelEleelU=laiEReolfolsel=i a1l =10V =Ta Mol g e SR i o
par « la péche cétiére ») pour 32 personnes ! |l s’agit FBIEEglelaglol(=10Va =gl Te bl EET =T (S8 oo (=00 S o 1 =1 =S
d’'une version moderne de la bouillabaisse, une soupe | =ligielEHEaI=lgle|=1Tal=re Fole[lpiish =l gp|el=lelpl=inie (= (0l [=10e
locale de poissons typique de la région. d’approcher. La rue devant le restaurant est entiérement
bloguée et une déviation a été mise en place par les
En termes de jeu... autorités. Les personnages vont devoir jouer fin pour
Les personnages ne peuvent choisir qu'une seule | =i=lejelgelelgl=lgel=HERSol=ipl=rel il elngl=r ollH ol{=Igh ol=l Ui E=]ig=
aptitude pour cette épreuve : Spécialisation Cuisine - |[elaiallS6 e V= Erilolak = e olalal=ls =HE R ofo][[o/=) ool g o1 =g
Soupes. Du fait d’étre aveugle et sourd, le jet souffre Fefellii=mmgal=lliaii=i e B ST ] B E SR e eS0T o1
d’'un malus de -30 %. rapidement conduits devant 'alfakar (lieutenant) Miller.
Suivant ce que les personnages lui révéleront, il agira
L’avis des juges en conseéquence. Quoi qu’il en soit, Dray ne doit pas
Comme pour la premiére épreuve, les plats seront [EiEEliEiEr ololbip (= aglolagl=late AU ollR=r 1=l = He =k i(6]ala 1<)
notés sur leur qualité gustative et uniquement par [ el WA F IR ERTlg e [olilgpl=l=r=ie gekislolptig= o1 g=r ol
rapport au roleplay du joueur décrivant son plat (intitulé FeelgalaglEEEIRERE] e S0l e [<E={o][{=1=F
+ réalisation + présentation), donner une note de 0 a 5
succés qui viendront s’additionner a ceux du jet. La ou | E=50T e o=
cela devient intéressant, en dehors de fait de préparer FIEEGIERTE I ololbiao)o) (=1l S Ele (=8 gl (el dpar=1ile]g
un plat dans ces conditions, ce qui ne manque pas [=lVEES [l elelllei=r (=lplef=lale oli=io|Lsr TpE(olei=kis o) (0 2
d’amuser le public, c’est que les candidats vont devoir | =lel=lal=iel0ieilpal=
juger la soupe du voisin ! Pour ce faire, je vous conseille
de laisser les joueurs entre eux, histoire de bien rigoler. [ ERVleilgal=r =EEEn e UVEE gl EE e lpglo) =) jigel(s[<]
pendue a un crochet comme un bout de viande ;
NOMBRE DE SUCCES CLASSEMENT
64+ 1er - présence d’'une étrange marque bleue a la base du
59-63 23 3¢ cou. Les analyses toxicologiques sont en cours (il s’agit
55-58 4° 3 5° bien du méme poison) ;
45-54 6°a 8¢°
35-44 9° a 16° - plusieurs organes ont été prélevés post mortem. |
-de 34 Eliminé faudra attendre le rapport d’autopsie pour en savoir
plus (manque le foie, le cceur et les reins).
Classement provisoire
Hans Schtoffler (64 succes), 1¢ Hermione Lancaster
Elena & Grusha Noriegov (61 et 60 succes), 2¢ et 3¢ Si les personnages fouillent un petit peu la vie de la
Hikaru Namaté (58 succes), 4¢ victime, ils trouveront sans mal qu’elle connaissait Dray
Serguei Ivanovich (55 succes), 5° depuis au moins une douzaine de mériums. Sur le net,
Enzo Pepperoni (54 succes), 6° les photos du couple sont monnaie courante et certains
articles de presse, assez anciens, affirment qu’ils se
Durant toute I'épreuve, les personnages ne peuvent [ig=le[Bl=qie==lgie =1lo)is o[ El= Bl =i Slalefolg=r gl lgl=r =]
pas remarquer I'absence de I'un des juges, Hermione [ SElkEliaEr S=lpleiil=]lel
Lancaster. lls s’en apercevront lors de la dégustation
face a leur « juge d’'un jour ». Un jet de Perception [ EEI1{{=]e]6)
(N R R PN WA I R CRECR R s -l A 18 h, le téléphone du personnage ayant montré le plus
mais que visiblement, quelque chose d’important le [eleA=ll=rell=igineiii=nzlglel HEi=rg=lelol |l =hgpleiist(o[H DN gl
tracasse. « 20 h ce soir, entrepét n°5, 24, rue des Marinas,»
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Nitlante. Venez seuls. » S’ils appellent le numéro a
'origine du message, ils tomberont sur le répondeur
du téléphone portable d’Hermione Lancaster. |l s’agit
probablement de I'assassin...

20 h, dans la capitale de Nitlantis, il fait nuit. Les
candélabres éclairent les boulevards, les bars bondés
accueillent les fétards qui célébrent la fin du concours
dans la bonne humeur et dans la caulerpa... L'entrepét
n°5 de la rue des Marinas se situe non loin du port de
commerce, un lieu assez peu fréquenté la nuit tombée.
L'endroit parait désert, excepté au premier étage, au
niveau des bureaux, ou de la lumiére transparait. Il y a
visiblement du monde.

Quelle que soit la méthode employée par les
personnages, une alarme silencieuse se déclenche et
tous se font capturer (vivants) par les gardes présents
dans I'entrepét. lls sont conduits manu militari devant
Dray, qui ne semble pas plus surpris que ca de les
voir ici. Mais avant d’aller plus loin, laissez-moi vous
compter une petite histoire...

L’histoire

Cette histoire débute il y a une vingtaine de mériums
lorsque deux bons amis, Dorian et Jonathan (Curtis),
tout juste diplomés d’une prestigieuse école de
commerce, décident de partir a la conquéte du monde.
Trés vite, nos deux jeunes amis, pleins d’enthousiasme
et de fougue, eurent I'idée géniale d’'un concours de
cuisine hors normes. L'idée, qui allait devenir quelques
mériums plus tard le Tentacule d’or, était née. lIs
fondérent ensemble Octocook SA avec leurs derniéres
économies dans le garage du pére de Jonathan. La
réussite se fit désirer mais pointa le bout de son nez neuf
mériums plus tard. La premiére édition du concours fut
un véritable succeés, un véritable tsunami culinaire sans
précédent. En trés peu de temps, nos deux jeunes
associés devinrent riches et puissants. Voila, I'histoire
aurait pu de terminer Ia, remplissant quotidiennement
les tabloids d’'une certaine presse spécialisée...

Malheureusement, il n’en fut pas ainsi. Dray, devenu
fou de jalousie envers Jonathan, détourna des fonds
de la société pendant plusieurs déclins. Ce dernier
s’en apercut rapidement, le menacgant de tout révéler
a la police s’il ne démissionnait pas et renoncait, par la
méme occasion, a toutes ses parts dans l'entreprise.
Dray décida donc de I'éliminer afin de devenir le seul
maitre a bord. Il monta un plan machiavélique afin
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de faire passer sa mort pour un accident d’aquajet. Il
recut l'aide de trois personnes : Martin Landfield qui
sabota I'aquajet, Aaron qui fit disparaitre les traces de
Dray dans les livres de compte et Hermione Lancaster,
sa maitresse, qui est a l'origine de ce plan. Jonathan
Curtis trouva la mort il y a 11 mériums dans un accident
mortel d’aquajet, laissant derriére lui une veuve et deux
fillettes.

Mais revenons a nos moutons... plutét a nos
poulpes...

Une conversation s’impose entre Dray, certain de sa
supériorité, et les personnages, entravés, blessés et
sous la menace d’armes a feu. De la a penser qu’il va
faire I'erreur de tout leur expliquer, il n’'y a qu’un pas.
Suffisante vanité des étres qui se croient au-dessus
des autres.

Bref, les personnages, avec ou sans Kelvin (suivant
son niveau de loyauté envers Dray), sont a présent au
courant de tout, sauf peut-étre du nom du tueur derriére
tout cela.

Dray : « Vous comprenez bien a présent que je ne
peux vous laisser partir, vous en savez beaucoup trop !
Dés demain, je rédigerai un communiqué de presse
indiquant que vous avez préféré quitter le concours et
rentrer chez vous. Beaucoup trop de stress pour des
amateurs... Allez, conduisez-les a la chambre froide.
Et ne soyez pas trop tristes, c’est un juste retour des
choses. D’ici quelques lectras, vous ferez intégralement
partie de votre passion... sous la forme de viande
hachée dans des barquettes surgelées estampillées
Octocook ! (rires) »

Les gardes conduisent alors notre groupe au rez-de-
chaussée quisertd’entrepdt a des denrées alimentaires.
Une vaste chambre froide occupe tout le fond et contient
essentiellement du poisson surgelé. Les personnages
sont enfermés a lintérieur sans grand ménagement.
Toute tentative de fuite a ce moment-la se solde par
une BN, un grand coup de crosse dans la gueule par
des gardes peu enclins a la discussion.

Un froid ventilé génére une température homogéne de
-20 °C, ce qui signifie un temps de survie trés court
(score total en Résistance Physique/2 minutes).

Les minutes s’écoulent lentement, les corps se fatiguent
vite, I'air est une brdlure et la mort inéluctable.
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Lorsque soudain, l'obscurité envahit la chambre
froide. Il ne manquait plus que ¢a ! Et puis... un bruit
a l'extérieur... quelqu’'un ? La lourde porte s’entrouvre
lentement, laissant apparaitre une silhouette féminine.

« Je vois que vous avez bien regu mon message... (ton
ironique) »

Les personnages ont sans doute en face d'eux la
responsable de tous ces meurtres qui vient, par la
méme occasion, de leur sauver la vie. Dés leur sortie,
quelle surprise de découvrir non pas une mais deux
femmes ! Magnifiquement pomponnées, dégageant un
parfum doux et envodtant, la chevelure noire comme la
nuit et vétues de rouge... Lydia et Sonia, les « jumelles
écarlates », de leur vrai nom Kate et Julianne Curtis !

Les filles de Jonathan Curtis, I'associé lachement
assassiné par Dray il y onze mériums, ont bien grandi.
Elles ont appris la patience, la discrétion et la maitrise
des poisons, repoussant jour aprés jour I'heure de la
vengeance. Et ce jour est enfin arrivé. Demain verra la
chute de Dorian Dray et de son empire. Tout ce qu’elles
désirent, c’est que les personnages attendent que le
concours soit terminé avant de les livrer a la police.
Il s’agit 14, en quelque sorte, d’'une derniére volonté
qu’elles esperent voir aboutir. Elles ne feront pas
I'affront aux personnages de leur rappeler qu’a I'instant
elles auraient trés bien pu ne pas ouvrir la porte de la
chambre froide et se débarrasser de témoins génants.
Non, seule leur vengeance compte a présent.

Aux joueurs a présent de décider, en leur &me et
conscience, de ce qu'ils comptent faire : continuer ou
non le concours, histoire de provoquer leur bourreau,
dénoncer les sceurs Curtis et faire échouer leur
vengeance ou les laisser agir. Partons du scénario le
plus probable a ce moment de la partie : les joueurs
décident de poursuivre et pourquoi pas, de gagner le
Tentacule d’or au nez de Dray, sans interférer avec les
jumelles.

VENDREDI

Pour ce dernier jour du concours, les seize finalistes
sont attendus et accueillis au Mosquito Stadium comme
de vraies rockstars. La foule en délire les acclame, les
applaudit, scande leurs noms, certaines jeunes femmes
vont méme jusqu’a soulever leur t-shirt et exhiber leur
poitrine. Il faut que le service de sécurité
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joue des coudes pour que les candidats puissent sans

mal rejoindre le lieu de la derniére épreuve.

Les personnages disposent d’une grosse heure pour
se préparer, en attendant que tous les spectateurs
a l'extérieur puissent entrer et prendre place. Dray,
toujours accompagné de quelques gardes, vient
encourager les finalistes quelques minutes avant le
début. |l cache assez mal sa surprise au moment ou
son regard croise celui des personnages. Visiblement,
trées mal a laise, il esquive ces derniers et se retire
prestement.

Au choix !

Rien de plus simple pour cette derniere manche : les
candidats vont devoir réaliser un menu complet de leur
choix pour trois personnes avec un budget de seulement
30 E. Un vrai challenge et un grand classique a la fois.
Pour ce faire, les finalistes disposent d’'une heure pour
arpenter les travées du Mosquito Stadium et faire leur
marché. Le vaste éventail de produits du monde entier
rend tous les délires culinaires possibles. Le seul frein
a leur imagination demeure le peu d’argent disponible.

En termes de jeu...

Pour pallier au manque d’argent et par conséquent,
eviter des malus aux jets de Cuisine, les candidats
peuvent négocier les prix. lls lancent donc un jet
d’opposition de Commerce vs Commerce du vendeur.
Score a battre : 130. Un échec indique que tous les

jets de Cuisine a venir souffriront d’'un malus de -20 %,

alors qu’'une réussite (ou une égalité) annulera ce
malus. Aptitudes concernées : trois maximum au choix
du candidat, spécialisations ou non.

L’avis des juges
Chaque juge attribue une note de 0 a 3 succés qui
viendra s’additionner a ceux des jets.

La vengeance est un plat qui se mange froid !

Cette derniere épreuve se passe finalement plutot bien.
Pas d’incident notable, aucune trace des « jumelles
écarlates », et Dray qui tente de faire bonne figure
devant les médias. Arrive le moment fatidique de la
dégustation. De leur délibération sortira le gagnant du
11¢ Tentacule d’or. Plusieurs favoris sont au coude-
a-coude dont les soeurs Elena & Grusha Noriegov,
respectivement 2¢ et 3° a la fin de la précédente »



épreuve, juste derriére « la machine a cuisiner », Hans
Schtoffler. Les juges, dont Dray fait partie, ne tarissent
pas d’éloges concernant les qualités gustatives uniques
des plats des sceurs Noriegov. lls ne croyaient pas
si bien dire ! Juste aprés le plat de résistance, alors
que les juges se congratulent d’avoir si bien mangé,
'un d’eux demande quelle viande a été utilisée. Les
sceurs répondent alors, d’'une seule voix, « de la viande
humaine ».

Un sourire crispé se lit alors sur les visages des juges,
sauf celui de Dray qui commence a comprendre. Les
sceurs, d’un calme olympien, reprennent alors :

« Le ceeur, le foie et les rognons d’Aaron, votre ancien
comptable monsieur Dray, ont permis de réaliser un
sauté de viande aux petits légumes selon une trés
ancienne recette que notre collegue, Ivanovich, nous
a gentiment donnée. Quant au carpaccio de viande,
il s’agit des mémes abats mais provenant de votre
maitresse, Hermione Lancaster, subtilement parfumés
dans une marinade apprise aupres de Maitre Sushi.
Exquis, n’est-ce pas ? »

En méme temps qu’elles expliquent froidement la
composition de leurs plats, les sceurs commencent
un étrange rituel. Elles retirent leurs fausses dents,
leurs perruques de grand-méres, leurs lunettes,
leurs masques en silicone... et une partie de leurs
vétements, révélant alors deux jeunes corps aux
proportions exquises. En plus de ce spectacle, les
spectateurs restant bouche bée, une vidéo prise par
deux caméras cachées se lance sur tous les écrans du
Mosquito Stadium (y compris a I'extérieur et a la HTV
nitlante). Cette vidéo a été prise dans les bureaux de
la société Octocook, jeudi soir. On y voit Dorian Dray,
accompagné de quelques assistants (dont Kelvin ?),
interroger les personnages passablement malmenés
par ses gardes. Le plus intéressant dans ce petit film
amateur concerne le passage ou Dray avoue le meurtre
de Jonathan Curtis ainsi que le réle de Landfield, Aaron
et Lancaster dans cette histoire. Des preuves servies
sur un plateau d’argent pour les autorités !

Les réactions ne se font pas attendre : les deux juges,
au teint blafard, ne savent pas quoi dire tant la surprise
est grande. llIs regardent leur assiette vide lorsque
soudain la nausée les submerge. Le premier ne peut
se retenir et vomit tout son repas dans le plat : on peut
étre malade et rester professionnel ! Y’a plus qu’a tout

juste levé et leur fait face. Seule la table de dégustation
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réchauffer pour ce soir ! Le second, pris de malaise, se
leve et entre dans une « frénésie gerbatoire » unique.
Tout le monde y passe : le cameraman, deux assistants
et quelques candidats, avant de glisser lamentablement
mettant fin a une scéne surréaliste. Le public assiste
médusé a ce divertissement grandiose digne d'un
film a grand spectacle. Certains pensent que tout est

organisé et éclatent de rire.

Un qui ne rigole pas vraiment, c’est Dray. Resté de
marbre face a la démonstration des deux sceurs, il s’est

les sépare.

Les sceurs : Tu as tué notre pére, espece de crevure !
Il s’appelait Jonathan Curtis, le véritable créateur de ce
concours, pas comme toi, pourriture. Tu ne te souviens
sans doute pas de nous, nous n’avions que dix mériums
a I’époque... nous, on t’a pas oublié, assassin !

Dray : (a demi-voix) Kate et Julianne Curtis... oh mon
Dieu'!

Les sceurs : Laisse ton Dieu en dehors de ¢a, Dorian,
et prépare-toi au jugement dernier !

C'est a ces mots que Dray, prit par de soudains
spasmes, se met a cracher un sang noir provenant de
son estomac.

Dray : Bande de salopes, mais qu’est-ce que vous
m’avez fait avaler ?

Les sceurs : Tu as ingurgité une dose massive de
tétrodotoxine, un puissant poison issu d’un petit poisson
a la chair délicate que tu apprécies beaucoup, le fugu !
D’ici peu, tu créveras étouffé dans ton vomi, et notre
pére sera enfin vengé !

Une nuit en enfer

Soudain, 'homme a la pupille dilatée esquisse un
sourire, essuyant du revers de la main un filet de sang
a I'angle de sa bouche. La méachoire encore crispeée, il
éclate d’'un rire a vous glacer le sang, crachant quelques
gouttes de sang par la méme occasion.

Dray : Trés bien mes belles, puisque je suis foutu et que
mes heures sont comptées, dansons alors ! »
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L’homme sort deux traqueurs de derriére son dos, saute | @ EiEldelalinl=r gk ek zlaelaarzikzn s Sl eV z ) Elare 1R EE]s
de cbté pour se mettre a couvert derriére la table, tout | @aEllle Sl R Gl il EISEIE Lk cladlEics
en ouvrant le feu sur les jumelles. En méme temps, ces | efeliis aal=1) /1o PR ool qqori 1o olalat=1a1 8 RS = akr= o) g o KT g]
derniéres, ayant anticipé la manceuvre, saisissent des | =Eligalelke)alal=lial=lal e SN =6 2N Ok g lo1id=H 21g0) g1 i)
couteaux et se mettent a I'abri derriére leur cuisiniére.
S’ensuit une scene digne des films de Tarantino : les BV [\ 5 "¢ =

CIEHCRCEICESERUSICIEREREIC SRR FNEIESEEE S Cuisine (FM) @ sous cette simple appellation sont

que les personnages. regroupées tout un tas de techniques permettant de
. . . réaliser, d'accommoder, d’inventer des recettes et
AL L E B UL CIE SRR EEY  o'une fagon générale, tout ce qui touche de prés ou de
les personnages ont a leur disposition de nombreux SRSt PR A

SRR SR (DU DU IR S BV RULC PR Cuisiner pour quelqu’un et lui faire prendre du plaisir
e U LI PR M RCDIEREY renforce le lien social et peut, par conséquent, générer
brochettes métalliques (Dom : 2D10 + BD). un bonus de +5 % par tranche de deux succés (voir

. ) . supplément Plug & play n°1) pour le prochain jet de
Les spectateurs paniquent et peuvent servir de boucliers g A A = 2o kL 000 110 ool

involontaires aux personnages et aux jumelles ou a
Dray et aux gardes. Les caméras ne manquent pas [grfyiis il et s e st o
une miette de ce qui se déroule a grand renfort de Jg/ T =g SRS R 0N A i
commentaires de journalistes au bord de I'orgasme... A [ eSS o )= o) o/
vous de voir qui survit ou non a cette fusillade sachant
qu’il faudra une vingtaine de rounds pour que les forces | = Spécialisation dans un type de cuisine : c'est ici
de police interviennent et fassent cesser les hostilités. que prend tout le sens du mot spécialité. Afin d’étre
le meilleur, le nhuméro un, il faut obligatoirement se
CONCLUSION spécialiser dans un type de cuisine. Dans I'univers de
A vous de décider également du sort des sceurs Curtis : [ SILeE [0/ =N =10 a1 (=0 o] (V=10 i
les personnages vont-ils couvrir leur fuite, sachant que o8 bIEEEET R 20 B ool o=l gee[g i [Fle [ o= lnt= R =i 2o 0
de toute fagon, Dray est condamné, ou vont-ils laisser [=lEiE it Kiggielelat=lglel=ie [V R VE TR U (=R e DR o) 1
la police agir ? Si Dray est encore en vie, il sera arrété [Bi=1slo1fe e =TI Re oli=lig=Re gzl fag[=5 =lo | Fllelal=Felolpplgg [SHe S )
et conduit a I'hdpital central de Nitlantis dans lequel | Blal=erll=me[=m = Tig=r (ol bR e [Sh= g e Blgl 1=t 6] o [=ie BE[pit <)
il décédera quelques heures plus tard. Ses proches [ lelagloli=100a wlelglelelbl =i oibITaETI=F EE R galoli (=8 e SR E R glo) (=
collaborateurs, dont Kelvin, seront également placés | ilaEll=helgeNil=iieeliieff=tE o<1
en garde a vue jusqu’a ce que toute la lumiere soit faite |8 S R T E ) R EETR 6 (SR o) (=To = (=] A S eto o [0 | o [T
sur cette affaire. L'enquéte de police conclura quelque | eiliEelsi S 2= el D6 Ul ol B el g li=rs)
temps plus tard que Jonathan Curtis a bien été victime [ =pltls1aE e gl =l (S
d’'un coup monté par Dray et ses associés de I'époque. | = FEUESE (NS =lelli=lgi (elelgisilo(=lier ok le [
Kate et Julianne Curtis, si elles ne sont pas sous les | algeli=tilolplal=l solpalnal=h Blabigielel e aEii=le = EorE a2
verrous, restent activement recherchées par les forces [ ellRe = lgi=ie [Tal[Ta =R E R i1 a TR Tel o= Ee 21 (10D s | 2 Tef=
de police pour un quadruple homicide. Personne | =it =iz (ololbfe=10l ¢ niolali (=2 ololplpl=10]@ o=k oz To]| (<) o <5
n’entendra plus jamais parler d’elles. petits comme des plus grands.
- Plats terrestres (FM) : sous ce terme sont regroupées
Cette onziéme édition du Tentacule d’or, le plus FRelEENERRS ol=loE ([N =Ne [SRVIE (o [SR1 86 Kgle = 1o (=171 )
prestigieux des concours culinaires, se termine ce | Bl elEl ERE=n s BEiielelsiii=is o= I0N =l gie ol [=Igllg o[
meérium sans véritable vainqueur, les autorités nitlantes | [=lslele|ll=r s S [giile =1 SV ER o o plell =i WL o= 0] (=] o)l
ayant suspendu la compétition (qui ne reprendra | =R ellPER i
jamais) durant I'enquéte. Néanmoins pour tous, Hans | =TT 2 Ve FEE T =TT U g alel g B = = (=Tl =i g
Schtoffler, le géant nordique et cuisinier de talent, PR = olE Ee SR e (] S @7 =i = To | [l= i 2T To D)= 1)
mérite de remporter ce titre. la différence entre un bon plat et un qu’on n’oubliera
jamais. Dans le monde de Subabysse, la majorité des
« Pour la premiere fois, j'avais golité a la vengeance ; [ el lolifoli=lor (=== okl gl pe (=R olol it lolgksh Ho [0 It
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Spé. Cuisine
ou de fruits de mer. Mais il existe aussi tout un panel Fouille/Perception 35 70%
d’ingrédients provenant de la surface, rares et colteux, .

: . o Résistance 15 50%
qui ont propulsé cette discipline au plus haut sommet
des arts de la table.

- Soupes (FM) : de la méme maniére que pour les [ahEISITISH 30
sauces, cette spécialité a depuis longtemps ses lettres J=IM] 1

de noblesse. Difficile d'imaginer un monde aquatique EEeZTeETelI(-N eV [galela =11} 25 55%
influence par le puissant pays de Subabysse, au coeur e s 35 65%
de I'Asie, se passer de soupes traditionnelles. Combat (Doke) 10 40%
- Sushis (HAB) : lart traditionnel subabyssien de Discréti o

. . : iscrétion 20 50%
préparer des fruits de mer et du poisson cru sur du ) o
nenjai, féculent a base de différentes algues proches [RasREl 30 60%
du riz. Ce mode de cuisine englobe également d’autres [RAEEEREIIEE 25 55%
dérivés comme les makis et autres sashimis. Les JEaGSSeLV
poissons les plus appréciés restent le thon rouge, le
saumon, la sardine et 'espadon. D’autres spécialités EETYN-IINS 13 25
plus confidentielles comme la charcuterie, la cuisine
moléculaire ou les grillades existent aussi et sont
souvent 'apanage de certains grands chefs qui gardent
jalousement leurs recettes. e
Colt a la création : 20 % Medecine 30 55%
Co0t aprés la création : 50 réussites Précision/Lancer
Réussites 1re col./2e col. : 6/6

Armes a feu terrestres 30 55%
Armes aquatiques 25 50%
Armes tranchantes 10 35%

TECHNIQUE : 20

PJ Prétirés Bricolage 20 40%
Dans un souci de simplicité, tous les personnages EESIGNIIE 30 50%
prétirés suivants utilisent la meéthode de création EERERSNETIINTS 50 70%
alternative (110 pt) décrite page 28 du Livre de Base Mécanique 0 20%
et savent sensiblement faire les mémes choses. lls
bénéficient aussi d’'un panel d’aptitudes en lien direct
avec les arts de la table : Cuisine ainsi que quatre
spécialisations qu’ils devront choisir. Chaque . .
joueur devra donc répartir les scores suivants "~ Materiel : aqua-ordinateur de bureau portable,
dans les cing aptitudes : 50, 40, 40, 30, et 25 téléphone porta-ble., appareil photo, carte de
dans la colonne de gauche. N'oubliez pas de  ® presse, combinaison de luxe, 1500E.

le reporter sur la fiche et de faire les totaux. Genétique : perception assidue.
Beauté : moyenne (12)

CHARLES OTTOFRAIZE & BT Qualités : célebre, mémoire, Perles du
destin.

Défauts : présomptueux, raciste

(Océaniens).

Perles : 1 rouge, 1 bleue et 1 verte.

FACTEUR CHANCE : 4D10 + 2

Profession : journaliste de télévision
nitlante, 21 mériums.

THOMAS TOKECHUP
Profession : pécheur abyssal océanien, 38 mériums.
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e MEN BARACK AFRIT
Charisme intérieur Profession : homme de main, garde du corps du

ommerce MS, 25 mériums.
gonnalssancefaune/ GMS, 25 mériums

flore

Cuisine

Spé. Cuisine
Spé. Cuisine
Spé. Cuisine
Spé. Cuisine
Fouille/Perception
Résistance

PHYSIQUE: = 30
BD 2

Capacité pulmonaire 30

Charisme extérieur 0

Combat (Doke) 25

Discrétion 20

Esquive 30

Nager/Plongée 45
Résistance 25

HABILETE: = 25
Armes a feu terrestres

Armes aquatiques 35

Armes tranchantes 35

Médecine 0

Précision/Lancer 20

JECHNIQUE: = 20
Bricolage
Electronique
Informatique
Mécanique

FACTEURCHANCE: ~ 4D10

Matériel : tablette PC, téléphone portable,

combinaison de chasse, Rapace Il, 1000E.

Génétique : respiration aquatique.

Beauté : moyenne (11)

Qualités : courage (x 1), Perles du destin. 8 .. ., Matériel : tablette PC, téléphone portable,
Défauts : grossier, lien affectif (un PJ {; costumes de soirée, combinaison de chasse,
femme du groupe). 4\ ) Traqueur avec silencieux, 2500E.

Perles : 1 rouge, 1 bleue et 1 verte. ¥ Génétique : force développée.
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Beauté : moyenne (11)

Qualités : courage (x 1), Perles du destin.
Défauts : crade, phobie (-1, insectes),

sexe faible.

Perles : 1 rouge, 1 bleue et 1 verte.

SURIMI

Profession : aventuriere ancienne
plongeuse subabyssienne, 35 mériums.

0
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‘ 3&!

{i Matériel : tablette PC, téléphone portable,
combinaison commune, vieilles fringues,
Python 3, dauphin de compagnie, 1000E.
Génétique : vision nocturne.
Beauté : mignonne (14)
Qualités : fils de Mark Harris, Perles du
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FACTEUR CHANCE :

%{(‘ destin.

4D10 +7

Défauts : impulsivité, obsédé sexuel.

LARA TATOUILLE

Perles : 1 rouge, 1 bleue et 1 verte.

Profession : vedette de cinéma sumérienne, 23

meériums.

FORCE MENTALE :
Charisme intérieur
Commerce

Connaissance faune/flore

Cuisine

Spé. Cuisine
Spé. Cuisine
Spé. Cuisine
Spé. Cuisine
Fouille/Perception
Résistance

PHYSIQUE :

BD

Capacité pulmonaire
Charisme extérieur
Combat (Doke)
Discrétion

Esquive
Nager/Plongée
Résistance

HABILETE :

Armes a feu terrestres
Armes aquatiques
Armes tranchantes
Médecine
Précision/Lancer

TECHNIQUE :
Bricolage

35
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Electronique 45%
Informatique 60%
Mécanique 45%

FACTEUR CHANCE : 4D10 -5

Matériel : tablette PC, téléphone portable, lunettes
et fringues fashion, combinaison de luxe, aquajet de
luxe, 5000E.

Génétique : charme (x 2), contorsion.

Beauté : trés belle (17)

Qualités : fashion victime, Perles du destin.
Défauts : curieux, minorité (gay), douillet.

Perles : 1 rouge, 1 bleue et 1 verte.

[ICl image + 14 Baronne]

BARONNE CHRISTINA PROLLS

Profession : femme riche en audiovisuel du GMN, 26
mériums.

FORCE MENTALE : 35
Charisme intérieur

Commerce

Connaissance faune/flore

Cuisine

Spé. Cuisine

Spé. Cuisine

Spé. Cuisine

Spe: Cuisine ) Matériel : tablette PC, téléphone portable, lunettes
Fouille/Perception et fringues fashion, combinaison de luxe, aquajet de
Reésistance luxe, 10 O00OE.

Génétique : charme (x 2).

Beauté : belle (16)

Qualités : mémoire, nyctalopie, Perles du destin.
Défauts : fainéant, animosité, couardise (x 1).
Perles : 1 rouge, 1 bleue et 1 verte.
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DEUX COFFRETS CITY HALL : INTEGRALE SAISON 2 OU TOME 7
INCLUS LES JAQUETTES COLLECTOR + LE JEU DE 54 CARTES

Découvrez un monde ou tout ce qui est écrit prend vie !
Suivez le dénouement des aventures de Jules Verne et Arthur Conan Doyle, dans 'univers steampunk de City Hall.

DISPONIBLE EN LIBRAIRIE
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LA LUNE ET
DOUZE LOTUS
SWORD & SORCERY
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