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Edito

mieux vaut en rire...

Pas évident d’écrire cet édito un matin de janvier, avec en fond les chaines d’infos
qui ne cessent de me dire des choses que je ne veux pas vraiment entendre. En
2015, en France, on peut mourir parce qu'on a trop (?) déconng, parce qu'on ne
s’est jamais pris au sérieux, parce qu’on a dit ce qu’on pensait.

Personne a la rédac6on ne se considere, je pense, comme un vraijournaliste. Pour-
tant, ce qui s’est passé ce 7 janvier nous a tous lourdement affectés : pendant
qu’eux perdaient la vie, nous perdions des morceaux des nétres. Cabu et Wolinski,
c’était mon enfance et mon adolescence. Tignous, un réliste dont j'ai admiré, sans
le savoir, certaines illustrations. Et tous les autres, tombés pour rien, eux aussi.

Les vivants feront d’eux des héros, des symboles, des martyrs. Ca les aurait bien
fait marrer, sans aucun doute. Le meilleur service qu’on peut leur rendre, c’est de
continuer a se dire que le rire est le propre de l'homme, et qu'il serait dommage
que l'on ne soit que des animaux comme les autres. Alors marrons-nous, nous
aussi, sans retenue, en toute circonstance, et défions-nous des cons qui pointent
le doigt, car eux n'attendent que la fin. Nous, nous sommes vivants.

On n’est pas des porteurs de messages.
On est simplement des clowns, des saltimbanques.
Cabu, decembre 2014
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Chez nous, tous ceux qui ont testé ont largement ap-
prouve. Et ce n'est pas parce que Grégory Privat nous
a promis de passer les castings avec lui (enfin, tu as
le numéro de la rédac’, hein, Greg !)

Un jeu réellement drole et bien écrit, trés didactique
dans sa rédaction. Une proposition ludique originale
et soutenue par des mécanismes vraiment bien pen-
sés. Du fun en barre pour les amateurs de séries B a
Z, de grindhouse et de boobsploitation. Sans méme
parler du matériel luxueux (boite, livrets, pions, etc.)

Rien que lors de la redaction de cette rubrique, 4 service
presse sont arrivés chez nous, dont les tres attendus
Within et Broken World. La répartition se fait selon les
golts et les compétences de chacun. Nous traitons en-
suite en priorité les jeux qui nous ont emballés, que ce
soit dans le Fix ou dans nos pages.

LES GOODIES DU
FOU-LANCEMENT

Dites, les gars, les trucs qui
prennent la poussiere, vous en
avez pas déja assez sur vos éta-
geres ? Dans les meilleurs des
cas, c’est futile. Dans les pires,
du vol caractérise.

Et si on se concentrait sur les-
sentiel, hein ?




cur la table de chevet de...
Julien, redac’ cher

The New York Trilogy de Paul
Auster chez Penguin Classics

Stoner Road de Julien Heylbroeck
chez ActuSF

Le Cycle d’Alamdnder d'Alexis
Flamand chez L'Homme Sans Nom

Within de Benoit Attinost chez les
Ecuries d'Augias

la rédac en un camembert

réflexions sur
la couleur

| a attribuer au
prochain thema

panique de

retard de bouclage rapport du
détective
enquétant sur

la disparition

de Francois-Xavier

excuses foireuses
quant au retard

de bouclage combat de gommes

pour désigner le destinataire
du service presse de Within

brainstorming sur la prochaine
vanne 100% crowdfunding

Guillaume / D&D Player's Handbook
Tout a été dit pour encenser cette nouvelle
mouture de D&D. Ou presque, je salue les
nombreux efforts pour traiter les person-
nages féminins a Uégal des personnages
masculins (finie, larmure bikini !)

Laurent / \/aliant Universe

Jai été agréablement surpris de découvrir
ici du vrai partage de narration et un bouquin
de base qui évite les écueils du jeu Marvel le
plus récent (MHRP) en permettant de jouer
tous les personnages apercus jusque-la,
des tonnes de scénarios et les regles pour
créer ses propres héros. Ajoutez a cela des
notes de conception discretes mais tres per-
tinentes et un suivi alléchant et vous avez
mon coup de ceeur de 'année. En plus, vous
pouvez vous en faire une idée gratuitement :
httpy/Avwwicatalystgamelabs.comAvaliant/

Benjamin / [he Sprawl, beta version
Avant, j"avais une sainte horreur des jeux cyber-
punks. Des listes de matériel a computer pour
finalement toujours prendre le méme équi-
pement, jusqu’a six heures passées a faire le
plan, des runs sans conséquences, et surtout,
un engagement émationnel minime sinon nul.
Tout ca, c’était avant de jouer a The Spraw!, un
jeu garanti sans gras, tout chrome. On attend
la version pro pour le printemps prochain, mais
on peut d'ores et déja se faire implanter une
bombe ludo-corticale a l'adresse suivante :
http/AMww.ardens.org/The_Spraw!_beta,pdf

David / Pan | Toutes les armes cultes de
(@ pop culture

Source d'inspiration révée pour tous les
amateurs d'armes de destruction ludigue,
les Grobs, les dingues de la gachette, les ha-
bitués du PPP, les rois de la bagarre, les petits
princes de la tatane, les thuriféraires de la
Méthode Américaine™, ce beau livre passant
en revue les armes blanches et les armes a
feu, les armes magiques et technologiques
qui sont U'étoffe de nos réves de geeks et le
cauchemar des PNJ sent bien séverement le
sapin moi je vous le dis !




toutes illustrations(© Wizards

trop peu, trop tard ?

bien provoc’ et vous avez répondu
ne interrogation volontairement pé-

jorative propre a lancer le débat, il etait gvident que nous nous atten-
dions & des réponses bien tranchées qui font tache. Et nous n'‘avons
pas été decus. Oh non | Aprés tout, vous nous aimez pour ¢a, pour
cette bonne odeur de cuir de blouson de motard, nos grosses go-
dasses boueuses et un sourire édenté qui tient tout autant du biker

g ont rassuré les foules

que du guerrier nain. Les confreres de JdR Ma
avec l'annonce d'une sortie de D&D en francais, les camarades de Ca-

sus Belli notent avec pondération et contre-arguments

Di6dent vous a tendu une perche.
présent, mes petits cheris. Avec u

par,GuillaumegAgostini & la rédacﬁé‘ﬁ
e.ICt)ast

of th

|ndodizon

o
o

¢ pJe3 doJdq ‘nad doJdq] ‘spgp



Florent Bruyers

Force est de constater que vous avez le
commentaire dur avec Wizards of the Coast
(WotC), Lediteur qui a effectiverment connu
un trou d’air inattendu d’une part et qui n'a
pu que constater 'émergence de compéti-
teurs sérieux, soit sur Uexact créneau qu'il
venait de libérer (Pathfinder) soit avec des
approches similaires (Numénéra, Broken
World, 13éme Age). Dailleurs vous avez
beaucoup plus critiqué U'éditeur et ses choix
que les ouvrages eux-mémes ! Si certaines
voix se sont levées pour saluer une nouvelle
édition qui met la simplicité et le retour aux
sources au centre de ses préoccupations,
d’autres sont tres suspicieux vis-a-vis de U'in-
térét que pourrait revétir aujourd’hui un ou-
vrage qui ressemble furieusement a la 3.5...

C'est donc pratiguement une critique de posi-
tionnement sur le marché qui est vertement
adressée a une entreprise qui, par le passé, a
fréquemment su étonner grace a son flair en-
trepreneurial. La critique parait d’autant plus
acerbe - et juste - alors que U'offre alternative

s'est étoffée. Nous ne sommes plus en 1982,
et nos chers lecteurs le rappellent avec acidi-
té. Avec un prix d’appel qui titille les 1720€ pour
le triptyque de base, WotC ne s'oriente-t-il pas
vers une nouvelle bévue commerciale com-
pletement déconnectée de Uair du temps ?

Stephane Furic

Le constat que vous faites est largement
partage. D&D5 est un retour aux sources, ou
l'on peut retrouver de nombreuses bonnes
idées depuis AD&D jusqu’a la 4eme édition.
Certains y voient une force, non seulement
ludigue, mais aussi morale, d’assumer un
retour en arriére, puisque le résultat est
somme toute tres proche de la 3.5. Beau-
coup vy voient aussi une erreur tactique, car
les clients et les joueurs ne sont plus dispo-
nibles pour cette offre : soit ils ont évolug,
soit ils ont trouvé mieux ailleurs. Si le nom de
Uentreprise WotC renvoie bien aux magiciens,
ceux-ci ne souffriraient-ils pas d’un putain de
syndrome de tour d'ivoire ? Si c’est le cas, la
critique est bruyante et devrait méme réveil-
ler les morts. Méme toute une nécropole.

Si on prend pour argent comptant U'annonce
faite par JdR Mag d’une traduction francaise
de la gamme, on peut méme pousser un
peu plus loin la critique de positionnement
économique : lorsque les livres en francais
paraitront (en 2015 ? en 2016 ? ou a la St-
Glinglin), le courageux éditeur francophone
devra bien s'attendre a ce qu’une partie de
son public se soit déja fourni en ouvrage en
langue de Ron Perlman... Aouch.




Enrevanche, tout ce fiel est peut-étre vain. Et
oui, vous avez raison, les bons vieux donjon-
neux qui aiment les listes a rallonge ne s’y
retrouvent pas. Mais ne serait-ce pas juste-
ment lintention a peine voilée de Uéditeur
ameéricain ? Laisser le marché du donjon-
neux expert du feat-building a Pathfinder et
proposer un positionnement alternatif et non
pas en concurrence directe ?

Alban Le Collen

Et oui, pourquoi pas ? Pourquoi pas un D&D5
qui serait un jeu permissif qui supporte lini-
tiation et joue dans la catégorie des mi-lourds
pour laisser le champ libre a d’autres sur le
créneau des super-lourds ? Apres tout, la
simplification des systemes de résolution va
dans ce sens. Et comme vous le notez aussi,
on sort des archétypes raciaux ou de classe
qui pouvaient encombrer les élans fiction-
nels des 3eme et 4éme éditions. Le point sur
la sexualité des personnages — pour minime
qu'ils soient dans les régles — parait en re-
vanche fondamental : allez créer les fictions
que vous voulez, et ce n'est plus l'éditeur qui
vous limitera sur les relations romantiques
entre sexe ou entre races. Prenez-le comme
vous voulez, mais c’est une preuve de matu-
rité aussi bienvenue que la remarque d’Elsa
dans la Reine des Neiges : « On n’épouse pas
quelqu’un qu’on vient juste de rencontrer ».

Les illustrations traduisent aussi ce chan-
gement - subtil ? - oU les personnages
féminins ne sont plus des faire-valoir bien
en chair, typiques du mondial de l'auto. Ca
vous étonne de nous, comme retour ? Bah,
les bikers enfantent aussi des filles, et on a
bien lintention qu’elles sachent piloter nos
Harley, pas qu’elles se cantonnent a du car
wash de seconde zone. Lautre évolution
que vous notez (et qu'on confirme notam-
ment en zieutant les illustrations), c’est que
le combat tactique n’est plus au centre des
préoccupations des personnages. Ce qui se
passe entre deux bastons compte aussi : le
voyage, les découvertes, les interactions so-
ciales... D&D5 a quand méme su évoluer, ce
n'est pas juste un rétropédalage marketing.

Autre changement marketing qui nous im-
pactera tous sl se révele effectif et tel
que déja annoncé par les compagnons de
Radio-Réliste : WotC devrait ajuster la pro-
duction de ses suppléments et étre beau-
coup orienté vers la mise sur le marché de
campagnes plutét que de contexte. Du vrai
matos a viander, avec de 'épique et des si-
tuations enthousiasmantes a explorer - pas
une douzieme republication de l'atlas com-
plet des Royaumes oubliés (en incluant le
honteux copier-coller de UEgypte antique qui
jure avec le reste du monde). Entre le star-
ter kit et les campagnes déja publiées ou en
passe de U'étre, c’est effectiverment une ex-
cellente nouvelle et un changement de poli-
tique éditoriale bienvenu. Ce sont les lecons
que nos compétiteurs nous apprennent qui
sont parfois les plus bénéfiques...
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Yof%&nn Delalande

Comme les gangs de bikers qui se partagent les
quartiers d’'une métropole, les éditeurs de sys-
teme d20 prennent raisonnablement le choix
de proposer des produits alternatifs pour jouer
différemment plutét que de proposer des sys-
témes en pleine concurrence. Cela vaut aussi
pour les anciennes versions d’'une gamme. Il ne
faut certainement pas regretter que D&D5 soit
éloigneé de certaines anciennes versions (AD&D
en téte), en justifiant que les deux ouvrages
s'adressent a des populations distinctes. Aprés
tout, si certains d’entre nous sont heureux
de rouler des dés dans un systeme qui les
a convaincus depuis vingt ans ou plus, est-il
vraiment raisonnable d’essayer de leur faire
prendre des vessies pour des lanternes ?

Une chose est slre, c’'est que le dicton « qui
aime bien chétie bien » n'a jamais été aussi vrali.
Lorsque Uceil extérieur préte Loreille aux godts
et aux couleurs qui sont discutés sur les forums,
il est évident que les louanges se mélangent aux
critiques, que les appréciations
s'interpénétrent avec les regrets,
que les flagorneries douteuses
couchent avec les doléances inadé-
quates. Par de nombreux aspects,
la gamme D&D accumule tous les
superlatifs : meilleur jeu de tous
les temps, révolutionnairissime, ex-

étaient donc particulierement aiguisées pour
cette nouvelle sortie. Il était par conséquent na-
turel de s'attendre a des retours préliminaires
particulierement tranchés, voire excessifs, dans
un sens comme dans l'autre.

Aussi, il parait nécessaire de retourner une fois
de plus sur l'ouvrage : on va aller tirer nos per-
sos et les faire monter au niveau 18, histoire
de voir ce que cette nouvelle bestiole a dans
le ventre. On va faire crier le moteur dans les
lignes droites, bien la pencher dans les virages
et pousser lenveloppe de son domaine de
fonctionnement parce que la mécanique nous
a impressionnés, mais il faut voir les perfor-
mances au bout de dix mille kilométres avant
de se décider a remiser nos anciennes amours.

Hasta luego les potos, le bitume m’attend,
j’ai un ou deux rois a assurer sur leur tréne,
quelques plans diaboliques a déjouer pour
que le paysan continue a paysanner. Je vou-
drais aussi bien voir ce que donne un nain
qui sort du placard et puis j'ai des nouveaux
camarades de jeu a découvrir pour tracer la
route vers le soleil couchant. Initiative !

L] | IR
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Cette rubrique est la vétre, kidnappez-la ! Nous al-
lons a chaque numéro solliciter votre opinion sur
une question d’actualité concernant le jeu de réle :
par mail, via facebook, sur les salons, sur notre fo-
rum, par colis piégé, tous les moyens seront bons
pour nous faire parvenir vos lumieres !

tréme durabilité, etc. Les attentes

Au menu du prochain numéro :

Marcheé de niche par excellence, le JdR se distingue
de plus en plus par la sortie d’éditions collector:

Mais a trop tirer sur la corde, vos bourses n’en au-
raient-elles pas un peu marre ?

pour réagir :

redaction@di6dent.fr

https://www.facebook.com/pages/
DIGDENT/118691434833141
http://di6dent.forumactif.com/t508-vox-populi-la-
rubrique-ouverte-aux-lecteurs



l Quel est le dernier jeu qui t'a vraiment
emballé ?

Swords Without Master. C'est

un hijou. Il s'agit d'un petit story
game fait pour vivre les aventures san-
. glantes, héroiques et parfois tragiques
i d’un groupe d'aventuriers facon Conan,
John Carter ou Fafhrd et le Souricier

i Gris. Tres littéraire dans sa présentation
et son gameplay, il t'amene sans ef-

fort a raconter des nouvelles de Sword

and Sorcery que Fritz Leiber ou Robert

Howard n'auraient pas reniées.

t\_ ( Quel est le dernier media

(film/livre/sérieTV/jeux vi-
déo) que tu as vu et ot tu t'es
dit «Oh putain, je veux jouer/

faire jouer ca !»

Avatar: Legend of Korra peut-

étre ? Je sais pas comment on

arriverait a une telle synthese d’action et
de drama, mais ce serait cool d’essayer.

] Quel est la derniére partie, jouée
en convention, qui t'a marqué ?

Jai joué a Torchbearer

avec Fabien Deneuville
et Uexpérience a été horrifique
pour nos persos et trés stres-
sante pour moi. Ce jeu est une
machination diabolique. Heureu-
sement, c'était aux Chimériades

N I E U DA N et la biere ne manquait pas.

@ Quel est ton dernier fumble ?
En plus de nous avoir prété sa plume pour | A
< Hier sair, j'ai fait un 20

naturel pour un PNJ qui
essayait de résister a un bluff

quelques numéros avec ses mond-O-rama, Eric
Nieudan est un explorateur fou du jeu de role,
et, méme s'il reste connu pour ses travaux Sur évident. Du coup, il a accepté
Archipels ou encore Lanfeust, il est toujours d'échanger une bonne épée...
a la recherche de nouvelles sensations, contre une fourchette. Sinon en
comme le démontrent ses intrigants tant que joueur, c'est sans doute

White Books...
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a White Books, ol mon perso a précipité la
conclusion dramatique de l'aventure en faisant
1sur le dé. Mais en méme temps le jeu est un
peu fait pour ca.

J Quel est le dernier jeu pour lequel tu as
été meneur ?

Un hack de Into the Odd que |'appelle

Odd Dungeons. Ce sera ma grosse
campagne de 'année : un bac a sable basé sur
le module historique B4, La cité perdue (méme
que c’est l'exemplaire que |"ai depuis les années
80). Retrogaming FTW ! Quelques précisions
sur Into the Odd, parce qu'il a vraiment failli
étre la réponse a ta premiere question. C’est un
jeu de survie et d’horreur sur une base de D&D
old school tellement épurée que ca en devient
tres moderne. Le tout est servi en 50 pages,
avec un univers a peine ébauché : un monde
pré-victorien sale, matiné d’incursions de créa-
tures venues des étoiles. Un jeu a la fois fami-
lier et unique que je recommande de tout ceur.

@ Et le dernier jeu en tant que joueur ?

Lady Blackbird. Je joue le capitaine

Cyrus Vance, évidemment. Quand ca
a deux flingues et une tonne de gouaille, c’est
pour moi.

ﬂ)l Ouel est le dernier scénario que tu as écrit ?

Oula, c’est rare que j'écrive encore des

scénarios... On est en 2015 tu sais ?
Mais en fait j'ai écrit un petit donjon ouvert
pour Into the Odd cet été. Les personnages
survivent a un naufrage et ils doivent explorer
l'épave (et comprendre ce qui a cause la des-
truction du navire) avant d'essayer de rejoindre
leur destination a pied.

J Quel est le dernier jeu étranger que tu as

Je suis en train de lire Red & Pleasant
Land, de Zak Smith. C’est a vrai dire plus
un supplément d’univers, mais le bouquin est
tellement spécial que je le classerais comme
un jeu a part entiére. Sinon c’était l'avant-pre-

miere de Freebooting Venus de Vincent Baker.
De la planet fantasy a la Jack Vance, avec un
moteur Apocalypse World super simplifié. Ca
donne tres envie.

@ Quel est le dernier perso que tu as créé ?

Cétait a White Books en tout debut

d’année. On avait décidé de jouer des
cybermousquetaires martiens en mission
dans des ruines lunaires. Je jouais Saint-Vertu,
maitre du psi-vortex.

@ La derniére fois que tu as triché aux dés ?

Hier soir a Odd Dungeons, quand j'ai tiré

trois momies en rencontre aléatoire.
Jen ai mis qu’une - c’est mal d'assassiner les
persos débutants.

@ Quel est ton dernier fou rire en partie ?

On t'a jamais dit que le jeu de roles
C'était sérieux ?

J Quel est le dernier jeu auquel tes joueurs
ont refusé de jouer ?

Ca m'est plus arrivé depuis bien long-

temps. 99 % de mes parties se passent
désormais sur Google+. On organise nos soi-
rées autour d’un vivier de gens tres actifs,
sorte de club idyllique et infini, et le probleme
ne se pose plus.

] Quel est ton dernier mot pour cette nou-
velle rubrique ?

Je vais continuer sur ma lancée et en-

courager les gens qui trouvent qu'ils
n‘ont plus le temps de jouer, ou qui sont trop
loin de leurs amis rélistes, a essayer les parties
en ligne. Le plus gros avantage : t'as plus be-
soins de partager tes Pepitos ! D'ailleurs, si des
lecteurs veulent essayer les jeux que j'ai cités
ci-dessus, qu'ils n'hésitent pas a me contacter
sur G+.

EERH
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Mathiel Gaborith

Pour les plus jeunes rélistes ou ceux qui auraient raté les 90’s, Mathieu
Gaborit est auteur dans le domaine de l'imaginaire au sens large. En plus
d’avoir travaillé dans le JdR (Agone, Guildes, Ecryme...), il publie des ro-
mans de littérature fantastique (les Chroniques des Féals, Faery City,
Boheme...) et bosse régulierement dans le jeu vidéo (Heroes of Might &
Magic, Outcast, Amy...).
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J Tu as créé des JdR qui ont marqué leur

époque (Ecryme, Agone), contribué a de
nombreux autres (Dark Earth, Guildes).
Quels sont les souvenirs les plus mar-
quants de cette époque ?

Les hommes et les femmes avec

qui jai travaillé, Ueuphorie créa-
trice qui rendait possible le déploiement de
nos imaginaires. Un lieu, bien sdr : les locaux
de Multisim impasse du Close-Bruneau et
en particulier le café voisin et la salle de ré-
union, dans une cave vo(tée ol nous avons
vécu des moments créatifs incomparables.
Lorsque je pense a cette époque, je vois sur-
tout les visages.

I Quel serait ton jeu de prédilection, si tu
devais n'en choisir qu’'un ?

L'Appel de Cthulhu.

J OQuelle est la partie, la campagne ou le
scénario qui t'a le plus marqué en tant
que joueur ?

Une campagne « solo » avec

Guillaume  Vincent, co-auteur
d’Ecryme. Durant notre premiere année de
fac, nous séchions souvent les cours pour
nous retrouver dans un parking souterrain
de ses parents transformé en salle de jeu. Je
maitrisais une sorte de Donjons & Dragons
dans un univers personnel, roman embryon-

naire des Crépusculaires. Guillaume jouait un
farfadet baptisé Maspalio a qui j"ai pu rendre
hommage en faisant de lui le personnage
principal dans le cycle d’ Abyme.

Je pense aussi a une campagne Cthulhu dans
une maison en Normandie. Sept jours de
suite avec les copains, des litres de Coca et
de café et des parties de Paint Ball dans les
landes voisines pour s'aérer. La belle vie.

J Au[ourd hui, et avec le recul, quels sont
les principaux apports du JdR dans ton
travail d’auteur, tous médias confondus ?

L'appréhension d’un univers, le re-

gard panoramique qui permet de
synthétiser un monde et de tracer des lignes
de force capables d'irriguer 'ensemble de
Lunivers. Et puis la capacité d'improvisation
ou d'étirement, autrement dit la maniere
dont tu peux t’'emparer d’un concept et le
tordre pour en faire une idée cohérente, une
piece du puzzle qui s'intégre sans violence a
ton monde. La quantité ne doit jamais 'em-
porter sur la qualité. Tu dois savoir trier dans
les idées, tu dois chercher des points de
convergence et des échos dans l'inconscient
collectif sous peine d’accoucher d’un univers
hybride flottant, sans ancrage.

{i9) A ton avis, comment a évolué le JdR au-
=8 jourd’hui ? Que permet de faire le JdR,
qu’aucun autre média ne peut générer ?

Le JdR reste le média le plus exi-

geant et le plus complet a mes
yeux. Méme si tu peux t'égarer dans sa
richesse, il garde une malléabilité extraor-
dinaire. L'oralité, bien sdr, est au
cceur du processus. Le « vécu »
autour de la table sedimente ton
univers par empirisme. C'est une
mise a lépreuve concréte, une
gymnastique de limaginaire in-
comparable. Dans le jeu vidéo, le
cinéma ou la littérature fantas-
tique, U'univers se cristallise dans
les détails la ou le JdR se remet en
question a chaque partie. Chaque
table faconne son interprétation du



monde, chaque table crée un univers paral-
lele polarisé par sa propre singularité : une
table raconte son histoire. C'est en cela que
le JdR est incomparable. Il implique limagi-
naire de chaque réliste, il le place au cceur du
processus de création. Je n'ai jamais retrou-
vé cet engagement ailleurs.

@ Tu as écrit Les Confessions d’un automate

=48 mangeur d’opium avec Fabrice Colin, un
autre réliste. Est-ce que par certains as-
pects, le processus d'écriture a deux a pu
te faire penser a une partie de JdR ?

En amont, peut-étre, lorsqu’il a

fallu poser les regles de l'univers
mais ce n'est pas a proprement parler une
« partie » de JdR, plutét un travail de concep-
teur mise en ceuvre par un maitre de jeu.

J Au;ourd’hu: tu travailles dans le jeu vi-
déo. En quoi est-ce différent du JdR ou de
la littérature ?

Pour une large part, le jeu vidéo

est une industrie. La marge de
manceuvre est infiniment plus étroite que
dans la littérature ou le JdR. Tu peux étre
« world designer » ou « scénariste », tu n'en
restes pas moins soumis a des contraintes
économiques qui nivellent cette industrie par
le bas. Nous n’avons pas encore des instru-
ments narratifs dignes de ce nom pour faire
du jeu vidéo un véritable outil de l'imaginaire.
Un jeu vidéo, c’est d’abord et avant tout
un gameplay. Le reste, c’est du decorum.
Tous les jeux vidéos soi-disant interactifs
ou qui veulent placer Uhistoire au cceur du
processus narratif me laissent de marbre.
En revanche, je trouve que Minecraft ou
méme Starbound sont en train d’entrouvrir
des portes intéressantes. On est encore loin
d’une singularité éprouvée mais les pistes
sont prometteuses.

J Ta trilogie Les Chroniques des Féals a été

adaptée en JdR par Sans Détour. A quel
point t'es-tu impliqué dans cette adapta-
tion ? Que penses-tu du résultat ?

Je me suis impliqué en amont pour

créer la bible de Uunivers avec les
auteurs. En revanche, ce sont eux qui lui ont
donné vie, ce sont eux qui ont été capables
de le porter jusqu’au bout. Je trouve le jeu
abouti parce qu'il propose une véritable ex-
périence de 'horror fantasy, parce qu'il n'a
jamais été question d’adapter Lunivers des
Féals mais de créer un JdR solide avec ses
propres enjeux.

J Le JdR a eu 40 ans cette année, qu’aime-
rais-tu lui offrir ?

Une promesse d'éternité. Et, a
mon niveau, c’est ce que je m'ap-
préte a faire avec mes deux gargons.

l JdR, romans, jeux vidéo, a quel autre mé-
dia aimerais-tu te frotter dans Uavenir ?
La BD, le cinéma, les séries télé ?

Une série, a coup sOr. Mais le
chemin est trés long, surtout en
France.

J A ton avis, est-ce que c’est le fait d’avoir

arpenté Uunivers d’Agone en tant que PJ
ou MJ qui a fait que le roman était si par-
ticulier ?

Le roman a vu le jour avant d’étre

un JdR. Javais écrit une premiere
version des Crépusculaires a 16 ans et c’est
cette version qui a donné naissance aux pre-
mieres parties avec les copains. Ce bouquin
était une projection tres naive de mes tour-
ments adolescents mais c’était aussi une en-
vie viscérale de donner corps a une fantasy
différente.

ﬂ) Enfin, sur quel(s) projet(s) es-tu en train
< de travailler en ce moment ?

Je travaille sur mon nouveau ro-

man pour les éditions Bragelonne
et sur l'adaptation d’ Abyme en film d’anima-
tion et en jeu vidéo.
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Réveillons le Fox Mulder qui sommeille en nous et ressortons les
dossiers classés des échecs, relatifs ou,nongdejl

par Benjamin Kouppigs
strie du;jdr. S toutesillustrations ©

Alors, ces plantages, merités oupas'?

T
u

Di6dent ne recule devant aucune infamie et ressort la carcasse grouil-
lante de Vermine pour une autopsie. Panda mort par apocalypse ou
faute de lecteurs ? Tué par une parasitose d'erreurs de game design
ou faucheé dans le dos alors qu'il apportait la révélation ?

Apocalypse Réle

2004. An 1 aprés U'Apocalypse. Le jeu de
réle est mort. Les carcasses éventrées des
antiques civilisations Multisim et Siroz re-
pandent leur rouille et témoignent d’une
gloire humaine a jamais fanée. Ces visions
étreignent Julien Blondel, qui délivre limage
d’'une humanité orgueilleuse punie par la
Terre. Dans Vermine, iL met en scéne une
Europe de 2037 rongée par la prolifération
des insectes, un monde a mi-chemin entre
les visions chamanistes d’un Miyazaki et les
cauchemars les plus noirs nés de la prise
de conscience écologiste des années 90. Le
7e Cercle, jeune rescapé de ['Apocalypse,
rassemble autour du prophéte une commu-
nauté qui a foi dans le réveil des forces de la
Nature : le jeu a trouveé son public. L'idylle est
hélas de courte durée. Aprés un rude conflit
théologique, le prophete choisit de reprendre
ses droits et retourne a sa colonne de bé-
déaste. Les deux derniers suppléments,
soit quatre totems, sont condamnés a ne
jamais voir le jour et laventure de Vermine

s'acheve. La com-

munauté  subsiste

malgré le silence de

Gaia et se dote d’'une publication amateur,
le Verzine. En 'an 6 apres 'Apocalypse, elle
s'éteint.

Le premier post-apo vert

Tordons le cou a une idée recue. Vermine
n'est pas le premier post-apo écolo. La peur
des ravages de lactivité humaine sur son
environnement est 'ADN du genre : il fleurit
dans les années 70-80, a l'heure de la peur
de la catastrophe nucléaire globale, sur fond
de syndrome chinois, de fusées Pershing et
d’'incident de Tchernobyl. En 1997, Polaris
montre que les peurs de 'humanité ont chan-
gé : une humanité dégénérée s'est réfugiée
sous les eaux. Il montre également qu’un jeu
post-apo peut étre un grand succes de librai-
rie, qui ne s’est pas démenti depuis. Vermine
introduit une nouvelle rupture : l'apocalypse
ne vient pas tant d’un cataclysme que des
réponses inadaptées de 'lhomme aux trans-
formations rapides de son environnement.



Confronté a la prolifération des insectes
et des maladies, il linonde de pesticides,
provoque les mutations des espéeces qu'il
veut détruire et la réaction de la Terre elle-
méme, personnifiée et comme dotée d’une
conscience, Gaia. La longue agonie de U'hu-
manité est alors (histoire de son acharne-
ment. A son terme, 'homme « retrouve sa
place dans la chaine alimentaire ». D'une ma-
niere frappante, ce discours new age est pré-
senté sans distance et non comme le point
de vue de quelque culte adorateur de Gaia.
C’est immersif, mais le moralisme appuyé et
le caractere didactique de U'exposé est a la
fois rebutant et en porte a faux avec 'hor-
reur du monde décrit. L'acharnement divin
dont sont victimes les hommes a également
tendance a affaiblir leur responsabilité dans
la dégradation de leur environnement, ce qui
finit par desservir le propos.

De lart du point focal

Vermine est partagé entre deux veines. La
premiére met laccent sur la survie d'une
communauté, dans une optique réaliste. De
longues pages détaillent des infections et
des créatures plausibles bien qu’effrayantes.
La seconde est mystique. L'homme commu-
nie avec la Nature qui témoigne sa puissance.
Certaines communautés se mettent méme
a vivre comme des insectes. Ici s'arréte
parfois la suspension d'incrédulité. On se
demande comment le mode de vie des ter-
mites et la castration des jeunes males ont
bien pu sauver les humains réfugiés sous la
Tour Eiffel. On se demande encore comment
les cultes autour de la Nature bienfaisante
peuvent proliférer dans un tel monde de cau-
chemar en lieu et place d’églises du repentir
qui feraient de la Vermine le Fléau de Dieu.
Ces etrangetés mises a part, tout se passe
comme si les créateurs du jeu avaient hésité
entre deux visions sans jamais choisir, si bien
qu'elles se font concurrence. Le fossé s'élar-
git a mesure que la gamme avance : chaque
supplément apporte avec lui une dizaine de
scénarios qui vont du survival horror a Uex-
périence mystique. Les faire jouer au cours
d’une méme campagne reléve de la gageure.

OQuand la forét bruit
'une rumeur...

Le systeme des rumeurs est peut-étre la
clé de compréhension du jeu et de ses he-
sitations. Plusieurs jauges définissent l'am-
biance. U'Humanité et la Vermine se font
concurrence : plus la Vermine est forte, plus
les humains sont traqués et souffrent. Une
campagne peut se conclure par la victoire
totale de l'un ou de lautre. A un second ni-
veau différents totems, comme Prédateur
ou Batisseur, viennent transformer lorga-
nisation des sociétés, celles des humains
comme celles des insectes. Ces jauges sont
a la fois définies en début de campagne et
réévaluées en fonction d’une série d’événe-
ments appelés « Rumeurs ». La table décide,
par vote a bulletin secret, de la véracité des
événements. Les jauges sont modifiées en
conséquence.

C'est un véritable coup de génie, une véri-
table prise de pouvoir des joueurs sur le
monde a Uéchelle macro, qui permet une
parfaite adéquation avec ce qu'ils ont envie
de jouer. Il est a double tranchant car il a
dispensé d’un choix éditorial clair dans l'uni-
vers et les scénarios. Une solution aurait été
d'indiquer Uétat des jauges nécessaire au dé-
clenchement des scénarios ou a l'apparition
de certaines factions dans U'univers. Si l'aval
est tres bien pensé (le dénouement d’un scé-
nario a, comme les Rumeurs, une incidence
sur lunivers), cette absence de prise en
compte des jauges en amont rend les scéna-
rios plus difficiles a intégrer dans un univers
en constante évolution.

Comme un bug
dans une belle machine ?

Une autre procédure de contréle préside a
Uintroduction des éléments fictionnels : le
meneur recoit en fin de session des points
d’expérience. Il doit avoir un certain niveau
pour introduire certaines factions ou cer-
tains personnages. Sur le papier, lidée, en
plus d’étre novatrice, est excellente. Elle fa-
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cilite la discussion autour de la table sur le
cours a donner a l'univers. En pratique, elle
fait double emploi avec les Rumeurs et les
deux mécaniques se parasitent.

D’autres petits détails viennent assombrir le
tableau. Le cceur du systeme de résolution
oblige a faire des additions et la création a
tendance a favoriser un type de personnage.
Limportance des compétences de spécialite,
le tirage initial de U'équipement et le faible
nombre de points alloués a la création d’un
jeune aboutissent, chez toute tablée qui a un
peu lu les regles, a la formation d’équipes
« d’Anciens », experts dans les spécialités
qui dématent, facon The Expendables, a 5D
en Santé pour contrer la mortalité (légitime)
du systeme de blessure.

Enfin, pour pallier a ce systeme a haute mor-
talité, le groupe est doté de vies, a l'image
des jeux vidéos, sur décision collégiale. La
scene est modifiée, le personnage tué est
laissé pour mort. Quoique brillante, avec
ses choix cruels, cette innovation donne une
tonalité un peu décalée aux parties dans un
groupe expérimenté. Peut-étre aurait-il été
préférable de multiplier les moyens d’éviter
le combat plutét que d’en annuler les consé-
quences.

Vermine, lheéritage

Qu’on ne s’y trompe pas. En dépit des er-
reurs de conception pointées ici, Vermine
est un jeu a forte personnalité, radical dans
sa démarche, innovant tant dans Uécriture
de lunivers que dans sa mécanique de jeu
avec ses regles pensées pour faire évoluer
le monde, a rendre jalouse la Forge. Il peut
étre fier de sa descendance : Cédric Ferrand,
auteur de scénarios pour les différents To-
tems, s'est considérablement inspiré des
jauges d’ambiance pour Brumaire. Méme
en 2014, un concepteur de jeu peut encore
trouver des idées a puiser dans sa lecture :
le systeme de vie et la progression globale
du groupe restent des terres peu défrichées.
Un meneur de jeu désireux de se lancer
dans l'apocalypse verte dispose d’un choix
plus large qu’en 2004. S'il veut développer
en priorité Uaspect mystique, il se tournera

volontiers vers Inflorenza, tout entier écrit
dans cette perspective, ou vers Summer-
land, mystérieuse apocalypse ballardienne
qui voit les humains s’enfoncer et disparaitre
dans une forét apparue un matin, ou encore
vers Krystal, qui fait des personnages les
porteurs de la régénération du monde. D’une
maniere fort différente, ils posent avec da-
vantage d’acuité que Vermine la question de
la rédemption. En revanche, Vermine est allé
bien plus loin dans le questionnement sur la
survie a Uhorreur du monde, malgré tous
ses tiraillements. Moyennant quelques ajus-
tements, comme la suppression des lourdes
penalités qui pésent sur les jeunes, et une
orientation claire vers ['horreur, un meneur
peut succomber aux charmes du panda, a
sa jungle de bambou peuplées d’insectes
tueurs et de proies humaines plus dange-
reuses encore...

Pour lui, mettons au vote cette Rumeur : le
Chaeman préparerait une deuxieme édition
de Vermine ; remaniée, elle fera taire toutes
les critiques des incroyants.
= Di6dent vous fait de lintox pour dé-
truire des arbres : Solitaire +1, Batis-
seur -1
= |l'y a bien un projet mais il va prendre
duretard : Prédateur +1, Symbiote -1
= L’équipe va se reformer et donner
naissance a un grand jeu : Batisseur +1,
Charognard -1
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Pour ceux qui ne connaitraient pas, on vy in-
carne des anges ou des démons pris dans le
Grand Jeu, une sorte de compétition entre
les deux camps. Les personnages sont donc
dotés de pouvoirs liés a leur supérieur mais
contraints par le principe de discrétion. Il
s'agit donc d’ceuvrer sans dévoiler sa ve-
ritable nature ni Uexistence du Grand Jeu.
Mais INS/MV, c’est surtout un ancrage de
lunivers et des scénarios dans une France
contemporaine et un humour irrévérencieux
ayant donné lieu a des titres mémorables.
Derriere ce jeu, on trouvait une authentique
dream team d’auteurs et d'illustrateurs et,
malgré son coté indéniablement fun, un vrai
univers riche qui a su évoluer au fil du temps
et méme des campagnes mythiques.

Créée spécialement pour loccasion, Raise
Dead Editions annonce une nouvelle mou-
ture du jeu pour trés bient6t, réunissant des
habitués de la premiere heure aussi bien que
des nouveaux venus. Le créateur de Raise
Dead Editions, Jean-Francois Beney a accep-
té de répondre a nos questions. Et comme
il est sympa, il a méme fait passer le mot a
CROC et GE Ranne !

@ Pour quand est prévue cette nouvelle édi-
= tion ?

Je n'ai pas de date précise pour lins-

tant. Je n'ai d’ailleurs pas de date du
tout. J'ai un souhait : lancer une souscription
pour financer cette édition en fin d’année
2014, pour que le jeu arrive premier se-
mestre 2015 (ndlr : linterview o eéte realisee
en novernbre 2074, la souscription est main-
tenant lancee depuis quelques jours sur la
plate-forme de foulancement de Black Book
Editions).

Pourquoi une nouvelle édition, au fait ?

La, je ne peux répondre que pour

moi. Pourquoi une nouvelle édition 2
Parce que CROC me 'a demandé. Enfin, iLm’a
dit «Est-ce que tu veux éditer mon prochain
INS/MV»; Jai dit «oui» aussitét, comme l'au-
rait fait n’importe quel fan je pense. C'était
en mai dernier. Pourquoi une nouvelle édi-

tion ? Parce que ¢ca me manque, parce que
¢a manque a plein de joueurs autour de moi,
autour de nous, des vieux cons comme moi
ou des jeunes joueurs (dont je ne me per-
mettrais pas dire qu'ils sont cons... je ne les
connais pas assez). Parce que je trouve que
ca manque dans le paysage roélistique fran-
cais. Parce que U'époque est triste. Si triste
qu’il faut s'en moquer. Et que je ne connais
pas de JDR qui se moque plus de son époque
qu’'INS/MV. Parce que c’est une histoire de
famille : une bonne partie des gens qui par-
ticipent a ce projet sont des amis de 20 ans
qui sont restés des fideles de CROC, préts a
répondre présents parce que ¢a les fait tou-
jours triper INS/MV. Un bon prétexte pour
tous se retrouver et commettre encore de
nouvelles conneries.

Jaurais bien envie de dire, parce

que. Mais je sens que c’est un
peu juste. Je pourrais aussi dire que c’est
pour sauver le monde réliste de la peste nar-
rativiste mais ¢a serait un peu trop provoc.
On va juste dire que c’est comme a chaque
nouvelle édition : j"ai envie d’avoir un jeu cool
dans mes chiottes (oui, mes jeux sont ranges
dans les toilettes) et comme je ne peux pas
en imprimer un seul, j’en fais profiter ceux
qui en veulent.

m Sous quelle forme (Editoriale, entre
= qutres) se présentera celle nouvelle édi-
tion?

Rien n’est gravé dans le marbre. Pour

linstant on part sur un livre de regles
(avec tout pour jouer dedans) et des petits
livrets contenant chacun un scénario et une
aide de jeu qui développe une partie du sujet
du scénario. Il y a d’autres choses de prévu,
mais je n'en parle pas car nous sommes
encore dans la réflexion et je ne veux rien
annoncer que nous ne sommes pas sdr de
faire. Pour la suite, tout va dépendre du suc-
ces ou non de la souscription.

ﬂ)l Qui de l'ancienne équipe (voire des an-
=<8 ciennes équipes) rempile pour cette nou-
velle mouture ?



Attention c’est une version 100%

CROC, background et systeme...
mais il y a des «guests» pour les nouvelles.
Du beau linge (c’est mieux que du vieux
linge... ca évite les boules de naphtaline).
Une grosse partie de la Siroz Dream Team :
G.E Ranne, Laurent Sarfati, Zlika, 7.7 et moi-
méme. Il y a 3 scénaristes professionnels
parmi eux, 1de BD, 1de cinoche et 1de TV...
étonnant non ?

ﬂ) Pourquoi «Génération perdue»? A cause
du film? On pourra jouer des vampires
(je mets tout en Célérité et je veux un ba-
zooka) ?

Je laisse cette réponse a lautedr...
CROC.

non, c’est un peu pour symbo-

liser le changement de back-
ground, le fait que les joueurs sont livrés a
eux memes.

l Ca donnera quoi niveau systeme? Il sera
compatible avec les précédents? Vous
refaites tout en D20 ?

Je laisse cette réponse a lautedr...
CROC (méme si je meurs d’envie de
dire des conneries)

pas de D20 mais rien de com-

patible. D'un autre coté, le
background changeant, y’aurait pas eu
grand chose de compatible. Mais méme si
tout change, on garde les mémes bases, les
meémes principes (le d666 par exemple, mais
gu’on lance pas pareil).

J Quel est le positionnement du back-
ground par rapport aux précédentes
versions? Je vais devoir mettre tous mes
vieux suppléments a la poubelle ?
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Je laisse cette réponse a lauteur...

CROC (et t'as pas intérét a les mettre
alapoubelle... ou bien tu me dis ol tu habites
et a quelle heure passe le camion-poubelle)

oui et non. Oui parce qu'ils ne

servent plus a rien du tout étant
donné qu’on reboot tout. Mais non parce que
tout ce qui a existé a existé (comment c'est
naze comme phrase). Donc on peut piocher
dans tout le passé pour faire de chouettes
scénarios, faire des clins d’ceil, rappeler des
bons souvenirs aux anciens, mais comme au
Club Med, tout est proposeé, rien n’est imposé.

l Paurquo: créer un nouvel éditeur plutét
que de passer par un qui existe déja? Ils
vous plaisent pas, c'est ca ?

La je devrais laisser répondre CROC

(et il le fera sGrement) mais je peux
amener certaines réponses. J'ai créé Raise
Dead Editions initialement pour rééditer Bi-
tume, apres avoir demandé l'autorisation de
CROC. Puis il m’a proposé de faire INS/MV
Génération Perdue. C'est tres présomptueux
mais en effet, je crois qu'il ne Uaurait donné a
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personne d’autre qu’a un ancien de Siroz. Et
i’en suis fort heureux. Donc c’est plutét bien
pour moi que les autres éditeurs n'aient pas
trouveé grace aux yeux de CROC!

Je voulais que Raise Dead puisse

démarrer sur de bonnes bases
et je voulais aussi avoir un contréle total
sur le machin. Evidemment, ca va pas étre
simple mais il vaut mieux régner en enfer
que servir au paradis.

ﬂ) Pourquoi passer par une souscription?
=l \/ous avez fait quoi des millions de dollars
qu’a déja rapporté le jeu ?

Jaimerais  tellement vous dire

«Ben, on a tout mis dans la piscine
de Champagne. Ce qu'il y a de chiant avec
les piscines de Champagne, c’est qu'il faut
renouveler régulierement le liquide car les
bulles disparaissent rapidement... Oui, le
bain de champagne sans bulle c’est naze.
Mais non, en fait. A U'époque du succés du
JDR chez Siroz je n’étais qu’un simple pigiste.
Cela m’'a permis de m'acheter un ordinateur
et d’autres JDR. Mais pas de placer des mil-

lions de dollars en Suisse. Méme pas un mil-
lier de dollars. Avant d’étre un salarié d’As-
modee, |'étais créatif en agence de com’. La
crise post internet est arrivée et je me suis
fait licencier. C’est alors que 'ai rejoint la so-
ciété Asmodee alors qu’elle tournait la page
en matiere de création de JDR en publiant
«0n ferme !» (oui, C'est rigolo, je suis arri-
vé quand c’était fini). Et & ce moment-la déja
c’était Pokémon et Jungle Speed qui rappor-
taient des millions.

Lorsque j'ai monté Raise Dead 'année der-
niere, j'étais tout seul (et j'y tenais... je ne
voulais pas que des gens s’endettent pour
financer mes délires). J'ai puisé dans mon
«trésor de guerre», le reliquat de mes in-
demnités de licenciement qui se montait a
U'équivalent d'un Scenic d'occaz (un Scenic |l,
100 000 kilométres, Essence). On est bien,
bien loin des millions de dollars.

Raise Dead Editions n'a que ces fonds, les
miens. Et ce n'est pas assez pour financer
Lédition d’'un JDR. Juste de quoi monter un
projet et proposer aux fans de le soute-
nir. D’ou la souscription. Et j'espéere que ¢a
va marcher car cela permettra d’en éditer
d'autres.

@ INS/MV, on s’en souvient aussi pour ses

== touches d’humour (et les titres des scé-
narios !). Ca vous est déja arrivé de vexer
quelqu’'un ou de retrouver une téte de
cheval mort dans votre lit ?

Non personne. Mais je pense

que si je sortais un truc du genre
F.L.5. de pute en 4eme de couverture de In-
ch’Allah de nos jours, c’est pas une téte de
cheval que je trouverais dans mon lit, mais la
mienne. Les temps ont changé !

@ I parait qu'on peut rire de tout. Est-ce-
=8 qu'il y a des sujets sur lesquels vous pré-
férez éviter de plaisanter ?

Ah ben maintenant, forcément,

Ulslam. Tous les autres, tant
qu’ils ne décapitent pas des trekkers, je me
géne pas.



Mine de rien, INS/MV a réussi a étre un
jeu dréle ET avec un univers dense et
cohérent qui a évolué au fil du temps. Je
connais un paquet de jeux qui n'arrivent
a faire aucun des deux. Mais vous, c’est
quoi votre secret pour parvenir a mélan-
ger les deux ?

Alors ceux qui sont vraiment
parvenus a faire les deux ce

sont G.E.Ranne. Avant c’était soit dréle soit *'u 4
profond. Donc le mieux ce serait de leur de- : |' -
mander a eux ! L ) "o

[ W

Cunivers ~ d'INS/ M' ""i:,\
MV (en tout cas e

celui qu'on connait) n'est pas tant drole
que décalé ou si on veut, c’est ce décalage
qui est drole. Apres, je crois qu’on a fait sé-
rieusement le boulot. Méme si c’est drole,
too much, provo, on l'a fait sérieusement,
en essayant d’étre cohérent, en rajoutant
des éléments uniquement si ca n'allait pas
a lencontre de ce qui existait déja. L'erreur
grossiere c’est de se dire que puisque c’est
marrant, on va se marrer en le faisant. C'est
peut-étre vrai pour certains. Mais pour nous,
si c’est marrant, c’est qu’on a travaillé
avant pour que ce soit marrant et qu'a
la fois ca ne contredise pas tout.
Bref, un bon jeu, c’est comme une
bonne maison, ¢a commence
par les fondations, méme les
maisons de clowns.
Surtout les maisons de
clowns.
Et surtout les maisons de {
clowns psychopathes.
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Bistrot-PMU
«Chez Bébel »,

EEEs un peu plus tard

« Bon sang, c’est plus grave encore

que ce g pensc .
e savais bien que ceite histoire de
clowns nous retomberait dessus tot

ou tard. »

s
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Pour ceux qui ne sont pas rebutés par des langues barbares, il y a toute
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ay Meme si le genre post-apocalyp-

tiqgue ne vous plait pas, Mutant :
Year Zero o de serieux atouts en
mains pour vous faire changer
davis.

ROLEPLAYING AT THE'END OF DRYS

\))

La tres prolifique équipe de Uéditeur
britannique Mophidius, créateur, entre
autres, d’Acthung ! Cthulhu vient de tra-
duire la derniere édition d’un classique du
jeu de réle suédois : Mutant, dont la pre-
miere édition remonte a 1984. Pour ses 30
ans, le jeu a donc bénéficié d’une réactua-
lisation grace aux suédois de Free League
Publishing. A Uorigine, le jeu était en effet
proche du Gamma World de TSR : l'apo-
calypse était avant tout un prétexte pour
justifier la présence de mutants divers et
variés qui se mettaient joyeusement sur
la gueule pour s’approprier des artefacts
du monde d’avant. Le ton était plutét lé-
ger, le jeu se déroulait longtemps apres
le grand chambardement et les regles
utilisées étaient celles du vénérable Basic
Roleplaying System. Changement d’orien-
tation avec cette derniere édition : le ton
est plus sombre, la situation des mutants
plus désespérée et le systeme s’inspire
maintenant de jeux de réle plus récents,
Apocalypse World en téte (disponible chez
la boite a Heuhh pour ceux qui aiment dé-
couvrir de nouvelles mécaniques).



Le premier supplément pour le jeu est déja e
importants traiteront en de

maux mutants, robots et humain

5NE s nouveaux types de p
R la parutio\rllpde ces suppléments ne tardera pas trop,

faire joueur a site de la campagne commencée dang
ffet les joueurs a la merci d'un cliffhanger parti-

cas dans le livre de base. On espere que
particulierement celui qui permettra de

i e base. Cette conclusion laisse en e |
e lement frustrant si vous

llez rire, je n'ai pas la site, on joue
univers décrit dans Mutant : Year Zero est
le balade dans la boue radioactive de la Zone.

culierement réussi mais potentie
aventures se résume a : «Vous a
ren reste pas moins que U
va bien au-dela d’une simp

darés L'aPocaL¥Pse,

S ennuis continuent

De l'aspect léger de la premiere édition du
jeu, on ne garde guere que les mutations
des personnages joueurs. Pour le reste, ce
n'est pas la joie. En tant que joueur, vous
allez incarner un mutant qui vit avec ses
semblables, tous agés de moins de 30 ans.
Votre communauteé est dirigée par I'’Ancien,
un humain dépourvu de mutations qui a su
préserver jusque-la votre communauté de
ce qui se trouve a Uextérieur de UArche, le
lieu ol s’est établi votre peuple. Jusqu'ici
tout va bien mais les mauvaises nouvelles
ne se font pas attendre : la santé de U'An-
cien décline rapidement, les stocks de
nourriture également, U'ensemble de votre
peuple est stérile et il y a de fortes chance
pour que votre personnage ait vraiment
une sale gueule. Pour assurer la survie
des mutants, il va donc falloir se risquer
a Uextérieur, dans la Zone. En dépit des
nombreux dangers qu'ils y trouveront, les
personnages auront peut-étre la possibilité
de s'y faire des alliés et peut-étre méme de
découvrir le secret de leurs origines.

Moi : moche et mutant

Mais avant de partir a laventure chaque
joueur va devoir créer son personnage. Vous
allez commencer par choisir une class...

n cours de traduction. Les suppléments Les.plu-S
tail des différents habitants de la Terre apres U'Apocalypse : ani-
s « normaux ». Chacun

de ces suppléments fournira une
ersonnages, comme c’est déja le

leur annoncez que la suite de leurs
aux petits chevaux ? ». It
particulierement riche et

euh, un « réle » : du gros bras (enforcer)
au chroniqueur en passant par le Stalker
(plus proche du jeu vidéo que du roman).
Un personnage est ensuite défini par des
attributs et des compétences notés sur 5,
des talents (pensez aux talents de D&D)
et enfin une mutation, tirée au hasard. Le
systeme fonctionne avec des pools de D6
de trois couleurs différentes : une pour les
attributs, une pour les compétences, et
enfin une pour le matériel éventuellement
utilisé. Lancez votre pool de dés, il vous
faut obtenir un 6 pour réussir une action.
Si vous n'obtenez pas de 6 vous pouvez
choisir de relancer les dés mais attention,
tous les 1 que vous obtiendrez auront des
conséquences facheuses pour votre per-
sonnage (blessures, fatigue, matériel cas-
sé...). Petit ajout bien vicieux du systeme,
c’est en subissant ces conséquences fa-
cheuses que votre personnage gagne les
points de mutations nécessaires a l'activa-
tion de son pouvoir.

Le mystere des origines

Mutant : Year Zero ne propose pas a
proprement parler de scénarios. Le jeu
propose deux grandes cartes (impri-
mées au début et a la fin du livre) : une
de New-York et une de Londres. Le me-
neur de jeu dispose d’outils qui lui per-
mettent de déterminer ce que les joueurs
vont croiser en sortant de UArche.
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L'Arche qui abrite les mutants est

147 N,
créé par les joueurs en début de par- o e e . S
tie : navire échoué, gratte-ciel, car- | X ot '{r ‘lg Y
lingue d’avion... C'est l'un des points s -
forts du jeu, les joueurs devront en . PR -~
effet gérer le développement de leur J k g "
communauté, sa culture, sa techno- | u
logie (en ramenant des artefacts de . -

Uextérieur), et son armement. Leurs
personnages seront bien entendu en
plein cceur des jeux de pouvoir qui
regnent au sein de U'Arche.

REC 4 e @ o uperbe, ce
ey ')

fCan" " A\e

it

3 & o 5 hotentie 5 -
L-'-"-“‘\. -’;
| '{“ 0 o bien entendu des artefa du passé
} T‘;/\ & '-I'l i PO a oire que les partie 0
CERIY) XA A e L
! e N 8 R < <
e p ™ i some i CHERI RS q 0 0 propose e tra

En effet, cette petite communauté n'a au
départ rien d'idyllique : esclavage, rivali- °
tés et racket font de U'Arche un endroit
au moins aussi dangereux que la Zone.
Son développement est en revanche vital

e gue U'on a hate de deco da
pour les personnages car il déterminera opléme 3 e qui est certa
leur équipement avant leur départ pour est que la co on de la campagne
laventure. L'économie de U'Arche repose e e révéler pa srement épigue
sur les munitions : si vous souhaitez ache- 2 guestion est donc touio 2 mé
ter des provisions ou du mateériel d’explo- 3 quand une version francaise

ration, il faudra le payer avec des balles
qui pourraient vous sauver la vie une fois
alextérieur. La gestion des (maigres) res-
sources des personnages est donc égale-
ment au cceur de Mutant : Year Zero.




mon truc a moi...

Comme il a été démontré dans certains des
articles précédents de cette rubrique, le jeu
de réle peut servir des buts assez variés.
Cette fois-ci c’'est son utilisation dans une
projet caritatif en Ouganda dont il est ques-
tion. Qu'est-ce qui a bien pu amener Ben
Parkinson a utiliser le jeu de réle pour dé-
velopper la créativité, le travail d’équipe et
larésolution de problémes chez certains en-
fants défavorisés de la capitale Kampala ?

pagSannegStijve (m
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Le projet Butterfly

Le Projet Butterfly s'occupe d’enfants et de
jeunes adultes trées défavorisés provenant
des bidonvilles ou de villages reculés d’Ou-
ganda. Ceux-ci y sont formés pour devenir
des entrepreneurs sociaux, des «artisans du
changement» (la terminologie anglophone est
«social entrepreneur» et «changemakers»
respectivement). Le but est qu'ils deviennent
des acteurs capables d'initier les transforma-
tions nécessaires pour le bien de leur com-
munauté. A la fin de son parcours, chaque
membre du Projet Butterfly doit mener a
bien son propre projet afin de gagner de
Uexpérience en leadership et de mettre
en pratique ses capacités a résoudre

les problemes de la vraie vie.
Le siege du Projet Butterfly est le
Centre Chrysalis, qui fournit une for-

mation aux membres du projet et
opére aussi en tant que centre pour

la jeunesse dans les bidonvilles du
quartier Acholi dans le district Kire-
ka de la capitale Kampala ou vivent
des enfants parmi les plus déshérités
d’Ouganda.

Force est de constater que l'on est ici as-
sez loin des clichés sur les organisations ca-
ritatives amenant nourriture, sac de riz sur
Uépaule, construisant des hépitaux ou soi-
gnant des blessés. Ben Parkinson, directeur
du Projet Butterfly et évidemment aussi
réliste de longue date, explique un peu plus
la démarche : «Ayant rencontré beaucoup
de jeunes Africains, mon expérience me dit
qu'ils sont a la fois avides et enthousiastes
d'étre eux-mémes les personnes qui vont
amener le changement. Le probleme princi-
pal est qu'ils n'ont pas les connaissances et
'expérience requises. Notre projet tente jus-
tement de leur apporter ce dont ces jeunes
ont besoin afin de prendre les décisions
concernant leur propre futur, le futur de leur
communauté et de leur pays».
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Pourqguoi le jeu de rale ?

Partant du point de vue que les jeunes
d’Afrique, et particulierement ceux vivant
dans les régions rurales reculées ou dans
des taudis, méritent d'acquérir une expé-
rience de vie bien plus grande que celle
qu’ils ont actuellement, le Projet Butterfly
va développer celle-ci en utilisant beaucoup
de moyens différents. Cela en fait un projet
assez intensif pour les participants.

Pas mal d’activités sont proposées : cuisiner
ensemble, voir des films, voyager en groupe,
faire des jeux de plateaux, etc... toutes
sortes de choses permettant de développer
leur prise de conscience des différents as-
pects de la vie. Mais il a été assez vite clair
que faire faire du jeu de réle est une activité
qui apporte des avantages supplémentaires :
le JdR consiste pour beaucoup a s'imaginer
des situations données, a se préparer avant
d’exécuter quelque chose, a interagir dans
un groupe, a faire face a des challenges dif-
ficiles et a les surpasser. Soit toutes choses
trés utiles pour développer ses capacités a
résoudre des problemes, a fonctionner au
sein d’'une équipe, a développer son imagi-
nation, planifier, et aussi pour construire son
estime et sa confiance en soi. Somme toute
des capacités trés utiles pour des jeunes
voulant devenir des entrepreneurs sociaux,
ce qui est justement recherché ici.

De Kingmaker
a changemaker

Cest en 2009 ou 2010 que Ben Parkinson
lance les premieres parties avec la 4eme
édition de Denjons & Dragons. Beaucoup
d’enfants adorent, mais Ben Parkinson a
limpression de manquer la cible : les joueurs
raffolent des pouvoirs, des situations tac-
tiques et des batailles, mais pour ce qui est
du développement de limagination et des
capacités a résoudre des probléemes, la
sauce ne prend pas. Apres quelques autres
essais, Ben Parkinson lance la campagne
Kingmaker de Pathfinder qui lui semble
particulierement bien convenir : en effet,

pour former des jeunes a devenir des lea-
ders dans leur communauté, quoi de mieux
que cette campagne Kingmaker ou, dés le
commencement, les joueurs doivent fonder,
développer, régenter et défendre leur propre
nation, et ol le scénario leur lance des diffi-
cultés que leur communauté doit justement
résoudre. Avec Kingmaker !'enthousiasme
des joueurs monte d’un cran. Et Ben Parkin-
son est certain d’étre plus proche du but re-
cherché : devoir prendre des décisions dans
ce genre de scénario «sandbox» aidera for-
cément les joueurs dans leur développement
en tant que leaders.

Largent, le nerf de la guerre

Comment faire pour organiser des parties au
mieux alors qu’'on est a 10’000 lieues d’un
magasin de jeu de réle ? Ly a bien s(r la pos-
sibilité d’obtenir du matériel en PDF, U'acces
internet se développant de plus en plus, mais
pour le reste ?

Au départ l'équipe ne disposait que d’un livre
de base. Ben Parkinson a alors pris Uinitiative
d’envoyer quelques photos des parties au
service clientéle de Paizo, Uéditeur de Path-
finder. Pas plus tard qu’'une heure apres, le
directeur marketing lui envoie une réponse :
Paizo désire soutenir les activités du pro-
jet en fournissant du matériel de jeu. C'est
ainsi que le Projet Butterfly a recu de Paizo
des livres de base, un manuel de monstres,
des dés, une cinquantaine de scénarios dont
une grand majorité en PDF, ainsi que des
figurines en carton. Cela a beaucoup aidé,
entres autres parce qu'ainsi les enfants ont
eu quelque chose de tangible entre les mains,
ce qui a eu pour effet d’accroitre leur intérét
pour le jeu de role.

Parlant de dépenses, il va sans dire que le jeu
de réle, se reposant surtout sur l'imagination
- gratuite ! - des participants, n'est pas tres
demandant. Il N’y a guere que limpression
des PDF - l'utilisation de liseuses et autres
tablettes étant encore hors de prix ! - qui
colte cher en encre et en papier pour une
organisation qui doit faire trés attention aux
dépenses.



Une difficulté a laguelle on ne pense pas
forcément sous nos latitudes est celle de la
nourriture. Jouant le soir, le Centre Chrysalis
offre le diner aux enfants : vu leurs condi-
tions de vie dans les bidonvilles, la plupart
d’entre eux survivent avec un repas par jour.
Ne pas servir de repas du soir au centre si-
gnifierait pour beaucoup d’enfants de de-
voir manquer leur seul repas de la journée.
C'est cette nourriture qui représente la plus
grande partie des co(ts.

Autre obstacle : pour beaucoup de jeunes,
l'anglais est leur troisieme langue ! La lec-
ture de textes dans la langue de Gygax peut
donc se révéler étre une vraie corvée pour
certains d’entre eux.

Prendre son enveol

Le simple fait que je jeu de réle permette aux
enfants de se voir, a travers leurs person-
nages, comme des héros apporte déja beau-
coup tant en estime de soi qu’en faisant ou-
vrir les yeux sur les possibilités qui s'offrent
a eux, possibilités autres que ce que leur vie
de tous les jours leur renvoie comme futur.
Dans les jeux de réle les enfants sont aussi
responsabilisés et habilités, ce qui les change
par ex. de l'école oul, typiquement, les éleves
ne sont pas incités a poser des questions, a
debattre ou a venir avec leurs propres idées.

Ces jeunes viennent d’environnements trés
défavorisés, et malheureusement la pau-
vreté engendre certains comportements
négatifs comme 'égoisme, la jalousie et la
vengeance, décourageant [enthousiasme
naturel que les jeunes ont face a la vie. Par
exemple, Uesprit d’équipe disparait bien vite
lorsqu’il y a une occasion d’obtenir de la
nourriture ou un produit de premiere néces-
sité : dans ces conditions les gens pensent
d’abord a comment s’accaparer ces choses
pour soi. «La pauvreté érode la confiance
nécessaire pour étre capable de mettre
en place des changements» souligne Ben
Parkinson, «C’est une raison de plus pour
developper le travail en groupe via les jeux
de réle».
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Au cours de linter-
view de quelques
uns de ces jeunes,
ceux-ci ont sponta-
nément mentionné le
développement de la
capacité a résoudre
des problemes ainsi
que le fait d’avoir une
meilleure imagination. Ils
disent que le JdR permet «d’explorer» les
problemes de la société et de réfléchir a
comment y faire face. En terme de simula-
tion, U'un des participants désirant devenir in-
geénieur par la suite mais ne connaissant que
trés peu ce métier mentionne le fait que les
JdR laident a se représenter ce que cela si-
gnifie d’étre ingénieur. Il prend donc souvent
un personnage... alchimiste. Un autre enfant
explique que le jeu de réle améliore les capa-
cités de réflexion des joueurs car ce qui est
réalisé dans le jeu et les capacités utilisées
par les joueurs pour y parvenir sont aussi
utiles dans la vraie vie.

Ben Parkinson remarque lui Ueffet positif
que le jeu de réle a sur les jeunes parmi les
plus brillants. Ceux-ci sont souvent premiers
de classe mais ne peuvent développer leur
potentiel, n'ayant pas Uopportunité d’exer-
cer leurs capacités ni leur imagination. Ces
joueurs adorent s’occuper Uesprit avec le jeu
de réle, quiles sort de la routine imposée par
leur condition de vie. Ils y trouvent la stimu-
lation dont ils ont besoin.

Lutilisation des jeux de réle, qui peut sem-
bler frivole dans ce contexte, n'a jamais été
contestée ni méme critiquée par U'entourage
ou les parents. Difficile aussi d’expliquer
le jeu de role aux personnes autour de soi
lorsque ceux-ci n'ont pas bénéficié de la
moindre éducation.

\oler de ses propres ailes

L'un des prochains projets de Ben Par-
kinson est d’emmener le jeu de réle
dans les zones rurales reculées du
nord de 'Ouganda. Dans ces régions
ol les enfants ont encore moins a faire pour
s'occuper, en réunir quelques-uns, leur four-
nir le matériel le plus basique pour jouer et
leur donner les explications idoines devrait
suffire pour qu'ils se lancent dans la créa-
tion de leurs propres jeux et aventures.
Quels genres de parties pourraient bien en
résulter ? Les scénarios seraient-ils basés
sur les mythes et égendes de leurs commu-
nautes ? C'est en tout cas un projet qui tient
a ceeur a Ben Parkinson, qui a bien Uintention
de développer cela grace au Projet Butterfly,
ou alors les jeunes des bidonvilles iront-ils
eux-mémes en zone rurale pour y instiguer
ce projet bien particulier (beaucoup de jeunes
du Projet Butterfly ont la langue de cette ré-
gion, U'Acholi, comme langue maternelle) ? IL
s'agira, la aussi, de voir quels enfants seront
les mieux @ méme de prendre des décisions,
résoudre des problemes et agir pour le bien
de la communauté, et ainsi leur proposer de
rejoindre le Projet Butterfly.

Le chemin parcouru

Actuellement, les jeux de réle attirent une
trentaine de participants, et six jeunes ont
fait le pas de devenir meneurs de jeu. Ce
nombre assez important demande un peu
d’organisation au Centre Chrysalis, comme
de mettre sur pied une grille-horaire des
parties.

Le résultat se voit dans le parcours des
jeunes les plus avancés, ceux qui menent
déja leur propre projet indépendant : ou-
vrir et faire tourner une bibliotheque dans
un village, lancer et gérer le projet caritatif
«Slum Run», éditer un journal pour jeunes,
offrir de la formation a linformatique, ani-
mer un groupe de sensibilisation aux droits
de Uenfant, etc... Gageons que le jeu de réle
y a été pour quelque chose dans leur déve-
loppement.

EEEH




Project :
UN AUTRE PROJET ROLISTE AVEC UN VOLET CARITATIF DANS LE BEC

Dans le jeu de réle Project : Pelican, sorti chez CDS Editions en février 2009, les joueurs in-
carnent des Amérindiens dans les années 70, confrontés a toute la violence qu’exerce la socié-
té envers les «Natives» & cette époque charniére de la lutte indienne aux Etats-Unis. Ce jeu part
d'un fait historique, l'occupation d’Alcatraz par des Amérindiens, et glisse progressivement
dans un univers mystique, surnaturel et horrifique.

L'auteur, Fabien Fernandez, a désiré reverser les droits d’auteurs a une association caritative
aidant les Amérindiens. Le choix de cette association ne fut pas aussi simple qu'il en a l'air, car
il a fallu aussi faire accepter le c6té «horreur» du jeu Project : Pelican. C'est Pine Ridge Enfance
Solidarité, PRES, une organisation basée dans le sud de la France qui soutient les Sioux Lakota
de la réserve de Pine Ridge dans le Dakota du Sud, qui a été choisi. PRES répond aux besoins

urgents et fondamentaux, y compris nourriture et chauffage, des enfants et familles de ce
comteé le plus pauvre des Etats-Unis.

Ces droits d'auteurs se sont montés a 150 Euros. Lors
d’une opération promotionnelle sur la fin des stocks ain-
si que la vente au tarif libre du PDF, il a été demandé aux
acheteurs de justifier d’un don a l'association PRES, ce qui
a fait augmenter la somme d’une trentaine d’Euros sup-

plémentaire. Ces sommes refletent malheureuse-
ment le manque d’argent que brasse - ou plutét ne
brasse pas - le jeu de réle en général : se baser sur
la vente de JdR pour récolter des fonds, c’est partir
de treés bas, a quelques exceptions pres. Un autre
volet est la sensibilisation des joueurs a ce qu’on
vécu les Amérindiens, en espérant aussi créer un
écho par-dela le microcosme des rélistes.

A noter - scoop Di6dent ! - que ce jeu engagé et
solidaire sera prochainement l'objet d'une deu-
xieme édition chez un nouvel éditeur.

Site de PRES : http://pres06.kazeo.com/

Le Projet Butterfly est soutenu par le Chrysalis Youth Empowerment
Network, une organisation caritative basée au Royaume-Uni,
http://www.cyen.org.uk.

Leur blog : http://chrysalisuganda.wordpress.com.

Pour faire un don : http://www.justgiving.com/cyen

(notez «RPG developments» pour affecter le don a la partie JdR du projet).
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par Romain d’Huissier
illustrations © Trash Editions

Il est un éditeur qui trace son petit chemin sanglant depuis deux bonnes
anneées a présent — dans U'ombre des grands, rampant a leurs pieds et
sugotant leurs verrues avant de sinuer le long de leurs jambes pour se
frayer un chemin dans leurs boyaux.

Cet editeur, c’est TRASH : petite entreprise angevine dont les trois tétes
ont un jour décidé, dans leur cerveau collectif un peu malade, de ressus-
citer Uesprit d’une ancienne collection qui fit les beaux jours des années
1980 /1990.

Coup de projecteur sur un éditeur qui confirme a son tour que monde
littéraire et monde réliste se rejoignent décidément bien souvent.



Autopsie

Vous ne pouvez pas les manquer : les romans
de Uéditeur TRASH sont reconnaissables
entre mille grace a une charte graphique bien
particuliere. Format poche, 150 pages, cou-
verture rouge sang enluminée d’une abomi-
nable illustration : ils vous sautent aux yeux
des que vous avez la chance de les voir sur
l'étagere de votre librairie préférée - littéra-
lement : ces petites saloperies se nourrissent
de globes oculaires. Mais si vous parvenez a
en capturer un pour le ramener chez vous,
vous voila prét a plonger dans un monde
saturé d’hémoglobine, de bave, de foutre et
d'autres fluides corporels peu ragodtants ;
prét a explorer les esprits dérangeants de
tueurs en série, de policiers désabusés, de
meédecins médiévaux cyniques, de cannibales
gastronomes et de toute une faune de dé-
saxés ; prét a vous confronter a des scenes
presque insoutenables de violence, de dépra-
vation, d'immoralité et d’exces graphiques.

d’entre eux sont des écrivains aguerris ayant
déja prouvé leur talent par le passé - et qui
trouvent chez TRASH le réceptacle idéal a
leurs envies inavouables, comme une récréa-
tion pour psychopathes anonymes. Citons
notamment Brice Tarvel, Philippe Ward, Julien
Heylbroeck, Robert Darvel, etc.
Mais tout de méme... pourquoi TRASH ? Quelles
sont les raisons qui peuvent pousser de
simples mortels a créer une telle collection ?
« Nous avons constate que la collection
GORE - mythique série de 118 bouquins
bien déqueulasses comme il faut — man-
quait dans le paysage de la littérature po-
pulaire francaise. Et ce depuis 1990 : cela
faisait quand méme vingt-trois ans ! Bien
sUr, des romans gore étaient parus de-
puis et il y a eu quelques heritiers comme
les collections Angoisses et Frayeur,
avec pas mal d'anciens auteurs de chez
GORE, mais il n'existait plus depuis vingt
ans, du moins a notre connaissance, une
veritable collec- tion dediee a ce

courant.
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Car TRASH, c'est tout cela a la fois : des
textes aussi courts et percutants qu’un direct
au foie, un imaginaire déviant qui vous en-
traine dans les abysses de Uhorreur humaine,
une virtuosité d’écriture qui prouve que la
belle littérature s'écrit également a Uencre
écarlate. Cest d'ailleurs le plus remarquable
avec les opus carmins de cet éditeur : mal-
gré une revendication « romans de gare »
affirmée (format adopté, genre traité), la
qualité du style est bluffante et ce malgré la
diversité des auteurs. Il faut dire que nombre

Nous avons donc retroussé nos
manches pour proposer aux lecteurs de
retrouver ces recits courts, directs, sans
tabou et mal éleves. C'est donc une de-
marche « rétro-futuriste » en quelque
sorte, un peu dans l'esprit de celle de
Riviere blanche — un éditeur qui nous
inspire beaucoup. Prendre le meilleur du
passé et lui injecter une bonne dose de
present pour le propulser vers l'avenir.
Enfin, c’est la théorie bien sdr, parce que
l'avenir reste & construire... »



Une origine qui définit ainsi clairement la
ligne éditoriale de cet éditeur : un amour de
la littérature populaire - dans sa f(r)ange
la plus déviante — mais aussi un grand sou-
ci de la qualité rédactionnelle comme nous
l'avons déja souligné. Une démarche finale-
ment tres respectueuse du genre abordé :
non pas de la sous-littérature mais une lit-
térature autre, différente, qui s'écarte des
sentiers battus sans pour autant renier sa
volonté de bien faire. Pas de la série Z, mais
de la série B en somme.
« TRASH, c’est comme le Port-Salut :
c'est écrit dessus. Du trash. Donc, in-
trinsequement, de la violence physique
et psychologique, du sexe explicite.
Chez TRASH, lhorreur est frontale,
mise en lumiére.
Apres nous essayons aussi, dans la
mesure de nos moyens, de publier des
textes de qualité. Ce n'est pas parce
que c'est punk, pas cher ou autre que
cela doit étre bacle ou mal écrit. Nous
abordons le genre avec le respect qu'il
meérite - comme tout genre de littéra-
ture populaire.

k "F’

Enfin, nous avons la volonté de propo-
ser des recits aussi varies que possible,
dans le fond comme dans la forme.
Deux raisons tres simples a cela : on
ne veut pas ennuyer nos lecteurs, que
nous preféerons surprendre. Ensuite, on
aime lidée de prouver, G notre modeste
echelle, que le genre est plus riche qu'il
n'y parait. Ce que savent d'ailleurs deja
les amateurs de la collection GORE. »

Coupables et délits

A Uheure oli vous lirez ces lignes, TRASH
aura déja publié douze titres. Réglé comme
la macabre horloge de la demeure d’un vam-
pire sanguinaire se nourrissant d’innocentes
vierges, l'éditeur sort ses romans par vague
de trois et ce, deux fois par an. Cela fait donc
pas moins de six textes chaque année — un
excellent rythme pour une structure si jeune
et de taille encore modeste. Aucun retard ou
faux-pas jusqu’a présent : une preuve du sé-
rieux de TRASH.

Mais alors, qui sont donc les vils auteurs cou-

pables d’écrire les opus insolents que TRASH

édite les uns apres les autres ?
« Des le debut, nous avons voulu don-
ner leur chance (si tant est que ce soit
une chance d'écrire avec nous) & des
auteurs debutants ou ayant peu publié.
Mais nous révions un peu aussi de re-
cruter parmi les anciens de la collection
GORE. Et ce fut vite chose faite gréce a
Brice Tarvel, qui nous a confié la reédi-
tion d'un de ses romans qui devait pa-

raitre chez GORE, ainsi qu'un inédit. Et
grace également a Kriss Vila, qui nous a
fait cadeau d'un autre inédit. Et ce n'est
pas du tout une démarche passéiste,
parce que nombre d'anciens auteurs
GORE sont encore en activité et gardent
un si bon souvenir de leur expérience
dans la collection qu'ils sont préts a re-
mettre le couvert.



C'est d’ailleurs en partie grace a cette
filiation que notre ami David Didelot,
auteur du livre GORE : dissection d'une
collection nous a qualifies d'enfants de
GORE. Une formule trés gratifiante que,
en bons meécréants que nous sommes,
nous avons choisi de transformer en
batards de GORE.

Nous avons donc le plaisir de comp-
ter dans nos rangs des plumes débu-
tantes et des piliers du gore francais. Et
ce n'est pas fini, pour les uns comme
pour les autres, le but étant de main-
tenir une sorte d‘équilibre. On espere
ainsi continuer & attirer chez nous d'an-
ciens GOREux tout en faisant découvrir
de jeunes auteurs préts a se sortir les
tripes (au sens propre) pour mieux re-
muer celles des lecteurs. »

Déja douze titres donc, qu'il serait vain de
disséquer l'un apres lautre. Sachez juste
que tous sont différents et offrent une va-
riété de récits que l'on n'attendait pas for-
cément au vu des préjugés classiques en-
vers le gore. Apres tout, il ne s’agit pas d’un
genre mais plutét d’un angle d’approche qui
peut s'appliquer a différentes histoires, a
différents univers.

Ainsi dans Pestilence, un moyen-age ravage
par la peste nous offre bubons, obscuran-
tisme et explosions de pus a foison. Necro-
porno va si loin dans le gore qu’il est méme
impossible de le résumer ou de le définir.
Silence rouge nous parle d’une conspiration
aussi ridicule que terrifiante dans la plu-
vieuse ville de Reims. Emoragie lorgne du
coté de Lurban fantasy d’un Clive Barker —
et se déroule d’ailleurs a Londres. Garbage
Rampage est un apre polar new-yorkais sur
fond d’invasion de rats. Etc.

Une pluralité de themes qui, a n’en pas dou-
ter, continuera a s’étoffer a mesure que le
catalogue de TRASH se remplira — vague
purulente apres vague purulente.

Les liens avec le monde
du jeu du role

Le réliste attentif remarquera que certains
noms (méme dissimulés sous des pseudos)
ne Lui sont pas inconnus parmi les auteurs ou
illustrateurs de TRASH.
« (Ces liens existent. Plusieurs dentre
nous ont navigué ou continuent d'ailleurs
@ naviguer dans le domaine du jeu de réle.
Le cas de Willy Favre (Brain Soda, Hu-
manydyne, Kuro, Sable rouge, Z-Corps, la
Brigade chimerique..,) est le plus flagrant.
Willy est la depuis le deébut de TRASH :
c’est un de nos piliers et il est pour beau-
coup dans notre charte graphique. Il fait
partie de nos illustrateurs permanents,
et a réalisé les couvertures de cing de
nos romans : Necroporno, Silence Rouge,
Night Stalker, Sous la peau et Magie
Rouge. Et comme le loustic est d’une po-
lyvalence redoutable, il a aussi écrit notre
cinquieme titre, EmoRagie, sous le pseu-
donyme de Brain.Salad. Ce roman tres
barkerien se deroule justement dans le
méme univers que son jeu de réle Backs-
lash, qui devrait sortir sous peu - une
sorte de bande-annonce de luxe.
Cest également le cas de Julien Heyl-
broeck puisque cet auteur a eu l'occasion
par le passé d'écrire du jeu de role (Hu-
manydyne, WarsaW, La Brigade chime-
rique, Luchadores...). Et ce n'est pas fini |
Nous avons dans les tuyaux d'autres au-
teurs venus de ce monde-la. »

Et au final, quels que soient les auteurs, ces
romans - vite dévoreés, vite digérés — consti-
tuent une bonne inspiration, méme si réser-
vée a certains types de jeux. On pense a des
ceuvres plutdét portées sur Chorreur bien
sOr : Kult, Dés de Sang. Sombre, certains
titres du Monde des Ténébres, etc. Mais en
réalité, pas seulement ! Pestilence peut ainsi
aisément jeter son ombre sur un jeu médié-
val-fantastique un peu crade et boueux : Te-
nebrae ou Warhammer par exemple. Quant
a Garbage Rampage, il inspirera un COPS ou
un Necropolice un peu inhabituels.
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En premier lieu, ces romans peuvent se
commander directement sur le site ded

Uéditeur :

http://trasheditions.wix.com/
trasheditions#!boutique/c12gi

La livraison est rapide et empaquetage
suffisamment solide pour protéger les ou=
vrages convoités des aléas du transport.
Quelques librairies distribuent également
ces ceuvres directement en boutique. \&n
voici-a liste : -

Phénomene J /. Angers (49)

Metaluna Store / ParisiV

Abraxas Libris / Bécherel (35)
Horrs-Circuit #Paris XI
Oliquegi/iAtixerre (89)
Pythagaei@haumont (52)
Cielgfotge / Dijep (21)

CRO¢tase / Amiens(80)

CRITIC / Rennesk(35)
Omerveilleg#fGrenable (38)

*
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N’hésitez pas a deppaliéler a votre libraire
de se renseigner augfes de Robert Darvel si
vous souhaitez découvrir les collections du
Carnoplaste pres de chez vous !

4

7,

Et demain ?

Rythme de publication soutenu, pluralité
des genres abordés a travers le prisme du
gore, nombreux auteurs dans le catalogue...
L'avenir de TRASH semble décidément bien
prometteur !

« [l est trop tét, a lheure ol vous lirez

ces lignes, pour réveler les trois titres

de notre premiére vague annuelle 2075.

Mais nous pouvons néanmoins détailler

nos trois dernieres parutions :

= Brice Tarvel revient avec un inédit,
nous lavons signalé plus haut. Il
s‘agit de Charogne Tango, dans le-
quel nous suivons les pérégrinations
criminelles d'un exilé argentin ama-
teur de tango, de belles femmes et
de sang.

= Christophe Siebert nous a permis
de réediter Nuit Noire qui, apres le
terrible MurderProd de Kriss Vila,
va probablement étre ('un des som-
mets de notre collection - versant
glaugue.

x  Enfin, Philippe Ward nous a don-
né un roman écrit il y a longtemps,
destiné initialement & la collection
GORE mais resté inédit. Intitulé Magie
Rouge, c’est un delice rural plein de
stupre et de sortileges.

lls sont illustrés respectivement par

Vitta Van Der Vuulv, Deshumanisart et

Willy Favre. Quant a lavenir propre-

ment dit, nous espérons continuer en-

core longtemps a ce rythme. Mais tout
dépendra des lecteurs, bien entendu. »

Entout cas, souhaitons que cet article ait permis
aux lecteurs de découvrir un éditeur jeune et
dynamique, proposant une littérature de genre
populaire et apte a séduire un public réliste. En
effet, de par leur format et leurs themes, les
romans proposés par TRASH constituent des
inspirations dont il serait dommage de se priver.
Sivous avez le coeur bien accroché, il est garanti
gue vous ne serez pas décu !
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Les propos rapportes

de Julien H
pour TRASH

et Artikel U
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thema panorama

ETTeNTIoON
JOUIRDROLES u”

(QU PAS)

Drole & D&SOPILANT

Le rire et le jdr ont une longue histoire
d’amour. Leur premiére rencontre eut sans
doute lieu le jour ou le premier MJ tenta
assez ridiculement de doter un PNJ d’un
accent. Le flirt se poursuivit quand les pre-
miers joueurs tenterent d’échafauder un
plan madré sur le coup de 4 heures du mat’.
Le coup de foudre mutuel fut définitivement
consommeé au moment ol tout le monde se
rendit compte autour de la table du carac-
tére grotesque de la tentative de progres-
sion discréte en armures de plates dans des
souterrains et la volonté désespérée de s’y
battre a grands coups d’'épée a deux mains
et d'arbaletes a répétition. Et depuis lors, on
n'a jamais cessé de se bidonner au cours de
toute bonne partie de dr.

COMME CHAQUE ROLISTE LE SAIT, LE
RIRE EN JDR PEUT NAITRE DE TOUT,
ET SURTOUT DE N’IMPORTE QUOI.
MEME UNE RENCONTRE AVEC L’INDI-
CIBLE OU LA REVELATION DES MENEES
GLAUQUES D’UNE MEGACORPORATION
PEUVENT DONNER LIEU A UN FOU
RIRE PLUS OU MOINS IRREPRES-
SIBLE AUTOUR DE LA TABLE. FAIRE

UN PANORAMA DU RIRE DANS LA
PRODUCTION LUDIQUE DE CES
DERNIERES DECENNIES SEMBLE
DONC REVELER DE LA GAGEURE.
POURTANT, QUELQUES CREATEURS
AUDACIEUX S’EVERTUENT A NOUS
PROPOSER ANNEE APRES ANNEE DES
JEUX SPECIALEMENT CONCUS POUR
PRETER A RIRE. ALORS, PARI GAGNE ?

Pourtant, ces scénes tirées de n'importe
quelle partie de Uancétre, Donjons & Dra-
gons, n"avaient pas vocation a nous faire rire.
Or, ce panorama, pour étre viable, ne peut
s’en tenir qu'aux seuls jeux congus explicite-
ment pour nous faire rire ou, au Moins, nous
faire sourire. Pour simplifier et par clin d’ceil,
ce sont ces jeux-la que lon surnommera
pour l'occasion des jeux dréles. Or, aussi sur-
prenant que cela puisse paraitre, Uhistoire
des jeux dréles est quasiment aussi ancienne
que celle des autres jeux de role.

En effet, lencre des premiers livres de D&D
était a peine seche que paraissait un Tunnels &
Trolls qui, s'il n"apparait pas comme un jeu fol-
lement dréle, mise presque entierement sur le
décalage pour exister face au grand ancétre.
On l'aura remarqué, le nom lui-méme, dans sa



référence trollesque et dans sa double initiale
caractéristique, est une promesse, sinon de
poilade, au moins de sourire ironique. Ce serait
tout de méme pousser le bouchon un peu loin
que de faire de T&T lancétre des jeux dréles
mais disons qu’une certaine décontraction
du slip et un go(t échevelé pour le « et si on
mettait aussi ¢ca ? » (oui, méme des nazis, par
exemple) en fait le premier jdr a autoriser le
rire sinon a v inciter ouvertement.

Le coup de la double initiale et de lesper-
luette, les créateurs de jdr nous le refont des
1976 avec le mythique Bunnies & Burrows
ol l'on joue, donc, des lapins explorant des
terriers. Aha, mon Dieu, qu'ils sont dréles ! Si
j'ose dire : mais LOL quoi. (...) Hein ? (...) Vous
étes sars ? (...) Bon, au temps pour moi, un
expert en vieillerie sous cellophane vient de
me prévenir qu’en fait il s'agissait d’un jeu
tres sérieux, une sorte de lointain ancétre a
grandes oreilles des Légendes de la Garde.
Effectivement, le ton trés sérieux, mais bien
trop sérieux pour étre honnéte et cet humour
pince sans-rire préfigure plutét Paranoia.

Ahem. Au moains, on peut en retenir qu’un
genre appelé a connaitre un grand succes
en jeu dréle est né ici involontairement : le
portnawak. Les créateurs viennent de se
rendre compte que dans un jeu dans lequel
on peut déja jouer un étre efféminé aux
oreilles pointues, un voleur ventripotent aux
pieds poilus ou méme un lapin, alors on peut
vraiment partir sur n'importe quelle idée. Et
c’est bien cette extréme liberté du jdr qui lui
donne sa premiére caractéristique humoris-
tique. Le portnawak sera ensuite largement
repris dans toute une série de jeux dréles
dont 'aspect humoristique tient finalement
essentiellement a un pitch basé sur « et sion
jouait des ? ». Complétez les mentions man-
quantes par des femmes a forte poitrine et
gros gun (Macho Women With Guns, 1988),
des ninjas livreurs de fast-food (Ninja Bur-
ger, 2001), des écureuils belliqueux (Squirrel
Attack !, 2005) ou bien, si vous étes vrai-
ment audacieux, vous pouvez vous risquer a
un crossover avec un peu de tout ¢a autour
de la table de jeu.

Enf ST esidans le Gemplexe/Alpha,seus la
tutelle bienveillanteldeli@rdinateur, vos Six:

“Clonesatrent.tine Vielalissi/courte qu'exal-

~ tante, entre ordres ineptes; matériel "dé;
fa|llant et'saciétés secretes’ grotesques.
Publié en 1984 - forcément - Paranoia
traitait de la dictature et des‘formes mo-
dernes d’oppression‘sur_le modele paro-
dique : grenades de dotation portée 50m
frayon 150m, questionnaires de loyauté a
fremplirien moins|diunelminuteet dispari-

. t|or1|‘neV|table de leur Glarificateurdans la

hambre diExtermination la plus proche:
ey r|d|culef des@situations: est tel que
Cambiance devient eﬁphonque quand'le
s
Romantigque %’wce brandit une arme
ancienme®uniterribleghiaover’ (oui, l'as-
h o ol . 773 P
pirateur)_pour' mettre:en‘fuite:la legion
AVautour"Cest:la que’Paranoia;abat‘sa
seconde cante : «‘ignorance et‘peur »:
Les personnages-sont des;produits de
cuve et leur regard sur le'monde est
biaise. Enycas. defcontact avec 'Exte-
rieur, le procédé atteintison,comble : un
ecureuil croquant. Une! noisette jpour-
ra-étre-deécrit comme. un*dangereulix
extraterrestre envoyant des /sigmaux
dans. son.communicateur. Sans|étre
dipe (encore que...);-tout joueur’ fair
play aura a cceur de le désintégrer et
de laisser émerger un decalage pro-
pice au,rire.

D'autres _jeuxélont, depuis M\/'eg
les' ficelles de’ ce grand ancienfdont
on espere, lelretour: prochain. Suriun
mode/mainsiouvertement parodiqgue,

Lacuna fjolie¥sii; lmcomprehenSlon‘
| s .

avec Contrclelet le rlsque dealtrahi s
son, tanchs'que (€15 e‘xp&mte (es]dif=
férences de perceptlon entrellefe lJ’at
et Ehumain. : -

s

[sed noj i sajodpisnal ‘uorjuajjels M



40

Apres ces débuts plutét décontractes (et que
certains tenants de U'OSR regrettent amere-
ment depuis), le jdr redevient sérieux pour
une dizaine d’années, peut-étre a la recherche
d’une certaine crédibilité. Cette quéte de res-
pectabilité lincite a se fondre dans le moule
de son grand frere et concurrent, le warga-
me. Pas vraiment un loisir de potaches.

1984, La. POLIC® DU RIR®

Dix ans apres linvention du dr, le loisir est
sans doute suffisamment ancré dans les
mentalités et méme relativement pris au
sérieux pour se permettre une véritable in-
cursion dans U'excentricité. De fait, la seule
année 1984 voit la naissance de deux grands
jeux dont on peut considérer qu'ils sont les
véritables ancétres du jeu droéle.

Tout d’abord, Paranoiaréussit le tour de force
d'associer des themes sérieux et d’actualité
(le totalitarisme, le clonage, etc.) avec un
traitement follement humoristique et méme
une remise en question des paradigmes du
idr (Uattachement a son PJ, la bienveillance
du MJ, Uesprit de collaboration entre joueurs,
etc.). Autant le dire : un grand jeu.

Cette méme année sort également Toon, dont
le propos est le plus proche de ce gqu'on

peut appeler un jeu dréle. Il s’agit de jouer des
aventures totalement délirantes dans un uni-
vers inspiré des dessins animés populaires de
type « cartoons » a la Tex Avery (Bugs Bunny,
Daffy Duck, Titi et Gros Minet, Bip-Bip et le
coyote, etc.).

A noter, un indice qui ne trompe pas sur la
franche réussite de ces deux jeux : ils auront
tous deux droit aux honneurs d’une traduc-
tion en langue francaise, chose plutét rare,
on le verra, pour les jeux dréles. Ainsi, dés
1986, Jeux Descartes, le grand éditeur fran-
cophone de l'époque, mise sur Paranoia qu’il
soutient durablement avec une gamme trés
étoffée de livrets (une douzaine en tout) ain-
si qu'une seconde édition des 1988. Il faut
attendre par contre un délai de 10 ans pour
voir arriver une VF de Toon réalisée par un
éditeur plus débutant, Halloween Concept.
Toutefois, la aussi, un succes relatif est au
rendez-vous et une petite gamme VF voit le
jour (Uécran et un supplément).

Un souvenir de vieux con quand méme, juste
pour alimenter la réflexion. Ce sont la deux
jeux que j'ai pratiqués et franchement ap-
préciés dans ma jeunesse, certaines parties
de Paranoia étant méme particuliererment
mémorables. Pourtant, unanimement, dans
notre cercle de joueurs, on n'arrivait pas a
considérer ces jeux-la, malgré le plaisir qu'ils

uitelite partie qui dérapait recevait e quaLiﬁcatif«partie de Toon ». Pourtant, onara-
rement vu'jel plus cohérent;Pour commencer, un agendaj(ouimessieliis dames, vingt avant Apo-
= p e
calypse World) definit unelserielde principes pour animer etijolery llapantie¥Deux petites perles :

* Oubliez tout,ce;qlie vous'cr@yez_savow sur lejjeu de role !

o

* S quelque’choseine manehelpasiREFAITES LE®

Une fois ces deuxdprincipes admisiToonipermet de faire'jalier'dans ktnivers de Tex Avery. L'air
de rien, il donne'bealicoupid’outils*:scenariosfajmartyriser, sortie defpiste encouragée, caracs et

compétences abstindes'(Gn'jet d'intelligence ratelpermet/de mancher dans lejvide sans s'en rendre
compte), générateurs,de;situations delirantes et polyeirs difectement inspifes des meilleurs des-
sins animés. Coupertine]branche pour faire tomber arbre/otllelsol4akToon,,c est possible.

Ici, Chumour est bem'enfant, et l'improvisation reine: Quand‘laisauce: prend, liambiance’peut
devenir propice a de vrais éclats|derire.communicatifs:

La frénésie et la surenchere perpétuelle en moins, une touche délicieuse de’non sense en’plus,
on'appreéciera pour varier les|plaisirs une partie du Monde de/Murphy et mélangerallegrement
Lewis ‘Caroll, une bonne' grosse! caricature de meds:fan et, bienisur, la leildellemmerdement
maximumysource de complications en chaine.



nous apportaient, comme de « véritables »
jeux de réles. C'était OK pour se défouler, voire
pour se moquer de nos pratiques roélistiques.
Mais, des que le rire se dissipait, on remettait
nos masques impassibles pour redevenir qui
un ranger couturé de cicatrices, qui un solo
sans foi ni loi, voire un vampire immortel pour
les moins rigolos d’entre nous...

Malgré ces préventions adolescentes, le jeu
dréle, aprés cette naissance triomphale,
n‘allait plus cesser d'occuper les créateurs
et les éditeurs. A partir de 1984, on compte
systématiquement chaque année, au moins
jusqu’a la fin des années 1990, un ou deux
jeux a prétention humoristique dans la pro-
duction ludique anglo-saxonne.

Franche TOUCH®

La problématique de la respectabilité se pose
bien évidemment a nouveau pour les jeux
de création francophone. Dans un premier
temps, pour exister face aux mastodontes
anglophones, les créateurs de jeux franco-
phones misent plutét sur une approche sé-
rieuse facon Légendes qui se drape majes-
tueusement du voile de la caution historique
et de regles a la complexité rebutante.

Pourtant, a la facon de T&T, un des premiers
jeux de création francophone se distingue du
tout-venant par sa distanciation humoris-
tique : Réve de Dragon. Si le jeu de Denis Ger-
faud est 100 % sérieux par sa thématique
onirique et son systeme redoutablement
simulationniste, il se pare d’un vernis fantai-
siste grace aux jeux de mots épiques de l'au-
teur, a unimaginaire qui s’échappe volontiers
du cadre classique de Uheroic fantasy (pour
lorgner plutét du céte de Jack Vance) et ren-
force son imaginaire par des illustrations
trés réussies (notamment celles d’un certain
Tignous, que l'on retrouvera bien plus tard
dans Charlie Hebdo et Fluide Glacial). Sans
étre un jeu drole, le tres précoce (1985) RDD
lance le jdr francophone sur la voie d’'une
fantaisie qui ne s'interdit pas de jouer sur la
corde humoristique. Ses héritiers sauront
s’en souvenir.

Issu d'une toute autre école mais parfaite-
ment en accord avec cette philosophie (ne
pas oublier que le rire fait partie du jeu), le
style Siroz inscrit définitivement le jdr franco-
phone dans un style volontiers rigolard. Créé
en 1987 par Eric Bouchaud et Nicolas Théry,
Siroz, déja tout un programme, est monté
avant tout pour produire leur premier jeu,
Zone. Sous-titré « le jeu qui craint », celui-Ci
propose dans une veine d’humour rock’n roll
et transgressif de jouer des loulous de ban-
lieue a créte et blouson noir qui tentent de
s'en sortir en menant a bien des combines
foireuses. Une improbable rencontre entre
Renaud et les freres Cohen en somme. Un jeu
définitivement original au ton décalé qui va
durablement marquer et cet éditeur et le jdr
francophone dans son ensemble.

Le jeu en lui-méme reste trés proche des stan-
dards amateurs avec sa soixantaine de pages
agrafées aux illustrations... euh... rock n’ roll.
Toutefois, la passion des auteurs lui permet de
se doter d'une véritable petite gamme dotée
d’un écran, d’un compagnon, d’une campagne
et méme d’un... 45 tours vinyle contenant no-
tamment un morceau des Satellites. Classe.

L'année suivante, les jeunes loubards sont
rejoints par un biker, un certain Croc. Déja
connu pour un jeu rock n’ roll mais pas trés
dréle (Bitume), Croc leur apporte son projet
In Nomine Satanis/Magna Veritas. Comme on
le sait, il s'agit de jouer ni plus ni moins que
les anges et démons de la religion catholique
dans un univers fortement parodique riche en
skinheads idiots, en cathos fachos et en bour-
geois ridicules. Doté d’'une verve sans pareil,
le jeu est tres loin d’étre sans fond et, derriere
un joyeux bordel transgressif, reste un des
rares jeux de réle ol l'on puisse se permettre
d'aborder dans les sceénarios, certes en fili-
grane, n'importe quel probleme de société
franco-francais du racisme a lintégrisme.

Le caractere droélatique ou sérieux de ce jeu
est déja discuté par ailleurs (voir U Avant-pre-
miére de ce numéro de Di6dent) mais, pour
apporter notre écot au débat, on peut quand
méme relever qu’on parle la d’un jeu dont un
supplément s'appelle La Bible @ Dudule. Bien
s, je dis ca, je dis rien...
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A Uheure du bilan, ce jeu est un des plus
gros cartons de U'édition du jdr francophone.
Son histoire éditoriale est riche de quatre
(bientot cing) editions successives, d’une
bonne quarantaine de suppléments de tous
types et tous formats, de traductions en
allemand, en polonais et en espagnol, d’un
remake américain trés discuté (In Nomine
tout court)... bref, au regard des standards
actuels du marche, un OVNL.

Comigue b& REPETITION

Fou rire. Aux States ou ici chez mémé, peu
importe : maintenant qu'on a commenceé a
se bidonner, on ne peut plus s'arréter. C'est
irrépressible. Avec une constance étonnante,
au mépris de toutes les modes, les jeux
dréles vont sortir avec une précision métro-
nomique : un ou deux titres par an, tous les
ans. Jamais plus, jamais moins.

Ainsi, aprés 1984, on voit chaque année se
pointer de nouveaux candidats a l'école durire
qui répondent aux doux noms de Teenager
from outer space (1987 ; Erasmus et ET pour
une sorte d’auberge espagnole facon cantina
de Mos Eisley), Attack of the humans ! (1990 ;
les humains prennent leur revanche sur les
monstres en les terrorisant), Tales from the
floating vagabond (1991 le bistrot des sports
d’un portail inter-dimensionnel... publié par
Avalon Hill guand méme), Kobolds ate my
baby ! (1999 ; les PJ incarnent des kobolds fai-
sant des conneries : tenez, ils gagnent méme
des XP en faisant rire le MJ 1), Ork ! (2000 ; pa-
reil que le précédent mais avec des orques...
rien a voir |) ou méme Squirrel attack ! (2005 ;
donc (&, on parle quand méme d’'un jeu ol on
incarne des écureuils vindicatifs, moui, moui,
moui...). Oui, pour les éditeurs de jeux droéles,
le point d’exclamation semble étre la pro-
messe d’une sacrée poilade.

Comme on le constate, aucun de ces jeux n'est
capable de faire de l'ombre a Paranoia et Toon
au panthéon des jeux dréles. Ils sont méme
tous franchement anecdotiques. Tel semble
étre alors le portrait-robot du jeu drole : vite
produit, vite sorti, vite lu, vite joué, vite rangg.

Aussi, pour renouveler le genre et tenter
d’accrocher plus durablement les joueurs,
les éditeurs ne tardent pas a prendre la roue
d’un autre phénomene de Uédition des jdr
dans les années 1980 : les jeux a licence. Pour
rire ensemble autour de la table, il faut des
références communes. L'idéal, c’est donc de
jouer dans un univers connu que le MJ n‘au-
ra pas, tue-le-rire redoutable, a présenter
doctement en début de partie. Les univers
geénériques de jeux dréles comme celui des
« cartoons » étant déja couverts, il reste a
explorer les filons plus rares de veines hu-
moristiques liés a telle ou telle série.

Comics ou cinéma populaire (quand ce n'est
pas L'un et l'autre) sont la source principale
dans laquelle les éditeurs vont chercher les
univers a adapter en jeux dréles. Ainsi, les an-
nées post-1984 voient arriver en rangs assez
serrés des jeux comme Teenage Mutant Ninja
Turtles (1986 ; par Palladium, alors du coup,
le systeme calme les plus rigolos d’entre
nous mais quand méme jouer des tortues qui
mangent des pizzas et font des arts martiaux,
sérieusement ?), Ghostbusters (1986 itou,
par le grand expert en licences de U'époque,
WEG), ou encore Men in Black (1997 ; WEG
aussi : qu'est-ce que je vous disais ?).

Du cété de la France, le phénoméne des jeux
a licence arrive bien plus tard et dans des
proportions forcément plus modestes (voir
ci-dessous). Par contre, pour le reste, le
marché francophone se calque sur le rythme
des jeux dréles US et acquiert lui aussi une
belle régularité. Sorti en 1991, La méthode
du Docteur Chestel n’est pas a proprement
parler un jeu dréle dans ses intentions mais
il s'inscrit dans la french touch, avec cette
habitude d'aborder des suijets sérieux (ici, la
folie, les tendances suicidaires, etc.) sur un
ton léger et fun. On retrouve un peu le méme
registre avec Hystoire de fou (rire ?) en 1998
mais « l'autre » jeu de Denis Gerfaud perd
vite son public avec un ton totalement barré
etun systeme... euh... pas dréle car il pose le
dirigisme en regle, avec des scénes qui n'ont
qu’une seule issue possible, un vrai point and
click. D’autres jeux dréles paraissent en fran-



cais a 'époque mais se distinguent souvent
encore mal du fanzinat et donc des produc-
tions amateurs de 'époque. Parmi eux, on
peut citer Bernard & Jean (1991 ; enquétes
policieres menées par des gendarmes fran-
chouillards, avec le systeme de Simulacres)
et surtout Raodl. Sorti en 1994, le « jeu qui
sent sous les bras », écrit et illustré par
les freres Larcenet, est un chef-d’ceuvre
du genre mettant en scene des hordes de
beaufs en tongs et bob Ricard hantant les
campings au mois d'ao(t. Le systeme est
malin, le jeu court et bien présenté et méme
doté d’'une petite gamme comprenant une
boite de camembert vide mais illustrée !
Bref, dans notre rayon jeux dréles franco-
phones, le digne héritier de Zone.

Pendant que le marché anglophone continue
donc de sortir régulierement ses titres (parfois
vaguement) humoristiques, le filon semble se
tarir précocement en France. Comme un sym-
bole, Siroz sort en 1993, Stella Inquisitorus, un
spin off ambiance WH40k de INS/MV. Méme
si le jeu conserve ses jeux de mots osés et ses
piques a l'encontre des religions, la charge ne
peut évidemment pas provoquer le méme ef-
fet dans un contexte aussi éloigné du nétre. Le
reste des années 1990 et du début des années
2000 est ensuite particulierement pauvre en
jeux dréles francophones.

LoSt IN TRANSLATION

Un trait frappant du destin éditorial de ces
multiples jeux dréles a licence des années
1980 et 1990 est leur absence d’existence sur
notre marché. Pratiquement aucun n'a connu
de VF et, pour autant, rares sont les MJ de
cette époque a les avoir détenus pour autre
chose que a gloriole du collectionneur fou.

Je ne sais pas, moi, mais vous en avez, vous,
des anecdotes de fous-rires autour de la
table grace a Superpowers ou a Ninja Bur-
ger 2 Non ? Bah moi non plus. En fait, si je
n'avais pas fait de recherches pour ce pa-
norama, il est méme probable que j'aurais
continué a n'en avoir jamais entendu parler.
Et a ne pas plus mal m’en porter.

Méme un jeu comme Le monde de Murphy
(un multiverse barré ot l'humour surgit sur-
tout du caractére aléatoire du monde du jeu),
traduit en grande pompe par Jeux Descartes
en 1996, ne réussit pas a trouver son public
(le supplément caricaturant les jeux daaaaark
n'est, lui, pas traduit). La remarque vaut aussi
pour la VF de Discworld finalement sortie par
Edge en 2009, plus de 10 ans apreés sa sortie
en VO. Depuis, le jeu ne semble pas avoir été
tellement mis en avant par Uéditeur. I faut
dire qu'il s'agit d’un jeu appartenant a la ga-
laxie GURPS, systeme qui n'est par ailleurs ni
traduit ni utilisé par cet éditeur.

Le seul jeu a véritablement étirer sa notorié-
té au-dela du vite sorti, vite oublié est sans
doute Macho Women With Guns. Sorti en
1988, ce jeu gonflé (dans tous les sens du
terme) a su créer une sorte du sous-genre
du jeu dréle auquel ont depuis lors souscrit
des jeux comme Super Babes (1993 ; la
méme mais avec des tenues moulantes trés
colorées) ou, plus récemment et du céte de
chez nous, Bimbo.

B e
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BimBo

4 . Bimbo propose d'incarner/desiactrices
/ dese’ries B (voire Z) ,de: type! grind-
== hoUise, qui devront toutfaire pour s'éle-
4 e -
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Dans le méme genre, l'ancétre en la ma-
tiere de meétajeu a theme cinématogras
phique, Brain Soda, permet de faire jolers

divers types‘de series Z en jouant surte!

les outrances (o[f] genre.
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Il faut dire que pour un jeu dréle, les obs-
tacles a la traduction sont multiples. Déja,
comme on l'a vu plus haut, les jeux a licence
sont devenus nombreux dans le domaine
drélatique des les années 80. Or, pour es-
pérer faire rire avec un univers comique de
référence... bah, il vaut mieux qu’il soit connu
de ce coté-ci de U'Atlantique. C’est toutefois
loin d’étre le cas...

Bon, je crois que c’est la qu'il faut parler
de Bullwinkle and Rocky RPG, non ? Mais
siiii, vous savez, le dessin animeé ameéricain
des années 60 ? Non ? Bah voila, CQFD :
les licences dréles ne passent pas toujours
UAtlantique car ceuvre originale est tout
simplement restée inconnue. Ici, ce qui est
troublant, c’est lidentité de U'éditeur. Le jeu
est en effet sorti en 1988 (une boite remplie
de trucs et de machins et qui lorgne sérieu-
sement sur le format du jeu de plateau) dans
le giron de... TSR. Oui, U'éditeur de D&D.

OK, cet exemple, c’était juste pour placer
B&R RPG dans ce panorama. En effet,
largument de la crypto-blague ne tient pas
longtemps quand on liste les jeux dréles
parus sur le marché US dans les années
1980 et 1990 (voir précédermment). Les Men
In Black ou Ghostbusters, tout ca, on aime
bien aussi chez nous, pas vrai ? Pourtant,
pas de VF, rien. Notons aussi que certaines
licences comme Munchkin (un jeu sous D20
du début des années 2000 illustré par des
dessins des comics The dork tower de John
Kovalic) ou The Laundry (un jeu récent de
Cubicle 7, adapté de romans connus en VF
sous le nom de Bureau des atrocités) sont
connues d’une poignée de geeks chez nous
mais constituent un public trop maigre pour
miser raisonnablement sur une VF. On a déja
parlé de Discworld : méme constat.

Il faut dire que chez nous aussi on a nos adap-
tations qui font poiler. Donjon Clef en mains en
2001, Lanfeust de Troy en 2005, etc. Bref, ce
qui semble se dégager la, c’est que 'humour
est tres difficile a faire passer d'une langue a
lautre. La traduction est déja, comme chacun
sait, une trahison. Alors la traduction d’une



blague, peut-étre déja douteuse en VO, ca
risque de tomber a plat en VF. Ainsi, de tous
les panoramas effectués par votre magazine
preféré (nooon, pas Casus Belli, suivez un
peu !), celui-ci est certainement celui qui pré-
sente le moins de cas de traductions.

Pour appuyer cette thése du rire national,
on peut aussi indiquer la présence de jeux
dréles sur les marchés émergents, notam-
ment sur la dynamique scene espagnole.
Alors qu'il N’y a pas non plus des centaines
de jeux de création ibérique, on peut quand
méme citer en jeu dréle Fanpiro, une parodie
de La Mascarade éditée a partir de 2001 par
La Factoria de ideas, par ailleurs éditeur en
langue espagnole... des jeux du Monde des
Ténebres. Couillu ! No habla espanol, et je ne
peux pas vous dire si c’est tordant mais on
peut au moins noter le succes local du truc
qui possede toute une gamme avec écran,
campagne, deuxieme édition et tout ! Les Es-
pagnols sont aussi coupables d’un La torre
de Rudesindus, paru en 2008 chez NoSolo-
Rol. On est la sur du plus classique pour un
jeu dréle : un petit livret d’'une quarantaine de
pages proposant des parties apéritives ou
les PJ sont les démons domestiques chargés
de Uentretien de la tour d’'un mage.

Les blagues les meilleures
SONT LSS PLUS COURTGS

En effet, comme on le voit avec cet exemple
subpyrénéen, en comparaison aux classiques
du genre, les jeux dréles sont souvent des
jeux courts, voire tres courts. Les éditeurs
savent que le plaisir généré par un tel jeu va
d’abord se trouver a la lecture puis lors de
la découverte du jeu lors d’'une partie breve
voire apéritive. Rares sont les jeux dréles
comme Paranoia ou, bien évidemment INS/
MV, 2 avoir fourni autant de matériel, y com-
pris de véritables campagnes, pour jouer au
long-cours dans un univers humoristique.

En cela, le jeu drole préfigure un trait majeur
de Uévolution du jeu de réle au début du XXle
siecle : le format court. Toon ou Zone étaient
en effet des livrets de taille modeste (une

THe LaunDpRY | LAUNBRT
\ w.ri

Radical et nihiliste,
The Laundry pro- |
pose la vision la plus |
noire possible du |
mythe de Cthulhu. |
Les astres sont pro- |
pices et le réveil des !
Grands Anciens - le
case nightmare green — un futur proche.
Agents obscurs d’'une agence fantéme, les
personnages ont des moyens dérisoires
pour lutter contre inéluctable, quand leur
propre administration ne leur met pas des
batons dans les roues. Lhumour surgit
pourtant, toujours nécessaire, tantét noir,
tant6t geek. Du Bureau des Atrocités, le
cycle de Charles Stross, The Laundry
transmet a distance gringante et le voca-
bulaire technique déconnecté. Le Necro-
nomicon s’écrit en algorithmes, les sorts
se programment en Assembleur (lpad
déconseillg), les Profonds signent des
traités complexes définissant les quotas
d’enlevement, et les trombones sont
une arme de guerre. Les égarer est une
faute tant ils ont vu de dossiers, comme
tant d’autres détails insignifiants, si bien
qu’'une partie de The Laundry est assez
propre a inspirer les fous rires nerveux.
Cest la gu'intervient l'arme maitresse
du jeu : labsurde. Le management de
U'Agence est une petite merveille d’hu-
mour anglais, et permet de rire avec
les Grands Anciens du monde du tra-
vail, au combien plus terrible. Déplaire
a son manager matriciel ou a son ma-
nager pointillé en truguant le budget
pour avoir le C4 qui détruira le Sho-
ggoth ? Interrompre les sectateurs
dans leur invocation ou finir sa comp-
ta mensuelle a 'heure pour avoir le
budget Uannée prochaine ?

Dans ce registre, The Laundry se
rapproche de Paranoia : des themes
trés sérieux abordés avec toute l'ou-
trance et toute la distance qu’il faut
pour en rire.
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petite soixantaine de pages) publiés a une
époque ot les manuels de jeu commencaient
a prendre du poids.

Linnovation des jeux dréles concerne aussi
le mode de diffusion, particulierement en ce
qui concerne le marché francophone. Ainsi,
a la glorieuse époque des « studios » (vers
2003-2005), quand on expérimentait des
modes de production et de diffusion alterna-
tifs (autopublication, vente directe en ligne,
PDF enrichi...), le jeu drole était bien présent
avec des titres comme Soap ou Star Drakkar.
Le jeu d'Oriflam, Post Mortem (2003), a, lui,
expérimenté la diffusion en « feuilleton » de
petits livrets de 32 pages qui viennent régu-
lierement prolonger et enrichir Uunivers de
jeu (12 livrets en tout, tout de méme). Enfin,
comme on le sait, le jeu dréle est finalement
assez souvent celui que le béotien peut espé-
rer voir tomber par inadvertance entre ses
mains au détour d’une librairie puisque des
adaptations comme Donjon Clé en Main ou
Lanfeust ont, en effet, été distribués assez
largement dans ces circuits grand public.

Enfin, de facon plus générale, les jeux droles
étant d’emblée considérés comme des jeux
«apart », les auteurs n'ont pas hésité a dé-
velopper précocement des aspects expéri-
mentaux que l'on découvrira plus tard dans
les jeux « sérieux ». Des systemes légers pri-
vilégiant la narration a la simulation, lidée de
relative compétition entre les PJ voire avec le
MJ (Paranoia), le jeu double qui permet d'ex-
plorer deux facettes d'un méme univers (INS/
MV), lexploration de linteraction autour de
la table elle-méme (dans l'anecdotique Og -
jeu préhistoricomique de 1995 - les joueurs
n'ont le droit de parler qu’en employant un
lexique fermé de 18 mots pour communiquer
en jeu !). Finalement, pas mal de petites et de
grandes choses auront été d'abord expéri-
mentées dans le cadre d’un jeu drole.

On peut aussi dire que la maniére qu’ont les
jeux dréles de souvent briser le 4éme mur
de la fiction qu’est le jeu de réle pour rire de
nous méme en tant que joueurs preéfigure la
relativisation du réle du MJ et, par exemple,
des pratiques comme le MJ tournant ou la
narration partagée. Comme si rire du jeu de
réle nous avait, d’'une certaine facon, permis
de prendre le recul nécessaire sur cette pra-
tique afin de la renouveler et de Uenrichir par
de nouvelles idées.

Fin'De RIRG® ?

Contre toute attente, la sortie réguliere de
jeux dréles s'interrompt nettement sur le
marché anglo-saxon au mitan des années
2000. On cherche, on cherche... mais on ne
trouve point. Il y a vraiment peu de titres
pouvant désormais entrer dans cette caté-
gorie (Cthulhlu for president ! En 2007 ?).
On ne trouve guere plus d’explication a cette
soudaine pénurie. Bien sdr, la crise, le ché-
mage. les attentats du 11/09... tout ca, c’est
pas rigolo, rigolo mais, justement, il est en
genéral reconnu que les médias, quels qu'ils
soient, s’'emparent du rire dans les périodes
les plus sombres de ['Histoire. De plus, dans
les années 80, comme on l'a vu, les titres
drélatiques s’enchainaient malgre la bombe,
la désindustrialisation ou le SIDA.



Peut-étre peut-on se risquer a penser que
la vague « indé » a quelque chose a voir
dans tout ca ? D’'une part, une génération de
créateurs semble étre a la recherche d’'une
certaine crédibilité afin de faire comprendre
que les jeux de réle peuvent étre porteurs
de sens et peuvent permettre d’aborder des
sujets adultes, pas juste de jouer un Troll du
vendredi soir se gavant de pizzas froides et
de blagues nulles. Cet iconoclasme-la passe
plutét par des sujets inhabituellement sé-
rieux qu'inhabituellement dréle. D’autre part,
ces « indés » occupent désormais largement
le créneau des petits jeux pas chers, vite lus
et franchement expérimentaux qui semblait
étre devenu la niche écologique favorite du
jeu drole. Peut-étre pas de place pour tout
le monde ? Lhypotheése est séduisante, mais
ne tient plus si on regarde la production
dans le détail. D'accord, Jason Morningstar
est connu pour son Grey Ranks (2007) et
son riant programme : jouer des gamins en
1944 dans le ghetto de Varsovie, se rebeller
et mourir écrase sous une botte nazie. Pour-
tant, c’est le méme joyeux drille qui commet-
tait en 2005 pour la Game Chef The Shab-
al-Hiri Roach, une black comedy (un nanar
volontaire) ol le personnage doming par le
cafard était tout de méme sérieusement
incité a faire n'importe quoi, et a prendre le
contréle de la narration. On commencait a
trouver les principes de l'autorité partagée,
avec un MJ tournant, dont Fiasce (2009) est
l'aboutissement. On retrouve la méme duali-
té chez Vincent Baker, Monsieur Apocalypse
World, avec des productions humoristiques
avouées comme Kill Puppies for Satan ou
Spin the Beettle ! (les connaisseurs objecte-
ront que ce n'est pas un jeu de réle et que Ba-
ker, de son propre aveu, n'y a jamais joué car
il s'agissait de pousser les regles du jeu de la

bouteille jusqu'a U'absurde). Ron Edwards, de

son c6té, avant d’exorciser son enfance chez

les Mormons, s'était adonné aux joies de

Trollbabe (2002), jeu de « sex and sorcery »

plein de géantes cornues a forte poitrine...

et de regles innovantes qui envisageaient les

actions sous l'angle de leurs conséquences,

des conflits, et plus des compétences. Lin-

dy ne boude pas non plus les jeux apéro,

— e

CHADORES e

-

| Dansiluchadores, les|jouelirsinterpretent

desj(catchelns masquéic’ombattant les
foncesidufmal sur un petitfarchipel’ perdu
allllargejdell¥Ameérique du Sud' durantiles
anneesi1960. Stars adulées par lelpeuple
pour: letursiexploits'sur le ring, ces lutteurs
halitsfemycouleur sont également les dé-
fenseursidelleur ‘patrie - affrontant sans
relache’ moemies azteques, robots nazis
et martiens envahissants a coup de man-
chettes et de projections !
L’humour “dans ,Luchadores ne découle
pas d’une distanciation parodid'l@:-'ﬁ?‘mme
on pourrait le croire alcettefdescription?
Bien au contraire, méme!!lleljedlest écrit
au'premier degré — déroulantitin{inivers
solide et des regles adaptées = maisiles
auteurs ont parfaitement conscience
du potentiel kitsch du'centexte cree:ile
fun nait en réalité du regard|bienveillant
porté sur le genre traite (alluchasploi-
tation) et du décalage induit entre le
sérieux de ce que vivent lesi person-
nages et la fagon dont les jouelrsile
percoivent - et en rajoutent en ce sens
(par le nom de leur personnage, par
les dénominations de ses prises, etc.).
Une partie de Luchadores est donc le
plus souvent pétrie d’'une genéreuse
dose de bonne humeur globale et pas
forcément par d’incessants éclats de
rire autour de la table. Actuellement
en rupture, il se murmure que;le jeu
aurait droit a son rematch... a suivre !

Un jeu de super-héros léger comme
Superclique peut se rapprocher de ce
type d’humour. Lui non plus ne verse
pas dans la parodie grasse et mepri-
sante et préfere jouer avec les codes
afin de provoquer l'amusement.

[sedino] i sajodp #nal ‘uoijuajjels M
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avec 3:16, Carnage among the stars (2008),
Stormship Troopers parodique qui présente
seulement deux Caracs, « Combat » et « Pas
Combat » et des dégats comptés en enne-
mis exterminés, jusqu’au d1000. La scéne
freeform ameéricaine n'est pas en reste, qui
propose tant les jeux de Lizzie Stark (dont
The Curse, ou vous aurez le plaisir de jouer
une femme atteinte d’un cancer du sein ou
son partenaire, j'en vois qui ricanent) que des
jeux décontractés ou l'objectif est avant tout
de gesticuler pour le plaisir de se couvrir de
ridicule tout en théatralisant. C'est le cas de
Sea Dracula de Morgan Stinson (2013), ou
vous aurez le plaisir de plaider des causes
ineptes devant le tribunal des animaux et
de danser si votre témoin est contredit par
la partie adverse. On retrouve ici la fonction
de laboratoire, avec des jeux souvent trés
anecdotiques en eux-mémes qui servent de
test pour de nouvelles mécaniques (et aussi,
reconnaissons le, quelques bonnes soirées
arrosees), a quelques rares exceptions pres.
J'ai cité Fiasco, jeu soigné, ou tout est orga-
nisé pour échouer en beauté en un vibrant
hommage a 'humour caustique des freres
Cohen, mais on ne peut ignorer Inspectres
(2002 ; Jared Sorensen fait tomber le 4e mur
avec ses chasseurs de fantémes qui parlent
sans cesse a la caméra), Monsters and other
childish things , un Calvin et Hobbes noir avec
un supplément de tentacules qui aborde les
terreurs de Uenfance avec un rire grincant
(Arc Dream Publishing, 2007).

Plus étonnant, chez nous, la poilade se porte
bien, merci pour elle, et connait une diffusion
sans équivalent outre-atlantique.

En effet, apres le coup de mou de la fin des
années 1990, les jeux dréles franco-francais
retrouvent en rangs serrés le chemin des
boutiques. Alors que nos amis américains
ont tendance a abandonner leurs jeux dréles
Sit6t testés et les réservent a un petit cercle
d'initiés, les éditeurs francais s’emparent de
leurs innovations ou les publient carrément
dans le circuit classique. Jugez plutét : Post
Mortem (2003 ; votre P) préferé est mort
mais vous pouvez encore le jouer dans cet
univers parodique), Seap (2003 aussi, seule-
ment en PDF ; le jdr des télénovelas et autres
soap operas : tres bon), Star Drakkar (2005,
en PDF aussi, on est en pleine période des
« studios » ; les Vikings dévastent aussi les
étendues interstellaires en beuglant et en
buvant de la biére), Brain Soda (2005 aus-
si ; une référence pour le genre parodique
de cinéma de série B voire Z), Final Frontier
(2006 ; U'un des tous premiers jeux John Doe
est une parodie de Star Trek), Nains & Jardins
(2008 ; le nom parle de lui-méme, non ?),
Donjons Loufores (2009 ; de 'humour 100%
jdr facon Naheulbeuk), Cats 1(2010; les chats
meénent un complot pour mener les humains
par le bout du nez), Luchadores (2011 ; voir
focus), jusqu’au tout récent Bimbo.

Ouf | C’est trés impressionnant : a croire que,
devant les difficultés pour éditer et vendre
du jdr en France durant les années 2000, les
auteurs et les éditeurs aient pris le parti d’en
rire. En tout cas, nous, on n'a peut-étre pas
inventé D&D mais, faute de concurrents, on
est devenu les rois de la vanne et la France
regne désormais sur le jeu dréle - ou peu
s'en faut.

Du coup, nous, on n'a pas fini de se marrer.

L] | IR
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Non mais en fait, ce thémg
est une vaste blague (a\ja) La
partir du morment ou le jeu de
role est un jeu, on Sy amuse
tout le temps, non ? Ce nest
jamnais tres serieux.

Certes, certes. Mais aLOfS,
que faites-vous des leuxﬁd\tg
cerieux ? Hein ? Quen faites-
vous ? Pour le cavoir, NoUs
commes allés a @ rencontre

)

de deux specialistes francais
de la chose. Vous allez vor,
leurs noms vont VoOuUS dire
quelque chose. 3 vous autres
ralistes non-serieux..

eux

on joue maintenant !

r(

{i9) Ca alors !? Franck Plasse et Seé-
= bastien Célerin des XIl Singes !
Vous pouvez me dire ce que vous
avez a voir avec les jeux dits sé-
rieux, au juste ?

FRANCK PLASSE

conseiller en communication

SEBASTIEN CELERIN

. — Sebastien et moi (ainsi que
concepteur de jeux et editeur

Sébastien ou moi car nous
intervenons soit en bindéme, soit
indépendamment) créons ces fa-

MAIS OUI SONT CES GENS ? meux jeux dits sérieux... Et nous

sommes auteurs d’un livre profes-
sionnel sur le sujet Gamification :
Enjeux, méthodes et cas concrets
de communication ludique.

Jeux actuellement en ligne :
REVEAL BY L’'OREAL
http://www.reveal-thegame.com
Business Games (jeu sérieux de recrutement)
En collaboration avec Studio 1, pour TMP Worldwide
ALLIANZ EXPERIENCE
http://www.allianz-experience.fr
Business Games (jeu sérieux de recrute-
ment)
En collaboration avec Studio 1, pour TMP Worldwide
TRUST BY DANONE
http://trust.danone.com
Social Games
En collaboration avec Studio 1, pour TMP Worldwide

ﬂ')l OK, valide ! Commencons level
=8 1: c’est quoi un « jeu sérieux »,
en fait ?

Un jeu édité par les XII
singes ? On est sérieux

5

o
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dans ce qu'on fait... Plus sérieusement (1),
nous concevons des game design et des scé-
narios ludiques pour divers sujets sérieux. En
d’autres termes, ces « jeux sérieux » n‘ont
pas vocation premiere de divertir, mais les
rouages des jeux permettent a ces projets
d'impliquer davantage un utilisateur dans un
dispositif et / ou de mieux communiguer un
message a une cible.

‘l‘ I Dans quels milieux professionnels a-t-on
recours aux jeux sérieux le plus souvent ?

Dans tous les milieux, et sans doute

dans tous les métiers. Pour ma part,
j'interviens surtout sur de la documentation
fonctionnelle (le dispositif et les regles d'un
jeu) et de la création de contenu (scénario et
dialogues notamment). Mes principales ré-
alisations ont été pour des grands groupes
des secteurs agroalimentaire, cosmétiques
et banque-assurance.

Je suis plutét porté vers les spheres

publiques et politiques, ainsi que
dans le domaine de U'enseignement (j'utilise
la gamification en école de commerce et je
l'enseignerai prochainement a Luniversite)
et de la formation. Un souvenir amusant qui
illustre bien la pluralité des milieux intéres-
sés est Sébastien et moi jouant a Sakura, Co-
conuts et Hanabi avec des cadres de Sanofi
(industrie pharmaceutique), de U'Audiovisuel
Extérieur Francais (télévision et radio) et
de la Mutualité francaise (assurances) pour
identifier des mécanismes ludiques a expor-
ter dans leurs projets.

J C'est sensé favoriser quels types d’ap-
prentissage les jeux sérieux ?

C'est tres souple. Vous pouvez viser

des apprentissages tant cognitifs (des
savoirs) que conatifs (des savoir-faire), grace
a une assimilation par lusage. En outre, grace
au fun et aux interactions qui caractérisent
le jeu, vous mettez également en place des
affects positifs, favorables a la motivation et
aux comportements constructifs.

[m Question a 100 euros : et ca marche ?

Bien sur. Il est difficile de développer

un « pourquoi du comment » général.
Selon lobjectif a atteindre, nous créons des
dispositifs, des regles de jeux et des contenus
différents. Il faut aussi tenir compte du pro-
fil des animateurs de ces jeux. Par exemple,
un dispositif ludique ayant pour vocation de
transmettre des compétences et un autre qui
permet de valider l'acquisition de compétence
peuvent opter pour un dispositif semblable
mais des regles et des contenus distincts.
De méme, on ne met pas en place le méme
dispositif pour renforcer la cohésion d’'une
équipe dans la vente que pour recruter des
candidats pour des jobs dans l'industrie.

Bonne réponse de Sébastien ! Pour

les 100 euros, on va les prendre en
especes si c’est possible.

J Nous, on est des gens pas trés sérieux

alors revenons a nos jdr ludiques. Existe-
t-il une filiation entre jdr et jeux sérieux ?
Par exemple, les serious games re-
prennent-ils parfois des principes du jdr
ludique ?

Ce point nous intéressant tout parti-

culierement, je fais un poil de théorie
pour appuyer ma réponse. Distinguons deux
domaines de communication (au sens large
du terme, c’est-a-dire globalement les flux
de relations entre les individus) : 1. la gamifi-
cation qui est 'usage de jeux, de mécanismes
ludiques et d’éléments ludiques et 2. le sto-
rytelling qui est lusage d’histoires, de méca-
nismes narratifs et d’éléments de récits. Le
jdr apporte a la gamification les logiques de
scénarios, de personnages, de dialogues, avec
une rare cohérence : forcément une table de
jdr est le meilleur crash test des incohérences
de scénarios, motivations de personnages,
ce qui fait d'un (bon) bi-classé meneur de
jeu-auteur un pro inégalable. Et 'apport du
jdr au storytelling est encore plus important,
notamment en termes d'archétypes, de sé-
quences actes-scenes et de logique « et si ».
Des rélistes lecteurs de Storytelling : Enjeux,
methodes et cas concrets de communication
narrative (le pendant de lautre livre dont je
parlais plus tét) m'ont souvent dit avoir claire-



ment vu le processus de création de Uhistoire
secrete de Trinités a l'ceuvre dans un exemple
de marketing territorial que je présente. Et ils
ont tout a fait raison !

.u Donc, scoop : contre toute attente, le se-
rious game est un narrativiste ! Pourtant,
la simulation, le fait de mettre l'apprenant
en situation (« a la place de ») semble un
principe pédagogique éprouvé. Le jeu sé-
rieux ne joue-t-il pas aussi fréquemment
sur ce registre-la ?

.u On constate toutefois que, aujourd’hui, la

majeure partie des serious games sont
des jeux vidéo a la premiére personne.
Existe-t-il des jeux sérieux qui conservent
la forme de jdr sur table ?

Ce sont surtout ces jeux qui sont me-

diatisés via la Toile. Normal ! Il existe
divers jeux a vocation sérieuse sur le terri-
toire. Les plus célebres sont les jeux de piste
ou les chasses au trésor organisés a des fins
touristiques ou culturelles, mais il en existe
d'autres, dans le management notamment.

Exactement ! Notamment quand il

s'agit de transmettre des compé-
tences. Mais pas seulement. Je peux vous don-
ner deux exemples, ou plutdt un qui a connu
deux éditions avec des approches différentes.
Lorsqu’en collaboration avec Studio 1D et
Julien Blondel, j'ai concu le contexte et le
scénario du jeu de recrutement de L'Oréal
pour 'agence TMP, nous avons eu recours a
cela. Dans Reveal by L'Oréal, les joueurs de
la premiere édition était dans la peau d’'un
stagiaire qui découvrait Uentreprise et ses
meétiers de lintérieur, via un scénario first
person. Le scénario mettait en scene la vie
quotidienne de certains postes, faisait le lien
entre des questionnaires d’évaluation et me-
surait l'investissement du joueur et de sa cu-
riosité. Le jeu délivrait un feedback a chaque
candidat. Les plus talentueux ont été recus
en entretien. Bon nombre ont été recrutés
soit en stage de fin d’étude, soit sur des
postes. Dans la seconde édition, nous avons
opté pour un autre point de vue. Les utilisa-
teurs étaient en mode godlike. Un scénario
se déroulait mettant en scene les différentes
étapes qui peuvent faire 'objet d’innovation
lors de la création d’un produit chez L'Oréal,
de la découverte scientifique au déploiement
du produit en rayon. Le joueur suivait Uhis-
toire et était invité a prendre des décisions a
la place des personnages.

Linterprétation d’un réle est un dispositif as-
sez répandu pour perfectionner ses compé-
tences dans la vente ou le management, par
exemple. Cela peut également étre un puis-
sant outil de coaching, comme peut étre
des activités reposant sur des méthodes
empruntées au théatre.

Pour illustrer ce que dit Sébastien,

nous avons des réalisations qui se
présentent sous forme de jeux vidéos,
mais aussi sous d'autres formes. Ainsi,
Uune de nos dernieres créations, pour le
groupe Eiffage, prend la forme d’un jeu de
plateau. Et nous utilisons régulierement
Fun Works, notre panoplie de process et
supports permettant d’animer les réunions
et groupes de travail. Donc clairement pas
que du jeu vidéo. Sur des applications avec
une forme proche de celle du jdr sur table,
nous avons conduit plusieurs expériences a
l'Assemblée nationale avec Frédric Toutain
(auteur du jeu de réle Immortalis) et Olivier
Caira (auteur d’Adventure Party), en obte-
nant des résultats, mais pas encore assez
concluants.

J Et pourquoi, a votre avis ? Avez-vous

identifié des difficultés inhérentes a la
pratique du jdr qui le rendent moins ac-
cessible ou moins performant pour les
usages du serious game ?

-
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Il existe déja le théatre-forum, qui

consiste a ce que des acteurs jouent
une piece « sérieuse » devant des auditeurs
concernés par le sujet, auditeurs pouvant en-
suite monter sur scene pour proposer leur
vision ou solution alors improvisée par les
acteurs. C'est finalement un dérivé du jeu
de réle. C’est un outil trés puissant. Faire la
méme chose sur table donne un résultat un
cran en dessous, forcément puisque c’est
moins immersif et moins démonstratif. C'est
donc d’autres pistes qu'il faut explorer avec
le jeu de réle. Avec Frédric et Olivier, nous
nous intéressons justement a ce que cela
peut apporter en matiere de prospective. Un
sujet a suivre !

J Peut-on imaginer une sorte de feedback :
le jdr ludique a-t-il quelque chose a ap-
prendre des jeux sérieux, selon vous ?

Cest plutét le chemin inverse, le
jeu-loisirs qui peut alimenter le jeu
Serieux.

J Ce que je veux dire, c’est que le jeu

sérieux, a fortiori dans le cadre d’une
prestation rémunérée, a une obligation
de résultat. On ne peut pas se quitter
sur un « Pas fameuse comme partie,
on fera mieux le week-end prochain ».
Donc, y a-t-il des « trucs et astuces » is-
sus de la pratique des jeux sérieux que
je pourrais importer dans ma prochaine
partie de D&D ?

Sans doute, mais dis-toi que ces trucs

viennent a lorigine de mes propres
parties de D&D (enfin plutot de Dieux enne-
mis me concernant !). Tu peux utiliser des
questions dérivées des indicateurs de la
grille Axon Clark — du nom de notre agence
specialisée en storytelling et gamification
pour nos projets en commun - permettant
de designer un serious game : 1. Qu'est ce
qui va faire que les personnages, et donc
les joueurs, vont se sentir concernés et vont
volontairement s’engager ? 2. Quel est U'en-
vironnement de jeu, a savoir les lieux, leurs
particularités (a commencer par leurs PNJ)




et leurs interconnexions ? 3. Quels sont
les éléments de calendrier (date, événe-
ments antérieurs, déroulé chronologique,
contrainte de temps) ? 4. Quelles sont les
regles spécifiques ? Quel est lobjectif et
comment les personnages peuvent-ils se
Uapproprier ? Y-a-t-iL un bon flow, c’est-a-
dire que ce n'est ni trop facile (car ca génere
de Uennui) ni trop difficile (car ca génere de la
frustration) ? En quoi cette partie est singu-
liere, différente des autres ? Un bon exemple
sont nos campagnes Clés en main, Jérome le
créateur de la collection et auteur de trois
d'entre elles (Extinction, Solipcity et World
War Korea) étant particulierement habile et
rigoureux dans ce domaine.

J Certains jdr de la sphéere ludique pour-

raient-ils étre considérés d’une certaine
facon comme des jeux sérieux ou en tout
cas comme des jeux avec lesquels on
peut apprendre des choses ?

Evidemment, mais on ne s'en rend

pas compte car ils n'affichent pas
cela pour ne pas faire fuir les joueurs. C'est
donc rarement le jeu dans son ensemble qui
peut apporter quelque chose a un jeu sérieux,
mais un de ces éléments : un constituant du
dispositif, une regle de jeu, une maniere de
présenter une information, etc. Trivial Pur-
suit est un puissant outil pour transmettre
des connaissances. Des thérapeutes ont
recours a Dixit pour faire parler leur patient.
Le Monopoly peut donner un apercu de ce
qu’est une dette, surtout si on continue a
jouer apres que Largent ne circule plus, en
notant l'argent sur des feuilles volantes. Inca
Empire et Pandémie reposent d’une certaine
manieres sur les graphes ; ces jeux per-
mettent d’appréhender des problemes com-
plexes de relation cause a effet et surtout de
la nécessite de collaborer (ou pas).

@ Terminons par le cceur du sujet de notre

théma : peut-on réellement jouer sé-
rieusement ? Dit autrement : s’il y a
injonction de jouer (a Uécole, a Uentre-
prise, etc.), y trouve-t-on encore le plai-
sir de lamusement ?

IIIIIIIIIIIIlllllllllllIllllllllllII----..______,

Sans cela, le jeu sérieux ne fonctionne
pas car il n’a pas l'adhésion des parti-
cipants a l'expérience.

Tout a fait, linjonction a jouer n'a au-

cun sens. En matiere de communica-
tion, le jeu est un nudge, une méthode douce
d'influence, qui incite au lieu d’'imposer.

J Ah ouais, un peu comme la mouche au

fond des urinoirs pour ne pas en mettre
partout... Pour finir, un futur ot on joue
tout le temps et partout, a l'école, dans
Uentreprise, chez les amis le week-
end... est-il le futur que vous appelez de
vos veeux ?

Et pourquoi pas ? On ne jouera sans

doute pas a tout. Du moins, pas avec
tout le monde ou en toute circonstance. Voi-
la quelque chose que l'on dit souvent des
plaisanteries. Si jouer, ou plutét interagir de
maniere ludique, devient aussi naturel que
rire, eh bien, nous aurons collectivement
fait un pas en avant dans une direction bien
sympathique. Et si cela peut-étre grace au
savoir-faire d'auteurs et d’éditeurs de jeu de
réle, tant mieux !

L] | N
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idr specialement ecrits pour la
tuel. Mouais. Pour étre honnete,
voire franchement a\wpmmw es.
bien autour de la plupart des
Pourguol ? Voici quelgues
insondable mystere  de

Dans ce thema, nous vous avm S C
1D
Uir

urphy's RULeS

5 "I' Commencons, assez arbitrairement il faut
bien le dire, par le cas de la marrade dérivée
des systemes de jeu. Passons bien vite sur les
ricanements peu charitables des mauvais ca-
marades qui se gaussent de vos lamentables
jets de dés, échecs critiques au mauvais mo-
ment ou méme de vos improbables combos
de capacités spéciales qui, finalement, s'an-
nulent. Non, ce qui nous intéresse dans cette
enquéte sur le rire réliste, ce sont les francs
éclats conjoints autour de la table quand on
se rend compte de l'absurdité de pans entiers
de votre systeme de jeu préfére.

Il faut bien Uavouer, lambition démesurée
dont font preuve certains jdr, en particulier
ceux ceuvrant dans la veine hyper-simu-
lationniste, préte a rire. Simuler en détails
la vie aventureuse d’un groupe de person-
nages ? En prétendant y ajouter de la ma-
gie, des monstres et des voyages inter-ga-
lactiques ? Sérieusement 2 Je vous rappelle
que, plus modestement, la plupart d’entre
nous (en particulier ceux qui, parmi les
rélistes, se reconnaissent volontiers dans

r~
BLOLG
.

concacte un savant panorama des jeux droles, les
ollade. Les parfaits manuels du
immense majorite de

Pourtant, vous serez tous

petit roliste spiri-
e Ces jeux sont peu pratiques,
d'accord : ca se bidonne
tables de |dr « pas droles ».
pistes dexplication a cet
(hurmour réliste.

les qualificatifs de geeks, nerds, etc.) peinent
déja a comprendre les regles de la Vraie
Vie™. Qu’est ce que notre patron attend de
nous exactement? Pffff. Pourquoi ma mere
m'appelle encore trois fois par jour ? Mys-
tere. Que veulent les membres de lautre
sexe (ou du méme sexe... enfin, vous voyez
lidée) ? Boule de gomme. Alors, on aura
beau essayer de traduire ca en tables et en
jets de pourcentage... c’est voué a l'échec.

Cette veine d’humour trés pointue (pour rire,
il faut étre « entre spécialistes ») n'est sortie
qu'a une seule reprise du cadre étroit de la
partie du samedi soir. Steve Jackson Games
en a fait la matiere de ses Murphy’s Rules, des
strips humoristiques de son magazine Pyra-
mid illustrés par John Kovalic qui faisait la ses
premieres armes (avant Dork Tower). Il s'agit
de mettre en avant toutes les absurdités gé-
nérées par la surenchére simulationniste. Par
exemple : « Dans GURPS, un personnage avec
la compétence « Acrobatie » peut tomber sur
un tank de suffisamment haut pour l'endom-
mager mais ne pas se faire mal. » Ou encore :
« Dans Runequest, deux personnes issues du
méme village ont 2 chances sur 3 de ne pas
se comprendre ». Etc.



Famous LasT WORDS

Ces célebres petits pastilles d’humour
réliste illustrent parfaitement ce délicieux
décalage entre les ambitions des actions du
joueur et le résultat obtenu. Voici un flori-
lege de quelques-unes de ces meilleures
punchlines prononcees (parfois de facon
assez apocryphe...) par des joueurs dont le
personnage va fatalement y passer.

«Faites-moi confiance.»

«Jessaie d'étre discret avec mon armure
de plates...»

«Je me demande ce que fait ce bouton ?»
«Pourquoi ce type parle en langage des
signes 2»

«Restez en arriere, especes de mauviettes.
Je vais le tuer.»

«L'un d’entre nous aurait quand méme du
tirer un voleur, non ?»

«Pas de panigue, je sais ce que je fais!»
«Hé, je 'ai trouvé, je le garde.»

«Bon, je pense que nous allons devoir le
raisonner.»
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«QOuais, je sais que c'est dangereux, mais
Pour ceux qui apprécient ce genre d’humour, pense aux points d’expérience.»
il suffit donc de se procurer un exemplaire «ll ne refera pas le méme truc deux fois
de FATAL (From another time, another land), de suite I»
d’ouvrir une page au hasard et c’est parti «Attendez une minute, le vieill homme
pour la poilade. Ou pas. n'avait pas dit quelque chose a propos
d'une malédiction?»

«Mon Dieu me protégera.»

Tex @VeRrY «Ce serait complétement idiot de piéger
cal»

Fort heureusement, a plupart des tablées «Je sais reconnditre une illusion guand

de jdr ont un humour plus accessible. Une f'en vois une.»

forme d’humour universellement répandue «Pas d'inquiétude, jai 7 en Pilotage.»
lors des parties de jdr est certainement le «Ce pont a l'air assez solide...»
comique de situation. Ce dernier ne se ré- «Il n'est pas rancunier:»

vele que lorsqu’on éteint momentanément «Le MJ n'oserait pas nous refaire le
la suspension d'incrédulité, par exemple coup.»

pour aller pisser ou refaire du café. La, on se «Non, je ne veux pas que vous m'aidiez,
rend compte que ce qui semblait un instant celui-la est pour moil»

plus tét dramatiquement important est en

fait juste grotesque. Ca ne tient pas debout. Il existe de nombreux sites web qui
Jappelle ca Ueffet Tex Avery. Tant qu’on est compilent ces famous last words
dans laction, tout fonctionne, méme conti- réels ou imaginaires. On peut citer
nuer a marcher alors qu’on vient de franchir http://www.wfrp.de/hosted/flw/fr/
un precipice. Puis, quand on prend le temps ou encore http://www.saladdin.net/
d’y penser, la réalité reprend ses droits et... download/frenchflw.txt
on sombre dans le ridicule.




En jdr, la construction de Uhistoire se passe
par l'addition de représentations mentales :
celle du MJ et celle de chaque joueur. Prise
individuellement, chacune de ces représen-
tations fonctionne a peu pres correctement.
Mais si on fait un effort de prise de recul ou
méme de simple visualisation, on se rend
compte que cela ne va pas. « Eh, vous vous
rendez compte que ca fait 10 minutes que
Michel participe a la poursuite alors qu'il
a recu deux bastos dans les jambes ? » ou
bien « Donc, récapitulons, on est bien d’ac-
cord que ca fait une heure que vous essayez
de vous glisser discrétement dans la salle
de bal munis de vos armures de plates et
d’épées a deux mains ? ».

Une variante de cet humour concerne la
composition méme des groupes de PJ. Si,
fort heureusement, de plus en plus de jeux
prévoient des dispositifs permettant de
créer les PJ ensemble ou au moins autour
d'une structure commune (clan, organisa-
tion, coterie, etc.) leur donnant une certaine
unité, c’est loin d’étre admis a toutes les
tables. La plupart du temps, ca se fait a l'an-
cienne : chacun crée son perso dans son coin
ouamene sa vieille fiche constellée de taches
de café. On se découvre seulement lors de la
sempiternelle présentation a la cantonade
des PJ en début de scénario (moment qui, en
lui-méme, préte souvent a sourire...). Et 3,
attention les yeux ! Pour peu qu’on prenne
un peu de recul et qu’on visualise le groupe,
c’est souvent carnaval. Ou méme Freaks.

Ce qui est bien avec le comique de situation,
c’est qu'il est accessible a tous, méme a ceux
qui font leur premiere partie ou qui ne font
qu'observer le groupe. On tient la 'essence
méme du caractere drélatique de ce loisir.

Cest pas FaUX

Toutefois, a titre personnel, si je devais ne
retenir gu’'une seule raison de rire lors d’'une
partie de jdr, je garderais incontestablement
linévitable décalage entre le joueur et le
réle qu'il est censé endosser dans lintrigue.

Apres tout, le coeur de ce jeu, c’est le réle.
Or, sans méme parler de talent d’acteur ou
d'improvisation, nous sommes souvent,
tous autant qu’on est, tout simplement in-
capables d’endosser correctement celui de
notre personnage.

L'Histoire nous enseigne déja les écarts de
mentalités qui existent entre un individu
lambda du XXle siecle et, mettons, un PJ
issu de Te Deum pour un massacre. Alors,
si on vy ajoute la composante fantastique...
Pire, méme. Les PJ de nos aventures préfé-
réees sont assez rarement enseignants ou
informaticiens (contrairement a 86,3 % de
la population réliste actuelle). Un ranger, un
assassin, un pilote de vol hyper-luminique...
voila des professions qui nous sont peu fa-
milieres et dont nous ne pouvons fatalement
quignorer les codes, les savoir-faire, les
angoisses... Nos tentatives pour incarner
ces réles sont donc souvent vaines. Parfois,
nourri de références puisées dans des livres
ou des films, on réussit a faire brillamment
illusion. Souvent, non.

Un de ces moments auxquels je pense, indis-
sociable, de la pratique du jeu de réle, c’est
quand le personnage est mis en retrait et
s'efface au profit du joueur. En effet, usuel-
lement, les capacités du personnage sont
mises a épreuve par le biais des regles,
des caractéristiques, des jets de dés et tout
ca. Ainsi, un personnage vaut ce qu'il vaut :
un grand guerrier gagne des combats, un
marchand habile obtient des rabais de 50 %
et ce genre de choses a peu pres logiques.
Mais il est de tradition dans la pratique cou-
rante du jeu de réle de mettre en retrait les
compétences chiffrées du personnage dans
certaines circonstances bien particulieres, en
principe pour des raisons d'intérét ludique.
C'est alors le joueur, avec ses propres ta-
lents et faiblesses, qui reprend le premier
réle. Pour le meilleur. Mais quand méme tres
souvent pour le pire. Du pire.

Ainsi, quand il s'agit d’imaginer un plan tor-
tueux pour pénétrer dans 'antre du nécro-
mancien ou une intrigue pour révéler au



monde la duplicité du chef de la guilde des
marchands, c’est aux joueurs que l'on de-
mande de s’y coller. Pas aux personnages.
Jamais ou presque un MJ ne réglera ca d’un
jet de dé sous la compétence «élaborer un
plan génial». Et la, les grands héros cedent
soudain la place a une demi-douzaine de
jeunes gens fatigués (par tradition, le plan
ultime s'élabore de préférence apres 3 h
du matin) a Uesprit saturé de mauvais café
froid et qui n'ont aucune idée des techniques
d'infiltration commando ou des manceuvres
politiciennes. D'ol, immanquablement, des
plans débiles.

L'autre situation est encore plus courante,
c’est quand le PJ doit s’adresser de maniéere
un peu longue et détaillée a un PNJ impor-
tant. La aussi, le jet d'« éloquence » peut
intervenir mais ne vaudra jamais une bonne
séance de «roleplay» comme on dit par chez
nous. Et la, rebelote ! Le noble héros pétri de
culture antique devient subitement un ado ti-
mide s’exprimant avec force «euh...» et truf-
fant de termes anachroniques son allocution
au grand prétre du culte supréme. Quand i
ne finit pas par s'énerver contre l'auguste
personnage.

Cette forme d’humour réliste née du déca-
lage entre capacités réelles du joueur et role
supposé du personnage connait un grand
succes, autour de nos tables, bien sOr, mais
aussi, de plus en plus, au-dela. On retrouve
souvent ce procédé dans des ceuvres qui,
pour certaines, sont ouvertement ou plus
implicitement, inspirées de la pratique du jdr.
On peut citer Naheulbeuk ou méme Kaame-
lott. IL faut dire que, tres accessible, cet hu-
mour du décalage s'applique aussi trés bien
a la vie quotidienne. Vous savez quand vous
réalisez que c’est vous, oui, VOUS, qui allez
devoir prendre ce nouveau job, retaper votre
maison, vous occuper de votre premier en-
fant ou ce genre de moments de 'héraisme
quotidien... PFfffff.

L] | IR

Cabpeau Bonus !

Tu aimes Chumour ? Tu trouves ca dréle ?
OK, ami lecteur, voici une petite proposition
de jeu pour mettre au centre d’une partie
« apéritive » le principe drélatique des fa-
mous last words.

1 Ecrivez sur des petits bouts de papier
des famous last words qui vous font
rire. Prévoyez-en deux fois le nombre
total de PJ.

2 Au début de cette séance spéciale,
placez ces papiers face visible au
centre de la table. Tous les joueurs en
prennent connaissance afin de savoir

ceux que leurs compagnons seront
susceptibles de posséder.

3 Distribuez-en face cachée deux par
PJ. Secretement, chaque joueur en

prend connaissance et en écarte un
des deux sans le révéler aux autres.

&4 Le but du jeu est désormais d'étre

le premier a faire mourir son PJ en
cours de jeu... a la condition impé-
rative de réussir en cette occasion
a placer de maniere cohérente son
famous last word. Le MJ reste seul
juge de cette pertinence : 'il trouve
le famous last word inapproprié,
le MJ déclare que, finalement, le
PJ s’en sort et le MJ ui attribue un
nouveau famous last word bien
vachard.

Ambiance humour noir assurée !

2351104 |0] 3] 18 EEHEE
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Poser e CONTRET SOCIEL Dans le cas présent, il est entendu que les

bras cassés n'ouvrent la porte ni a U'achar-
- § nement du meneur de jeu, ni au sabotage
- systématique des objectifs du groupe par
le joueur. L'objectif est ailleurs : il s'agit de
: créer des complications, des rebondisse-
5 ‘ ments inattendus et divertissants et des si-
‘ : tuations grotesques propices au rire, de faire
- — ; de l'échec un temps fort de la partie mais
e pas son aboutissement. Les bras casses de
Lucius au Dude

Le souvenir de séances gachées par des
anti-héros au comportement systématique-
ment destructeur ne doit pas masquer les
possibilités offertes par les bras cassés.
Entre gens de bonne compagnie, il convient
comme toujours de se mettre d’accord sur
ce qu'on attend de la partie, sans gacher le
plaisir de jeu des autres. On aurait également
tort de ne pas en discuter : si un joueur sa-
bote délibérément la partie avec un person-
nage inapte, il cherche peut-étre simplement
a rompre Uexigence d’une efficacité tactique
devenue étouffante.

Littérature et cinéma donnent du grain a
moudre au petit théatre rélistique des bras
casses. Le roman leur offre une tradition bien
ancrée depuis l'ceuvre séminale d'Apulée,
L'Ane d’or. Son héros, Lucius, est victime d'un
maléfice qui le transforme en ane, forme qui
correspond a ses limites intellectuelles ini-
tiales. Un solide instinct de survie lui permet




cependant de se tirer de péripéties effré-
nées, péripéties qui lui ouvrent les yeux sur le
monde. Lucius découvre la condition servile,
les jeux du cirque sous leur jour le plus répu-
gnant et le cynisme sans fard sous I'hypocri-
sie des convenances. Céres finit par Uinitier a
ses mysteres ; le voile qui recouvrait le monde
est 6té, le héros perd sa naiveté premiere.

Plus proche de nous, inapte, feignant, The
Dude de The Big Lebowski n'en parvient
pas moins a découvrir les mille facettes du
monde, entre salles de bowling, atelier d'art
vaginal, demeure bourgeoise et démontage
de Corvette a coups de batte de base-ball. Lui-
méme change peu, mais son apprentissage de
la vie est matérialisé par un enfant a naftre.

Entre-temps, les auteurs espagnols s'étaient
servis des picaros pour montrer tous les as-
pects de la société que les romans de chevale-
rie avaient laissé de coté. Pour ces marginaux
rusés, en revanche, point d’épiphanie. La Provi-
dence finissait par les punir pour leurs forfaits.

Jouer un bras cassé présente donc un intérét
multiple. Une table attentive a l'immersion
(au « droit de réver ») sera sensible a l'explo-
ration en profondeur de la société qu'il au-
torise, et au regard innocent puis désabusé
qu’il jette sur elle. Les possibilités narratives
sont aussi tres riches : le bras cassé offre
un arc narratif qui repose sur un schéma du
type découverte - péripétie — fuite en avant
- apprentissage, qui se répete jusqu’a ce que
cesse son initiation et amene a chaque cycle
une nouvelle situation burlesque. Les bras
casses posent en principe qu'aucune situa-
tion ne peut stagner : ils 'amenent a empirer
jusqu’a ce que le fond soit touché. Ce n'est
quau moment du dénouement qu’ils ob-
tiennent leur rétribution, quelle qu’elle soit.

En termes d'interprétation, c’est également
l'occasion de mettre l'accent sur les valeurs
de la société. Le bras cassé est en décalage
avec la norme sociale : ce décalage la rend, par
contraste, d'autant plus présente (et contrai-
gnante). En soulignant Lartificialité de la norme,
il se crée un comique de situation : en se cou-
vrant de ridicule, la partie tire vers le burlesque.

Les tables qui aiment les défis et résoudre
des situations complexe de maniere tactique
sont a prioriles plus réticentes. Mais une fois
en jeu, peut-étre considéreront-elles que le
plaisir de gagner est plus fort avec des per-
sonnages déficients. Se tirer une balle dans
le pied et oublier l'optimisation des regles,
permet de faire émerger des défis inatten-
dus et d’apporter un peu de fraicheur a la
routine de la table.

De L’ART DE BIEN SE CASSER LE BRAS :
consells aux JOUBURS

Casser le bras de votre personnage ne doit
pas étre vu comme un handicap mais comme
une contrainte. De la contrainte peut naitre de
la créativité. En tant que joueur, deux objec-
tifs a priori contradictoires vont vous servir
de guides. Dans le méme temps, vous avez
a mettre en scéne des handicaps tres lourds
- mettre le personnage dans le pétrin lui per-
met d’acquérir toute sa saveur - et a faire en
sorte qu'il dispose de moyens de peser sur
Uhistoire, sans quoi la partie ressemblera a
une longue litanie de souffrances. Pour les
concilier, vous devrez recourir aux ressources
du systeme de jeu, quitte a ladapter.

Il convient d'abord de formuler les désavan-
tages du personnage comme un obstacle et non
comme une limitation. Vous préférerez ceux
qui poussent a compliquer la vie du personnage
a ceux qui imposent un malus a une action.

Une réforme plus profonde du systeme de
jeu peut s'avérer nécessaire. En effet, la
plupart d’entre eux proposent des points
de création supplémentaires a lachat de
défauts. Cette compensation est une mau-
vaise méthode pour les bras cassés car elle
les valorise incidemment. Aussi, préférez les
techniques suivantes :

x Transformez les défauts en traits re-
versibles, utilisables aussi bien contre
le personnage qu’a son avantage, en
fonction de la situation (technique
inspirée de Fate et Cortex+). Ainsi, un
personnage « d’apparence grotesque »

g sap Janor 8 (&R & &E

SdSSEJ 5B




peut devenir la risée de la Cour (usage
défavorable) mais prendre le dessus
sur un adversaire qui le sous-estime
(usage favorable).

x  Placez-vous dans une position d’auteur
pour mettre en scene la victoire sur
lobstacle par un autre biais que les
ressources propres au personnage.
quitte a inventer vous-méme le deus
ex machina : |a cavalerie arrive, ' ad-
versaire se prend les pieds dans le ta-
pis. Le désavantage est activé en jeu et
équivaut aux points de destin (ou toute
mécanique permettant de prendre le
contréle sur la narration).

(as PRETIOVES

INDISPENSABLE MAIS DANGEREUX : le
personnage est excellent dans son domaine,
mais ses compétences peuvent faire défaut
dans une situation critique. C’est l'interfacé au
matériel instable, l'as de l'aviation épileptique,
le guerrier au coeur trop sensible. Véritable
tube de nitroglycérine vivant, il représente a
la fois un atout et un risque pour le groupe.
CRUNCH : (e personnage a le déefaut

« Instable ». En situation critique, il doit

d'eéchec. il subit

aire un test ; en e
complication qui ne repré-

ondition de

sente cependant pas une

de Uhis

defaite ou la fui

AussI NUL QUE CHANCEUX : e P)est un
raté, comme Rincevent ou The Dude. Pour-
tant, les événements finissent par tourner
en sa faveur.

CRUNCH : peu de points de ¢

cont investis dan

contre, le personna

INCAPABLE MAIS BIEN ACCOMPAGNE :
en cas de confrontation, le bras cassé dispose
d’un compagnon qui résout ses problémes et
lui en crée d'autres. Le théatre est truffé de
serviteurs plus malins que leurs imbéciles de
maitres. Dans un autre registre, Rincevent est
aussi lache que fréle mais le Bagage dévore
tous ceux qui s'en prennent a lui.

CRUNCH : Ln meme pool de p
aon e person {s0 )
mme & COPS). |alte

e [utilisation du

APPEAU A EMBROUILLES : le passé du per-
sonnage le poursuit, il a des ennemis partout,
a moins qu'il n'ait tout simplement une gueule
déplaisante ou, tel Cugel U'Astucieux, tendance
a se laisser prendre la main dans le sac.

CRUNCH : ¢

MIS » Ne «

puissa

AUSSI COMPETENT QU’INFOUTU DE

SUIVRE UNE CONSIGNE : plein de bonne
volonté, apte dans son domaine, le person-
nage a tendance a interpréter de travers tout
ce qu'on lui dit. Peut-étre son vocabulaire
est-il limité, peut-étre est-il distrait, ou sim-
plement de mauvaise volonté ? Le Perceval
de Kaamelott en est le parfait exemple.

suffit

» 0L

»




Tendre un miroir inverseé
au MoNDE

Le bras cassé ne se définit pas seulement
par son handicap : il renvoie au monde une
image inversée de lui-méme. Pour 'émuler
en jeu, il faut rendre les valeurs centrales
dans le systéme, ce que ne proposent pas
tous les jeux. Ce serait pourtant bien dom-
mage de se priver de valeurs comme « Moi
et ma gueule », « Un coup qu’on n'a pas
tiré est un coup perdu » ou « Cest péché
que de ne pas plumer le pigeon ». On ajoute
la regle suivante : quand les valeurs sont
source d’ennuis, elles rapportent un point
de destin (ou équivalent). Il ne s'agit pas
tant de recevoir une carotte pour avoir joué
son personnage que des moyens de récu-
pérer une situation dramatique pour bondir
vers la péripétie suivante.

Avant de la choaisir, il importe de bien avoir ré-
fléchi aux normes sociales de Uunivers car il
n'existe pas de bras cassé absolu : le Dude est
un feignant. Dans laristocratie du X VIl siecle,
ce serait acceptable. Dans un monde qui préne
la performance et le dynamisme, c’est un
raté. Sa confrontation avec les dépositaires de
cet ordre est la source de Ueffet comique.

Y Ainsi, a INS/MV, un démon filou et
) luxurieux est parfaitement dans

la ligne du parti et ne nous in-
téresse pas ici, mais un

.;9/ démon avec la limitation
« Gentillesse »
ou un ange en
proie au doute se
préparent un bel
avenir de bras
cassé.

| 8
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Le personnage est.un gépérateur d’ennuis
mais il a des moyens pour s'en débarrasser,
au moins partielttment.

L'y @ un éngfme décalage entre les compé-
tences du personnage et ses ambitions mais
le bras cassé doit toujours se voir proposer
la fuite en avant, jamais étre arrété.

A -

Ce caractere relatif posé, on observe plu-
sieurs types de décalage :

x Le bras cassé inverse lordre admis
des valeurs et ne se sent aucunement
tenu de les respecter. Les dépositaires
des normes sociales le méprisent mais
il ne cesse de les flouer ou de les fuir.
C'est peut-étre une petite frappe van-
tarde mais sentimentale, un moine lu-
brique, une diseuse de bonne aventure
prise de réelles inspirations a son insu,
un faux dévot qui rassemble une église
qu’il ne parvient plus a contréler, un
chevalier aussi paillard que froussard,
un dirigeant ou un mage paresseux,
un corpo philanthrope, un Piorad pa-
cifique, un bandit d’honneur sans hon-
neur, un faussaire de sa propre ceuvre
ou un émule des freres Bogdanov sans
le charisme.

x  \éritable Don Quichotte, le person-
nage porte les valeurs admises a leur
paroxysme, ou aspire a la démesure
mais sans la moindre crédibilité, soit
qu’il n'ait pas la carrure, soit que ses
valeurs soient désuetes. Sa quéte est
alors celle de la légitimité. C’est un fou
de dieu crasseux animé d’une foi pure,
un paladin famélique a peine capable
de soulever son épée, un chevalier er-
rant dans le Grand Siecle ou un ronin
dans le Japon de Meiji, un mage aussi
précieux qu'imbécile ou un érudit mis
au ban de Uuniversite.

x  Le personnage a porté haut les valeurs
de la société mais il s’en est détourné
ou a connu une chute brutale. Il est tel
Yoda, exilé sur une planete boueuse
apres avoir eu les pleins pouvoirs. Ses
vieux compagnons d’armes hésitent
entre la compassion, la peur et le re-
jet. En ce royaume des déchus, on ren-
contre le prétre défroqué, le ci-devant
aristocrate devenu tricheur profes-
sionnel de seconde catégorie, le détec-
tive alcoolique en instance de divorce,
Lofficier radié et le capitaine sans équi-
page. C'est une quéte de rédemption
qui les anime.
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Le GOUDRON ET LES PLUMES :
consells au meneur

Passons de l'autre c6té du paravent. Meneur,
vous devez a la fois valoriser l'échec et com-
poser avec un joueur qui se place en posture
d'auteur. Le premier objectif est facile a at-
teindre : donnez aux ratages un caractére
cinématique, ridiculisez le personnage, mais
donnez une opportunité de rebondir et d’étre
utile, comme si vous combiniez sur la méme
action le « non, et » et le « non, mais ». Un
personnage qui tente de longer les murs dans
un chantier et échoue commence ainsi par
rencontrer un pot de peinture (« non, et »),
mais c’est justement la raison pour laguelle
le chef de chantier le prend pour un ouvrier
(« non, mais »). De cette maniere, vous pou-
vez transformer les échecs en demi-réussite
en leur ajoutant un effet secondaire comique
ou une embrouille a retardement.

Votre deuxieme objectif est de compenser
le risque de rupture de limmersion lié au
recours massif de techniques qui mettent
le joueur dans une posture d’auteur se mo-
quant de son personnage. Une large palette
s'offre a vous :

x OMETTEZ LES CONSEQUENCES '
comme le personnage est irrespons-
able, n"annoncez pas les risques ou
présentez comme tres négligeables.
Adieu le « tu fais ca, tu es sir ? ».

x SUGGEREZ LUI DES CONNERIES :
susurrez des actions ou des répli-
ques idiotes mais séduisantes ; cette
technique gagne en efficacité si toute

Hero Corp (ici la BD illustree
par Olivier Peru), une bande
de bras cassés emportés
dans une histoire qui les

dépasse... mais pas que !

la tablée se prend a ce petit jeu ou si
vous saisissez au vol des idées for-
mulées a voix haute par le joueur.

PouUSSEZ LE A LA SURENCHERE :
a linstar des joueurs professionnels
qui rassurent leur pigeon, répétez au
bras cas cassé qu'il « va se refaire »,
minimisez le caractére désagréable
des conséquences ou différez-les.

DECRIVEZ LE MONDE DE SON

POINT DE VUE :jouez sur lignorance
des codes sociaux. Le personnage est
un marginal et certains usages lui sont
inconnus. Ajoutez une interprétation
erronée mais cohérente des comporte-
ments que vous décrivez.

DECRIVEZ FROIDEMENT : décrivez
Uenvironnement et les actions des au-
tres de la maniére la plus objective qui
soit, sans donner aucune clé, quitte a
saturer de détails qui rendent difficile
la compréhension de gestes simples.

NE LE LAISSEZ JAMAIS REFLECHIR :
exigez des réponses immédiates,
maintenez un rythme d’enfer, perturbez
toute tentative de réflexion par du
bavardage, des descriptions ou des
questions importunes.

LE DERNIER CONSEIL s'adresse
aux mMeneurs comme aux joueurs :
ne vous souciez pas d'étre dréles, les
situations abracadabrantesques dans
lesquelles le bras cassé va se précip-
iter téte la premiére s’en chargeront
pour vous.
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thema aice de jeu

Aborder des sujets comm
plomber ambiance d'une tz
choses graves de facon légere,

on, un décés ou un
able de jeu. Peut-on malgré tout
y compris en JdR?

ire

e la dépressi

R
toltesfilliistrations

e rupture risque de
en rire ? Traiter les

son malheur)

i ? (de

-

En prealable, un avertissemgntn 1 no
et dont la sensibilité pourrait étre
tie. Pourtant, interpréter un pergonnag
blesses et sa vie personnelle gui peut p!
Mais comment faire pour né

et de la déprime ?

Humour NOR

Dans les différents registres comiques, c’est
bien évidemment humour noir qui est privi-
légié pour traiter de sujets aussi graves. Les
situations devraient alors soit amplifier, voire
caricaturer, leur aspect désespéré, soit se
mogquer du personnage, demandant un effort
de détachement de la part du joueur. Autre-
ment dit, si le sort s'acharne, qu’il ne le fasse
pas a moitié, ou que cela éclaire les plus mau-
vais penchants du PJ pour s’en sortir.

POUR LE MEILLEUR ET SURTOUT LE PIRE
Merveilleux décalage potentiel entre vie pri-
vee, ol le PJ peut se révéler minable, et vie de
héros : une relation conjugale, surtout passé
les premiers instants idylliques, est en effet
plus difficile @ gérer qu’une banale mission
ou quéte.

P
mbreux sont ceux pour gul
heurtée par U'évocation d
e, C’est aussi incarne

rendre a tout mome
pas sombrer dans

=

le JdR est un loisir d’évasion
o tels drames lors d’'une par-
r un étre humain avec ses_fal—
nt une importance primordiale.

la facilité et céder aux sirenes de la noirceur

L'étre aimé peut adopter plusieurs profils :

x OBSTACLE. Le conjoint demande de
choisir entre la vie d'aventure, forcé-
ment dangereuse, et une vie bienrangée.
Un ultimatum est posé en plein scéna-
rio : si le PJ cede, de belles opportunités
s'offrent a lui mais il sacrifie au passage
sa liberté ou fait preuve de acheté.

= DEéFI. Le conjoint peut pousser le
personnage a incarner une vision fan-
tasmeée, a faire montre d’héroisme, a
accomplir de hauts faits (Jules César
et Cléopatre dans Astérix). Habituelle-
ment, 'amour est représenté comme
permettant au héros de se trans-
cender, le forcant a étre meilleur. Au
contraire, il faut amplifier le décalage
entre larchétype et la réalité, entre
l'idéal et la vraie personnalité, entre les
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ambitions démesurées et les souhaits
plus modestes.

x MOYEN DE PRESSION. L'ennemi du
PJ utilise le conjoint comme levier et
soit le supprime tout bétement, soit le
maintient prisonnier. Dans ce dernier
cas, l'ennemi peut finir par séduire sa
victime et le héros, aprés une délicate
opération de sauvetage, se voir oppo-
ser un refus.

x  COMPLICATION. Le conjoint détourne
de la mission le PJ : il lui demande de
passer du temps avec lui au plus mau-
vais moment ou l'oblige a lui cacher ses
activités secrétes (Clark Kent). Le PJ doit
constamment surenchérir dans le men-
songe jusqu’a l'absurde (La Totale ).

x ANTAGONISTE. Le conjoint épouse
le réle de tyran ou de mégere, apres
avoir emprisonné le PJ dans cette re-
lation : il a pris 'ascendant sur lui, ce
qui contraste avec la belle assurance

du héros (Abraracourcix). La

relation d'adversité  peut
étre privée, au sein du
menage, ou au contraire
dramatique : le conjoint
devient la némésis du
héros contre lequel il
n'ose rien faire. Le prin-
cipal enjeu du person-
nage sera d’accumuler
les frustrations jusqu’a

'assouvissement du cli-

max libérateur.

THE SHOW MUST GO ON

Que cela soit provoqué par une rupture ou
un déces, la perte, par exemple d’un étre
cher (conjoint, parent, enfant, ami, mentor,
protégeé... voire autre PJ pour un bel effet
domino), peut faire sombrer un PJ dans la
dépression. Dans pareil cas, toutes les si-
tuations vont venir le lui rappeler et surtout
ses erreurs et échecs y ayant plus ou moins
directement concourus. Cest dans l'accu-
mulation, surtout si la caincidence du lien
avec L'objet disparu est absurde, que Ueffet
comique va naitre.

De plus, si le conjoint a été utilisé comme
moyen de pression par Uennemi du PJ et
que la confrontation a engendré la mort
de L'étre aimé, le sentiment de culpabilité
devient alors un moteur dramatique : le
personnage a-t-il véritablement tout fait
pour empécher cette disparition ou bien
ses propres hésitations ont-elles coGtées la
vie a U'étre aimé ? Il faut alors enfoncer le
clou et se moquer de cette perte finalement
heureuse. (The Darkness).

La perte provoque le plus souvent une cou-
pure, comme avec le conjoint dans le cas
d’un divorce. C'est 'occasion de révéler qu'il
trompait le PJ. Plus le nouveau partenaire est
improbable et antagoniste, plus Ueffet sera
réussi. Le beau-parent éduque U'enfant com-
mun en complete opposition du PJ avec a la
clef de meilleurs résultats. Surtout, la rup-
ture entraine un sevrage brutal : un PJ qui a
vécu une dizaine d’années avec son conjoint
se retrouve désormais seul ; que fait-il alors
de ses journées vides de sens ? Apres tout,
la situation n'est-elle pas enviable ? La rup-
ture est en réalité celle du train-train quoti-
dien et des habitudes : c’est l'occasion pour
le personnage d'effectuer un revirement
complet et de voir sous un autre jour ses
croyances. Bref, de découvrir une part de
soi-méme, peut-étre inattendue (Stu dans
Very bad trip).

Au contraire, la perte peut renforcer le lien:
par exemple, un décédé revient en tant que
fantéme et poursuit le PJ, tentant de lui rui-
ner sa vie (Beetlejuice). Un parent aupara-
vant souvent absent peut écoper de la garde
permanente de son enfant, ce qui le contraint
a adapter sa vie d’aventure a ce nouveau far-
deau. La perte-coupure devient-elle alors
recherchée par le PJ ? Essaie-t-il de se débar-
rasser de ce lien ?

Jusourici, TOUT VA BIEN...

Ce qui est important dans ces relations senti-
mentales, c’est, contrairement a lidée recue,
qu'elles demeurent changeantes et qu’elles
évoluent sans cesse. Une rupture ne se re-
sume pas a une unique scene de dispute : il



y a des signes avant-coureurs, des tensions
grandissantes, puis des discussions et enfin
une situation qui peut demeurer incertaine
pendant quelques temps.

La plupart des jeux de réles classiques ont
tendance a figer les relations : que cela soit
un allié ou un contact ou un PNJ faisant par-
tie du background du PJ, aucune mécanique
n‘est mise en place pour gérer les hauts et
les bas. Aussi, pourquoi ne pas adopter des
formes narratives apparues plus récem-
ment, comme la mécanique des fronts du
systeme Apocalypse World ou les étapes
du Destin de Tenga, pour gérer ces arcs nar-
ratifs secondaires et en faire des éléments
importants du scénario ?

Les schémas relationnels ne doivent pas
pour autant céder a la complexité ; la sim-
plicité fait la force du comique. Les tropes
éprouvés fonctionnent ainsi tres bien,
comme lamour vache (Buffy avec Xan-
der-Cordelia) ou le triangle amoureux (Star
Wars avec Luke-Han-Leia). Il est par ailleurs
préférable de privilégier les relations entre-
croisées, source de tensions et d'instabilité
(Lady Blackbird) : en poussant un person-
nage a désirer l'exact opposé d’'un autre,
en interdisant le partage et le compromis,
les situations deviennent propices a des im-
broglios sentimentaux. Rendre heureux un
personnage en laissant ses sentiments s'as-
souvir ou sa relation s'épanouir est ce qu’on
peut appeler un tue-U'humour...

Born 7o Los®

Un des moyens les plus simples pour faire
rire avec le malheur est d’incarner un loser.
Un individu voué a U'échec et/ou dépressif.
La distanciation est possible pour le joueur
mais en méme temps un effet de sympathie
s'installe : contrairement a la plupart des
registres humoristiques qui instaurent un
recul, ce qui pourrait faire sortir le joueur de
son immersion, on plaint le personnage tout
en riant de ses déboires ; un sentiment d’em-
pathie et une certaine proximité s'installent.

RATER, MAIS RATER EN BEAUTE

Humour noir et échecs iraient de concert
avec fatalisme. Cependant le fatalisme doit
étre celui du personnage, pas celui du joueur.
Ce dernier ne doit pas étre privé de sa liberté.
De méme, l'échec n’est pas une sanction pro-
venant du MJ. Ce n'est donc pas ce dernier
mais le joueur qui devrait en étre a Uorigine.
Mais pour quelles raisons rechercher l'échec
en JdR ? Cela se fera par exemple dans le
cadre d’un scénario qui alterne hauts et bas :
le joueur souhaite placer au fond du trou son
personnage pour voir comment il rebondit.
S’ily parvient...

Incarner un loser, c’est admettre le risque
de rater. Si cela semble inéluctable dans le
principe, c’est dans le détail qu’il faut amener
la surprise : offrir des réussites inattendues
mais sans lien avec Uobjectif principal (The
Big Lebowski) ou bien laisser le personnage
réver a sa réussite pour mieux ruiner ses ef-
forts (Burn after reading). Ici, le ressort co-
mique vient du décalage entre les ambitions
et le fiasco final.

Le distinguo doit ici étre effectué entre la
réussite d’une action par le personnage et
latteinte de Uobjectif décidé par le joueur. Le
joueur peut atteindre son objectif... méme
si celui-ci est U'échec du personnage ! Le jet
de dé peut méme inverser nos vieilles habi-
tudes : une réussite sur le jet correspondant
a léchec désiré, tandis qu’un échec sur le ti-
rage sera une réussite contraire a ce que le
joueur espérait pour son personnage.

Cette éternelle incertitude, les hauts, les
bas, font partie intégrante de ce profil de
personnage : linstabilité est leur principale
caractéristique. Et cela est pour le mieux car
linstabilité crée de Uhistoire. Une situation
stable est ennuyeuse ; un événement venant
perturber le personnage et Uobliger a faire
des choix cruciaux (a Uinstar des kickers de
Sorcerer) va le pousser a se révéler, va obli-
ger le joueur a approfondir son personnage.
Aussi, les victoires doivent étre de courtes
durée, le confort relatif ; les conflits doivent
prendre de U'ampleur, sans souci de justice
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ou de crédibilité (en suivant la fameuse Loi
de Murphy) : apres tout, le personnage est
malchanceux, n’est-ce pas ?

LE BLUES DU HEROS

Un déces, une rupture ou des échecs répé-
tés peuvent amener le sentiment dépressif
a s'installer chez le personnage. Ce qui est
alors intéressant, c’est justement de mettre
en balance ses priorités : sauver le monde
a-t-il encore du sens ? Larchétype du cy-
nique poussé a L'héradisme trouve alors la
chance de remonter la pente (Un jour sans
fin). Sauver le monde, c’est en réalité se sau-
ver soi-méme... mais cela ne signifie pas qu'’il
faille le faire de bon coeur ni méme sans es-
prit critique. Dailleurs, U'opposition classique
entre un individu désabusé et un héros plein
d’entrain est un tandem comique efficace
(Shrek et U'Ane). On flirte évidemment ici
avec les modeles d'anti-héros, mais contrai-
rement a des personnages mauvais, le dé-
pressif ne vise pas a agir pour son intérét ou
pour faire le mal.

A dire vrai, le personnage n'a pas envie d’agir
car il a été drainé des moteurs dramatiques
qui le faisaient avancer ; dés lors, il faut re-
centrer lintrigue sur Uindividu. Le PJ va-t-il
avoir les ressources mentales pour surmon-
ter cette épreuve ? Et si, finalement, ce qu'il
venait de perdre n'était pas si important et
lui offrait Uoccasion de changer de vie en
se rendant compte de ses erreurs passées
(Yes, man!) ?

Son état dépressif est en effet l'occasion
d’'une métamorphose : le grognon deviendra
joyeux, le sérieux et bien rangé deviendra
aventureux. Et de jouer sur ce revirement
spectaculaire ou de proposer des solutions
improbables dans sa quéte de guérison.

L'ENFER, C’EST LES AUTRES

Remise en question intérieure certes mais
également révolution dans la relation avec
lautre. La dépression a en effet des réper-
cussions négatives sur la vie sociale : les
amis trahissent ou oublient le personnage,
les collegues le conspuent, la réputation

sombre. Une note d’humour peut toutefois
étre trouvée dans les réactions du person-
nage : crises de larmes, tremblements
nerveux, évanouissement en cas de stress
ou de mots blessants (en cela, les person-
nage féminins de Chéteau Falkenstein dis-
posaient de regles spécifiques bienvenues
et amusantes),... Un décalage se crée : des
situations habituelles et banales deviennent
subitement des obstacles. Le héros fier ap-
prend humilité et le doute, gagnant en pro-
fondeur par cette inhabituelle fragilité. Sortir
de chez soi devient une épreuve. Comment
alors se lancer dans une veéritable aventure
héraique ? Comment surmonter un conflit
avec un antagoniste ? Impossible : le héros,
paralysé, devra d’abord vaincre ses peurs et
remporter des victoires sur son quotidien.
Mais aucun joueur ne sera satisfait d’'une
telle absence de poids sur le jeu. C’est pour-
quoi il convient de mettre en place d’'une ma-
niere ou d’une autre des mécaniques pour
venir contrebalancer ce handicap, qu’elles
soient purement techniques (la dépression
étant alors un simple défaut qui offre plus
de points de creation, par exemple), narra-
tives (auquel cas, trés sommaires, les effets
de la dépression peuvent servir d'illustration
aux échecs critiques ou, plus poussées, les
échecs « décidés » par le joueur peuvent lui
permettre par la suite des prises de contréle
sur la narration), ou théatralisées (la dé-
pression est une bonne occasion de distiller
ironie et sarcasme, a la maniere d’Arthur de
Kaamelott).

Il est donc possible d’aborder les problemes
personnels sur le mode du comique. Mais le
rire ne doit étre qu’une premiere étape dans
linterprétation du personnage et amener
par la suite a dévoiler la profondeur d’une
personnalité fragile, battue par la vie mais
pas vaincue...
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Une production DiGdent
Réalisateurs : Cédric Ferrand et Grégory Privat
Sur une idée originale de : Cédric Ferrand
Chef décorateur : Frédéric Genét

SYNORSIS)

Harlem dans les années 70. La coupe afro
et l[a musique soul sont de rigueur. Depuis
plusieurs mois, une nouvelle drogue (!'Ebo-
ny) décime le quartier. Les gamins, les bons
peres de famille, les vieux... tout le monde
devient accro a cette merde irrésistible qui
saigne le quartier a blanc et rend Harlem
completement folle et imprévisible.

NISE BH PRAGE

Les personnages des joueuses sont les veuves
ou les sceurs d’hommes qui ont succombé a
cette poudre. Elles se sont juré de trouver Lori-
gine de ce poison et de l'éradiquer des rues.

Les joueuses se répartiront les réles suivants :
% ARARA MUNRA, la chef de famille

volontaire

CHANISE WHITE, la policiere intraitable

SHANTICE RAVEN, U'activiste politique

en colere

TiYAH MURKY, la soldate démobilisée

VoNDRA MiLkY, la sportive aux multi-

ples médailles

* %k W *x

SORENRE 1i ¢
©NIY THE STREONG SURVIVE
(JERRY BUTLER)

(Cur Scémne) Cimetiere de Harlem, soir.
Chaque personnage se tient debout devant
une tombe différente, fraichement creusée.
Certaines sont stoiques, d’autres versent
une larme, mais alors que la caméra fait un
traveling latéral sur leur visage, le specta-
teur peut voir qu’elles prononcent le méme
serment : «Je te jure que je n‘aurai de repos
que lorsque je t'aurai venge et detruit cette
saloperie de drogue quit'a emporté trop tot.»
Avant de partir, chaque joueuse doit décrire quel
objet symbolique son personnage laisse sur la
tombe du défunt pour sceller ce serment.

OBJEQTIF DE bA SCENE

Présenter les personnages interprétés par
les actrices.

23
LET MY PEOPLE GO
(DARGNDE)

Le générique d’'ouverture se termine, les
filles sortent du cimetiere alors que le soleil
se couche derriere les batiments de Harlem.
Sortant des fourrés, une bande de Black Pan-
thers sous U'emprise de UEbony dégainent
qui un couteau qui une batte de baseball en
tenant a peu pres ce langage : « Hey, sister,
viens par la te faire consoler...»

Tenter de les raisonner ne sertarien : ils sont
complétement défoncés. Méme la douleur
ne semble pas les affecter.

OBJEQTIF DE bA SCENE

Sortir du cimetiére et échapper au gang.

‘ °
STAND UP AND BE GOUNTED
(GETT® KITTY)

(Cut Scéne) Une réunion du KKK dans une
cave aux murs de brique rouge. Une carte
de Harlem est visible de tous. Le Grand
Khan jette des sachets de drogue sur la
table : « C'est avec ¢a que nous allons re-
conquerir les terres de nos péres ! ». Tous
les membres se levent en levant le poing
et haranguent leur chef alors qu'il sort par
une porte dérobée. Dans le couloir, alors
qu’il est seul, il retire sa cagoule et le visage
de Clyde apparait, un sourire satisfait aux
levres.

O©BJEQTIF DE bA SGENE:

Eviter au spectateur de se poser des ques-
tions.
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70

GHETTO GHILED
(QURTIS MAYFIELD)

Alors qu’elles rentrent a limmeuble ol elles
habitent, les personnages ont la mauvaise
surprise de découvrir que des hommes jettent
leurs affaires par la fenétre. Leurs vétements,
souvenirs de famille sont balancés dans la
rue, sans menagement. Si elles essayent de
rentrer dans limmeuble, elles sont arrétees
par le concierge, Mr Chalky, qui leur explique
que le bail avait été signé au nom de leur mari
ou frere, et que puisqu’elles ne sont pas loca-
taires, elles doivent dégager illico presto.

Une limousine blanche est garée en arriere
plan, a larriere, vitre entr’ouverte, Mr Clyde.

OBJECTIF OE bA SCENE

Récupérer les objets intimes auxquels elles
tiennent. Botter le cul des déménageurs. Se
venger de Mr Chalky qui menace : «Je vais tout
dire au proprio, Mr Clyde, c'est lui le patron dans
le coin, maintenant.. ». Ne pas repérer Mr Clyde.

B2
GET INVOIVED
(GEORGE SOULE)

Il n*est pas compliqué de localiser Mr Clyde :
il est ce soir Uorganisateur d’un match de

basket tres attendu par le tout Harlem au
cours duquel les célebres Harlem Globetrot-
ters doivent affronter 'équipe blanche de Mr
Clyde, les Albescents. Sauf que quand les
personnages se pointent dans la place, c’est
pour se rendre compte que les Globetrotters
ont pris une ligne ou deux d’Ebony et sont
désormais incapables de jouer, méme contre
des blancs. Aux personnages de s'imposer
comme joueuses de remplacement en en-
fermant les joueurs dans leurs vestiaires
apres leur avoir piqué les maillots.

OBJECTIF OE bA SCENE

Gagner le match codte que colite car il en va de
la fierté du quartier tout entier. Les Albescents
trichent, larbitre a été acheté par Mr Clyde
et au départ, méme les habitants de Harlem
huent les personnages car ce sont des femmes
qui n'ont rien a faire sur un terrain de basket.

85© ®:
TElLl I'T LIKEIT IS
(8.0.0.1h)

Quand il comprend qu’il @ perdu son match,
Mr Clyde crée la panique dans la foule en je-
tant en L'air des centaines de doses d’Elbony.
Le chaos s’ensuit, permettant a l'infame Clyde
de s'éclipser par la petite porte tandis que
celles et ceux qui applaudissaient les person-
nages il y a une minute se battent désormais

gm OF
REG@RY PRIVAT

J'ai beaucoup aimé a critique de Bimbo qu’a écrite Cédric Ferrand dans Casus Belli. Vraiment. Bien
qu’il ait pu trouver mon humour un peu trop balourd, voire méme lourd, il n’en a pas moins su
voir au-dela des apparences ce que beaucoup d’autres critiques n'ont pas su déceler dans Bimbo,
a savoir l'importance donnée par les regles au jeu en campagne. Et il a eu lhonnéteté d’en parler.
Quand, au détour d’une discussion de forum, et alors qu'il exprimait ses doutes sur le jeu, je Uai
« entendu parler » de blaxploitation. Je n'ai pas pu m'empécher de lui sauter dessus et de lui
demander d’écrire la base d’un script sur ce sujet. Et il a accepté.

Au final, si l'on met de cété la scene de viol que 'ai censurée parce qu’a force d'étre traité de
misogyne par des gens biens moins intelligents que Cédric, je commence a fatiguer un peu (ou
je deviens plus prudent ?), je n'ai que trés peu retouché son script, que vous prendrez plaisir a
jouer en écoutant les morceaux qui servent de titres aux différentes scenes. Et qu'il a su trouver.
Sur ce, je vous laisse : il faut que 'aille lire Extreme Vengeance, il parait que c’est bien.

Chérie ! : L'auteur de Wastburg a écrit un script pour mon jeu !



pour récupérer un maximum d’Ebony. Clyde
monte dans sa limousine et fonce dans la nuit.
Les personnages doivent le talonner.

OBJECTIF DE hA SCENE

Une scene de voitures ot les jantes font des
étincelles sur le bitume, ou le méchant n'he-
site pas a écraser des innocents sur son
passage (oui, méme la mere de famille et sa
poussette) et ol les flics blancs du quartier
ne poursuivent pas le coupable car ils recon-
naissent bien sa voiture. Clyde distancera les
personnages des joueuses en fin de poursite.

[NTERMITTENTS

MEMBRE DES BLACK PANTHERS
F(shooté(2), violent(2), arme blanche(2))

DEMENAGEUR
F(saccager(2), obtu(3))

MR CHALKY
SR M1 S1 (lacher des infos (3), raconter sa
vie (2), peureux (1), menacer (1))

EQUIPE DES ALBESQENT
SR M3 S1 (esprit d'équipe(3), coup bas(3), 3
points a la derniere minute(2), Grand(2))

HAB]TANTS DE HARhEM (SCENE DU MATCH)
F(Les globe trotters c’était mieux avant (2),
sexiste(3), foule en délire(2), gener(1), enva-
hir le terrain(2))

Flal@ BLANQ
F(lgnorer Clyde(4),
haut(1), raciste(3))

HOMME DE MAIN DU KKK
F(protéger Clyde(), fusil de chasse(2), re-
garder de haut(1), raciste(3))

MR CLYDE
V M3 S3 (KKK(3), limousine blanche(3), po-

gnon(2), supplier(2), méchant(2), opportu-
niste(4))

zele(2), regarder de

M@ OF
EDRIG FERRAND

Avant de lire Bimbo, |'avais idée d’écrire
un jeu sur la blaxploitation car je sen-
tais qu'il y avait moyens de rendre un

hommage ludique et amusant a des
films comme Shaft ou Blacula. Le ton
parodique de Black Dynamite y était
pour beaucoup. Et Bimbo est arrivé,
proposant pile-poile toute la méca-
nique et les références cinématogra-
phigues qui allaient de pair avec ma
petite idée. Du coup au lieu de faire un
jeu a part entiére sur une demi-idée,
il m'était possible d'utiliser mes idées
pour proposer des scripts mettant
de l'avant des héros afro-américains.
Proposer du black’n’slash, a savoir
de la fantasy avec des aventuriers
nairs. Ou Black Hole Sun, un univers
de SF ot le déracinement planétaire
des héros noirs serait une allégorie a
peine voilée de l'esclavage et de ses
consequences. J'avais méme penseé
a Afrokugan, une version noire de
Rokugan avec des samoural afri-
cains, permettant ainsi de jouer
un bushi Blackita. Bref, je voulais
retrouver la logique des années 70
en proposant des personnages dif-
férents de la production s'adres-
sant aux males blancs que nous
sommes majoritairement afin de
démontrer (un peu par l'absurde,
i'en conviens) qu'ils étaient finale-
ment identiques. Sauf que Bimbo
arrive en plus avec une intention
sexuée, donc pour tester mon
concept de script, je me suis
tourné vers un genre preécis : les
films a la Melvin Van Peebles.

Gl NTEEfNoquigiaingeatialgnop



SCENE @
THE REVOLUTION
Wikl: NOT BE TELEVISED

(Gll: SCOTEHERGN)

Mr Clyde s’est réfugié dans son manoir préten-
tieux. Cest le moment de l'assaut final, avec
explosion du sous-sol qui abrite les installa-
tions pour produire U'Ebony. Et monologue de
Mr Clyde qui “rend service a tout le monde en
debarrassant sa ville de toute la racaille.”

©BJECTIF OE hA SCENE

Les personnages doivent marcher au premier
plan en direction du spectateur, remettre
leurs lunettes de soleil tandis que derriere
elles, le manoir explose en une boule de feu
mettant définitiverent fin a la tyrannie de Mr
Clyde sur Harlem. Musique et générigue.

L] | IR
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Synopsis Scene 1 :
Les joueuses sont membres du clan des Uescorte
Amazones du Kung-fu, une école d’arts mar-
tiaux matriarcale. Alors qu’elles sont en mis-
sion, des rivaux jaloux en profitent pour at-
taquer leur école et kidnapper les plus jolies
apprenties. A elles d’aller délivrer la future
geénération de leur kung-fu !

(Voix OFE) : « Année 1134, saison de la mous-
son. Province du Hebei : Le clan des Amazones
du Kung-fu n'accueille que des femmes ayant
eu a souffrir des exactions du systeme patriar-
cal chinois’ et de nombreux clans masculins
ne voient pas cela d'un tres bon cell. Les coti-
sations des eleves ne suffisent pas toujours a
(Yni se en plnce couvrir les dépenses courantes de ll’é\cole. Aussi
n'est-il pas rare que les meilleures éléves soient
envoyees assurer diverses missions rémune-
rées pour aider leur maitresse - la vieille mais
puissante Chun Lee —a payer ses factures. »

Les actrices suivent un entrainement inten-
sif sous la direction du célebre chorégraphe
chinois Yuen Loo-ping : elles acquierent la ca-
pacité « artiste martiale » avec un score de 1.

Que les actrices ne soient ni chinoises ni
méme asiatiques n'est pas un probleme mais
si lune d'elle Uest (et qu'importe alors qu'elle
soit japonaise, coréenne ou vietnamienne),
elle perd Tpoint sur Uéchelle du Star-systéme

7 "I' parce qu’elle « sur-joue » son personnage.

Long travelling sur les montagnes, puis une fo-
rét et enfin une route boueuse qui la traverse.

Les Amazones escortent un lourd chariot tiré
par un beeuf et poussé par des figurants en
guenilles qui sont dans la boue jusqu’aux ge-
noux. Laissez vos actrices indiquer leurs po-
sitions et attitudes et enchainez par attaque
d’une bande de brigands aux visages masqueés.

Y XL LAL L L L

GREGORY PRIVAT
Quand Romain d’Huissier m’a parlé du film les 74 Amazones et de la possibilité d’en faire un script
pour Bimbo, je lui ai immédiatement renvoyé la balle et demandé de le rédiger lu-méme - j'y
ferai quelques modifications et m’occuperai des statistiques. Le script qu'il m’'a renvoyé était déja
trés bon mais certains aspects devaient étre rectifiés. Ainsi, il s'attardait sur la psychologie des
personnages et donnait des informations qui n’étaient pas « visuelles ». Lorsque vous rédigez un
script pour Bimbo, pensez toujours que vous le faites pour générer de l'image. Pour prendre un
cas concret, s'il y a des idéogrammes sur un portique et qu'ils signifient « Chien Borgne », rajou-
tez un sous-titre au lieu de Uexpliquer. Plus simplement : nexpliquez pas, montrez !
Une des modifications principales que j’ai apportée au script a été d'imposer les scenes en split-
screen. Le scénario original prévoyait un choix de la part des actrices quant a leur itinéraire (pas-
ser ou pas chez Xi Mu) et conseillait de ne pas séparer les actrices. Bimbo vous permet d'imposer
certains choix narratifs, d’obliger vos joueuses a échouer et en regle générale de sortir du carcan
des jeux plus classiques en mettant en place des mécaniques de jeu différentes : profitez-en.
Lorsque vous écrivez vos scripts, partez d’une structure simple et linéaire, supprimez tout ce qui
ne se vait pas (ou montrez-le) et puisez dans les techniques expliquées dans le Livre 2 de Bimbo
pour en faire une histoire visuellement intéressante. Vos joueuses feront le reste.




Ohjectif de la scene :

Mettre en déroute les brigands, protéger la
cargaison et se familiariser avec ce contexte
de jeu — notamment en rivalisant d'inventivi-
té pour les techniques martiales a employer
(et & nommer de facon ronflante).

cene 2 :
\S\Shifu !

(SOUS-TITRAGE : MAITRESSE 1)

Alors gu’elles rentrent dans leur école, les
actrices comprennent que celle-ci a été at-
taquee. Le fronton - orné d'idéogrammes
(SOUS TITRE : « Les AMAZONES DU KUNG-
FU »] - git au sol, brisé en deux, et de nom-
breuses jeunes disciples (les moins jolies)
pansent leurs plaies dans la cour.

Dans un long travelling a travers les bati-
ments ravages, les actrices sont menées
a une femme alitée. (SOUS TITRE : « CHUN
Lee : LA MAITRESSE DU STYLE DES AMA-
2ZoNes ») Elle est grievement blessée. D'une
voix faible, elle explique a ses éleves ce qui
s'est passé : un clan rival (CUT SCENE : UN
PLAN SUR LE PORTIQUE D'ENTREE DE LA Boxe
DU CHIEN BoRGNE [SOUS TITRE : « LA Boxe
DU CHIEN BORGNE »]] a attaqué l'école et ena
enleve les plus belles disciples.

Chun Lee demande donc a sa premiere dis-
ciple (demandez aux actrices qui est la pre-
miere disciple : test d'initiative en cas de
conflit) de mener une opération de sauve-
tage et de chatier la Boxe du Chien borgne et
son maitre. Si elles n'étaient pas déja a che-
val, les Amazones récuperent des montures.

Ohjectif de la scene :

Apprendre les évenements s'étant dérou-
lés durant l'absence des actrices et prendre
connaissance de la mission a mener.

Wiesktechniques

Hefcombat
et le edette e entes. Demande
D a peut deve ongue

Scene 3 :

Pister les kidnappeurs

(FONDU-ENCHAINE : DECRIRE L’ESSENTIEL DE
CETTE SCENE EN FONDU ENCHAINE, SAUF EVEN-
TUELLEMENT LA DERNIERE RENCONTRE] Les
actrices peuvent se mettre en route aprées
s'étre équipées - toutes ayant leur arme ou
technique fétiche. Chacune a alors le droit
a un flash-back dramatique expliquant les
raisons de sa présence au sein du clan des
Amazones du Kung-fu.
Retrouver les hommes de la Boxe du Chien
Borgne ne va pas s'avérer si facile (leur raid
a eu lieu la veille et ils ont de l'avance) mais
leurs traces sont aisées a suivre. La région
est peuplée et que ce soient des paysans
travaillant dans leurs rizieres ou des colpor-
teurs cheminant de par les routes, plusieurs
personnes ont vu passer cet étrange convoi
de jeunes filles en pleurs encadrées de pati-
bulaires guerriers — et pas un n'a 0sé inter-
venir, bien sdr. Le dernier témoain explique
aux actrices que cette troupe s'est sépa-
rée en deux a un important carrefour : une
bonne moitié s’est rendue au Manoir du Chien
borgne tandis que l'autre a pris la direction
de Xi Mu, une bourgade réputée pour son
quartier des plaisirs !

Objectif de la scene :

Séparer le groupe en deux.
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Scene 4-1 :

Oq“ Jotus puvfumé \sce“e 4‘2 H

Assaut suv le manoiv

(SPLIT-SCREEN : A JOUER EN MEME TEMPS QUE LA
SCENE 4-2) A Xi Mu, il suffit d'interroger quelques
habitants pour découvrir que les jeunes appren-
ties des Amazones ont été conduites par la force
au Lotus parfumé : le bordel le plus fréquente
de la région. Les actrices doivent étre saisies
d’horreur en imaginant le destin qui attend
leurs innocentes condisciples dans cet antre de
la luxure.
Au Lotus parfumé, la tenanciere — Nan Lung,
une adipeuses bonne femme trop fardée - ac-
cepte de recevoir les actrices. Toutefois, elle
refuse de libérer les jeunettes dont elle vient
de faire l'acquisition : elle les a payées en
taels sonnants et trébuchants et plusieurs
clients ont déja réservé leur place pour la
nuit. Inutile de lui proposer une plus forte
somme : elle tient a son investissement
et peut méme insinuer que les actrices
devraient songer a venir aussi travailler
elles aussi au Lotus parfumé ! Devant
7 E linsistance des actrices (et leur juste co-
lere devant ses insinuations scabreuses
et insultantes), elle fait appel a ses vi-
deurs - des lutteurs mongols tout en
muscles et en peau huilée.

Ohbjectif de la scene :
Se débarrasser de toute opposition
et fuir la ville avec les jeunes dis-

? ciples soulagées.

(SPLIT-SCREEN : A JOUER EN MEME
TEMPS QUE LA SCENE &4-1) Le Manoir
du Chien Borgne est une sombre ba-

tisse qui surplombe un petit village. En-
touré de hauts murs, il consiste en une

vaste demeure entouré d'un parc ol
s'entrainent les éleves de Chien Borgne,
un redoutable maitre en arts martiaux.

En se renseignant incognito au village, les

actrices peuvent apprendre que le soir-

méme aura lieu une grande féte pour cé-
lébrer les fiancailles des sept fils de Chien
borgne - sept, comme le nombre de dis-
ciples restant a délivrer !

Le meilleur plan a adopter est d’attendre la
tombée de la nuit pour s'introduire dans le
manoir et ainsi surprendre des guerriers avi-

nés. Les éleves de Chien borgne sont toute-
fois nombreux et il faudra tous les neutraliser
avant d’accéder au batiment proprement dit.

La, les sept fils attendent les actrices de pied
ferme : chacun est expert dans le maniement
d’'une arme particuliére (respectivement : épée
souple, sabre aux neuf anneaux, lance, dards de

lancer, guillotine volante, masse et double-cro-

chets) et les duels seront donc spectaculaires !

Ohjectif de la scene :

S’introduire dans le Manoir du Chien borgne, neu-
traliser les éleves, perdre les combats contre les
sept fils du maitre des lieux et se faire capturer.




Seene 51 : S
A . )
< » poursuite infernale
(SPUT-SCREEN : A JOUER EN MEME
TEMPS QUE LA SCENE 5-1) Le Chien
borgne attend les actrices dans sa
salle d’armes, entoure des sept jeunes
disciples en robe de fiancailles rouge.
Ce robuste quinquagénaire a 'épaisse
barbe noire et a lceil droit recouvert
d'un bandeau racontera les raisons
de son geste au cours d’un flash-back
émouvant. Plus jeune, il était épris de Chun
Lee, la maitresse des actrices. Mais celle-
ci avait décrété qu’elle n’épouserait jamais
un homme dont le kung-fu serait inférieur
au sien. Chien borgne perdit tous ses com-
bats contre elle et au cours de leur dernier
duel, Chun Lee lui arracha un ceil et le traita
de chien rampant a ses pieds. Fou de rage et
de chagrin, le guerrier adopta le nom de Chien
borgne afin de toujours se rappeler cette hu-
miliation, créa son école et eut sept fils. Afin
de se venger de son ancien amour, il décida de
leur donner en mariage les plus jolies disciples
de cette derniere - ce qui explique Uenleverment.

(SPUIT-SCREEN : A JOUER EN MEME TEMPS QUE LA
SCENE 5-2) [CuT SceNe] : Hélas, la vieille Nan Lung
a le bras long grace aux faveurs qu’elle octroie
aux notables locaux. Sitét les actrices sorties
de Xi Mu, elle court prévenir le magistrat de la
ville - un certain Fo Tang - qui lance ses ca-
valiers (hauts en couleur) aux trousses des
fuyardes. Apres tout, elles ont volé le bien de
la mere-magquerelle !

Alors que les actrices se croient enfin en sé-
curité, les shires les talonnent ! Elles peuvent
tenter de les semer ou de les affronter —au
besoin grace a une petite embuscade. Quoi
qu’il en soit, Lunité de cavalerie ne pourra
étre éliminée définitivement : c’est une
vedette. Siles actrices remportent l'op-
position, U'unité de cavalerie sera « bles-
sée » lors de la scene suivante.

Ohjectif de la scene :
Rejoindre le manoir du Chien Borgne
avec la cavalerie aux fesses.

Les joueuses peuvent tenter de raisonner le Chien
Borgne mais ne peuvent pas 'éliminer définitivement
(C'est une vedette). Si elles gagnent L'opposition, il
sera « blessé » lors de la scene suivante. Quoi qu'il en
soit, il décide de les marier a ses ainés le lendemain.

Ohjectif de la scene :

Expliquer le fin mot de Uhistoire.
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Scene 6 :
e Chien horgne

(LEGER RALENTI ET FONDU ENCHAINES) Si-
lence. Un grand pré. Des étendards rouges,
que le vent souléve a peine. Au premier plan,
une vasque d’eau. Les actrices, précédem-
ment capturées, et les jeunes disciples (total
=7), en robe de fiancailles rouge et discre-
tement entravees, s'avancent lentement, la
téte basse, vers une estrade ol les attendent
les sept fils du Chien Borgne.

Soudain un grondement se fait entendre et
leau se trouble a la surface de la vasque.
Les tétes se levent, incrédules, et les éten-
dards se soulevent alors que le vent se met
a souffler.

LA sITUATION : Une moitie des Amazones
déboule a cheval, poursuivie par une unité
de cavalerie qui chevauche en ligne, le soleil
dans le dos. L'autre moitié, l[égerement en-
travee, se trouve au milieu des nombreux
disciples du Chien Borgne. Ce dernier se
trouve sur une estrade, protége par ses sept
fils : il ne reste plus a vos joueuses qu’a utili-
ser tout cela pour terminer le film avec une
somptueuse scene de bataille.

Chien Borgne se bat a mains nues et ses
coups peuvent briser n’importe quelle arme.
Il frappe pour mutiler et tuer, c’est un ad-
versaire redoutable poussé par un désir de
vengeance. |l faut que les actrices le mettent
hors de combat une bonne fois pour toutes !

Ohjectif de la scene :
Défaire Chien Borgne et en mettre plein la
vue aux spectateurs.

| | [N

J/ntermittents

;%nndits de gvand chemin
F (Bondir (3), attaque de groupe (2)).

<Jutteurs mongols du _/otus
parfume
F (Entrave du Serpent (3), statique (2)).

Cavalerie du magistrat

V M4 SO (Etendards au vent (2), chants
guerriers en fond sonore (2), implacables
(3). en pointe toujours (2)).

Qisciples du Chien horgne
F (Virevolter sans raison (3), la Petite Mor-
sure du Borgne (2)).

ils du Chien horgne
SR M4 S2 (Stoique (2), synchrone (2), une
technique spéciale, selon larme maitrisée
par chacun d’entre eux :
#* Epée souple : Le Baiser langoureux du
Dragon (3),
#* Sabre aux neuf anneaux : Le Chant des
Perles de Lune (3),
#* Lance : La Riviere aux Mille Roseaux
3).

#* Dards de lancer : la Vengeance du Fre-

lon (3),

#* Guillotine volante : Le Sourire de la Mu-
réne (3),

* Masse : La Danse du Crabe écarlate

3).
#* Double-crochets :

3)-

Chien borgne

V M5 S2 (Vengeur (5), borgne (2), amoureux
(4), la Main Tranchante du Singe Acrobate
(2). le Poing de Pierre du Géant des Mon-
tagnes bleues (3), la Danse du Taureau au
Clair de Lune (3), la Grande Morsure du Chien
Borgne Furieux (4)).

LEnvol du Faucon




thema scenario City Hall :
¢ \/ par Stéphane Gallay (‘i\)

illustrations : City Hall et City Hall le jeu
d’aventures par Guillaume Lapeyre
2014, Ankama Editions
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SCLNARIO FOUR CITY HALL « LE JEU D'AVENTURES

e W

Ce scenario pour City Hall, le jeu d’aventures st o la base prevu pour une equipe
debutante, mais des personnages plus experimentes pourront eégalement vy trouver un
def intéressant. Il est passablement linéaire, mais Ly a quelques portes laterales,




FI RESUNE

Une modeste employée de la Morgue
de Brookwood - le grand cimetiere
londonien - et un chef criminel irlandais
ont mis en place un service particulier et
tres illégal, destiné a des gens fortunés
qui cherchent a disparaitre : ils leur
fournissent des cadavres a leur image.
En fait, Ulemployée est un écrivain
clandestin qui crée des papercuts a leur
effigie; ce sont ces papercuts qui sont
inhumeés a leur place.

Personne ne soupconne rien - jusqu’au
jour ol les morts se réveillent...

Pregenerique
LE TTONSTRE DE KITAFHILL
W
La scéne commence dans la campagne
ouest-londonienne, devant une forte borne en
pierre sur laguelle est gravee, sous les lions

britanniques, le nom de Knaphill, leur destina-
tion. Lisez le paragraphe suivant aux joueurs :

« Vous descendez du fourgon en vous
massant les reins apres un périple de
pres de cinquante kilométres. Soit trois
heures de route, avec une breve pause
dans un pub pour avaler un sordide
rago(t. Les paroles de votre supérieur,
ce matin méme, vous reviennent en
meémoire: une demande envoyée par
télégraphe par le pasteur du village,
concernant un loup monstrueux qui
terroriserait le bétail et les paysans.
Ce n'est pas exactement la mission
la plus prestigieuse, mais vous étes
des agents debutants et, selon votre
supérieur, lair de la campagne ne peut
étre que bon pour des citadins. »

Arrivés au village, les agents sont accueillis
par le pasteur - en tant que représentant
officiel de la Church of England, il fait office
de maire du village -, Vincent Mayfield, un
quadragénaire aux faux airs de paysan un
peu rude, mais aimable et tres content de les
voir arriver. Il les présente aux autochtones
qui ont eu affaire au « monstre »: tous diront
avoir vu, a la tombée du jour, un loup gigan-
tesque, voire un lion, s'attaquer a leur bétes.
Yeux rouges, souffle enflamme, griffes
comme des rasoirs, les descriptions typiques
du genre tombent comme a la parade.

La suite peut se narrer sous la forme d’une
ellipse : les personnages enquétent pendant
tout l'apres-midi, sans rien trouver de concluant
(mis a part les différents « petits verres »
offerts par les autochtones). Au crépuscule,
quelqu’'un hurle « le monstre ! » et les voici a
courir apreés la bestiole fantéme, a travers les
haies et les cours de ferme boueuses.

Il leur faut au moins deux succes en Pister/
Mouvement (ou tout autre jet que le Narrateur
jugera approprié) pour repérer le monstre en
question, silhouette canineimposante quiseme
terreur et dévastation dans les poulaillers
et les enclos de moutons. Une fois repére,
les personnages doivent arriver a dix Succes
dans les Compétences de leur choix : une
Compétence de combat, Discrétion pour une
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embuscade, Athlétisme pour courser l'animal
ou Stratégie pour Lui tendre un piege. Si sept
Succes ou plus viennent de Compétences de
combat, ils tuent le « monstre »; entre quatre
et six, ils le blessent et le capturent; trois ou
moins, ils le capturent indemne.

Une fois neutralise, le « monstre » s'avere
étre un gros toutou, genre dogue allemand
tres jeune et tres enthousiaste, du genre a
bien aimer jouer avec le bétail jusqu’a ce que
ca fasse crac | et manger tout ce qui passe.
Ce n'est donc pas un papercut : aucun ne
bave autant que ce machin...

C'est a cet instant de réalisation qu’arrive
Lord Samuel Norville Rodgers - un nobliau
local grand, maigre et mal rase, accessoire-
ment propriétaire du bestiau — et commence
araler tres fort sur les miséres que U'on fait
subir a son pauvre Sir Cooby.

Les engueulades entre lui, le pasteur - et
tres probablement les plus énervés des
personnages - sont interrompues par un ap-
pel sur le talky : Code Noir au cimetiere de
Brookwood, ils sont l'équipe la plus proche.

SCENES ANNEXES

Au cours de leur enquéte, les agents se
retrouvent pris dans les rivalités entre
paysans : untel accuse
un autre d’avoir fomenté

Wz

tout cela pour lui nuire,
la veuve  McGregor
explique que toutes ces
attaques ont lieu depuis
qu'Ewin  Stepford a
appris que son épouse
a une aventure avec leur
voisin, Bracket. Plusieurs
fermiers s'étonnent que
le vieux Scrooge soit
épargné par la Béte.
Bref, de quoi bien oc-
cuper les personnages
sans trop insister non
plus, au risque de les
faire cavaler pour rien.

LL RCTOUR DES ITORTY

Seene |

TERREUR A LA NECROFOLE

Brookwood est la nouvellement construite
«nécropole » de Londres : un vaste cimetiere
qui va enfin décharger les lieux de sépulture
surpeuplés de la capitale. Il est relié a la
capitale par un chemin de fer — surnommeé
« Necropolitan Line », par analogie avec
la Metropolitan Line, a savoir le métro de
Londres - et la Metropolitan Police y a
également installé une annexe de sa morgue.
Ce sont d’ailleurs les bobbies qui ont appelé
Nostromo en toute urgence : ils se sont
barricadés dans leurs locaux avec certains
de leurs confreres, qui eux étaient la pour
surveiller les funérailles d’un truand notoire.
La cérémonie funébre a été interrompue
lorsque l'assistance endeuillée a été assaillie
par des cadavres sortis de terre. Tout
le monde - truands et bobbies - se sont
réfugiés dans le columbarium.

Mais larrivée des personnages a la nuit
tombée dans le cimetiere de Brookwood res-
semble plutétaca:

« Vous arrivez en trombe sur le gravier
des allées du cimetiére. Devant vous,
le colombarium, eclairé a giorno et, a
contre-jour, des silhouettes humanoides
qui avancent d'un pas lent et raide, bras
tendus en avant. Par-dessus le raffut
de votre moteur en surchauffe, il vous
semble entendre des gémissements.
Mais soudainement, vous voici pris sous
un feu roulant : on vous tire dessus de-
puis le colombarium ! »
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Les tireurs sont des civils affolés (les bobbies
n'étant pas armeés, ce sont bien des civils qui
ont les armes a feu). Cela devrait faire quelque
peu tiguer les personnages, mais ils ont sans
doute autre chose en téte a linstant. Se faire
connaitre en criant « NOSTROMO ! Cessez le
feu ! » suffit a ce que les tirs s'arrétent.

Les morts-vivants sont bien des papercuts,
mais simples et peu puissants — a vrai dire,
ils seraient bien en peine de faire beaucoup
de dommages aux personnes présentes,
mais leur seule existence est suffisante
pour semer la terreur. Au reste, lorsque les
choses se sont calmeées, les agents peuvent
s'apercevoir que la plupart des blessures
sont dues a des « tirs amis ».

Il v a la une douzaine de zombies - entre 2
et 3 par personnage selon leur niveau. Ils se
dirigent vers le colombarium (leur ordre est
de tuer tout ce qui bouge), mais changent de
cible 'ils sont attaqués.

S'ils prennent néanmoins le temps de les
observer, les agents peuvent noter (avec un
succes du jet approprié, avec Médecine/Esprit
ou Inspiration/Esprit, par exemple) que ce
sont des créations incroyablement détaillées,
au point (avec trois Succes ou plus) de se «
décomposer » comme le feraient de vrais
cadavres. La chose étonnante, c’est que ca
ne colle pas avec le comportement desdites
créatures, qui avancaient péniblement et se
battaient tres mal. Un écrivain pourrait en
déduire, avec trois Succes en Inspiration/
Esprit, que soit les papercuts ont été crées
par deux personnes différentes, soit ils ont
été « reprogrammeés » a la va-vite pour une
tache imprévue.

SCENES ANNEXES

Si le Narrateur est pressé ou qu'il n'a pas
envie de jouer ce combat, il peut partir du
principe que se débarrasser des papercuts
est une formalité : ils ne s'intéressent pas aux
personnages et sont trop lents pour avoir une
chance d'atteindre les civils. Les pyromanes
parmi les personnages pourront se faire plai-
sir au lance-flammes, si ca leur chante.

Qui dit cadavres sortis de terre dit trous dans
le sol. Avec U'obscurité, un personnage — ou un
civil - pourrait brusquement changer d’étage.

En parlant des civils, ils manifestent un
enthousiasme extrémement suspect pour
tirer sur tout ce qui bouge. N'hésitez pas a

JOMBIES RATES

PAPERCUT SIMPLE DE NIVEAU
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décrire aux joueurs les balles qui sifflent
au-dessus des tétes respectives de leurs
personnages, fracassant pierres tombales,
monuments, plantes en pot - et, trés
occasionnellement, un zombie.

Seene ?
QUELQUES ITESSIEURS
FAY ASSEZ TRANQUILLES

Une fois les « morts-vivants » neutralisés,
une surprise attend les agents de Nostromo :
les funérailles interrompues rassemblent
essentiellement une collection de truands
irlandais de U'East End. On enterre ce soir
un certain Daniel O'Rourke, un « honnéte
commercant » des docks qui a des états de
service largement connus de la Metropolitan
Police - et on dira méme qu'’ils encombrent.

« Danny Boy » ou « Danny Cinderblock » était
un des chefs régionaux du crime organise, a
la téte de plusieurs réseaux de contrebande
etderecel, ainsi que des liens avérés avec les
indépendantistes irlandais. Un portrait borde
de crépe noir - de guingois apres la bagarre
- montre un homme dans la force de l'age,
aux rouflaquettes impressionnantes et au
nez casse

Il est mort brusquement, il v a deux jours,
dans des circonstances extrémement floues
(le légiste n'a pas encore rendu son verdict),
qui faisaient redouter des reglements
de compte - d'ou la présence d’'un petit
contingent de six bobbies, 'un d’entre eux (le
caporal Paul Rickers) ayant eu la présence
d’esprit de filer vers 'annexe de la morgue
pour prévenir Nostromo.

Il est probable que les personnages aient
envie de poser quelques questions alentours.
Si les bobbies sont plutét enclins a parler, it
ne faut pas attendre grand-chose du parterre
de patibulaires endimanchés qui assistaient
aux funérailles. Les personnages peuvent
néanmoins tenter l'approche [égaliste, rapport
a larsenal pour guerre majeure que ces

braves gens ont exhibé auparavant, ou alors
un Irlandais de naissance pourrait jouer sur la
solidarité celte. Suivant les circonstances, le
Narrateur peut demander un jet d’Empathie/
Charisme, Intimidation/Vigueur ou toute autre
combinaison appropriée.

Avec un Succes, les personnages
apprennent que la rumeur veut que feu
Danny Boy ait eu maille a partir avec
son supérieur, rapport a des circulations
d’argent qui ne passaient pas par les canaux
officiels. Le truand aurait mis de argent a
gauche sans rien dire a personne. Avec
trois Succes, la rumeur se précise et parle
d’un trafic paralléele auquel se serait livré
Danny, avec des complicités dans la police.
Un quatrieme Succés permet d’apprendre
qu’un des zombies ressemble fichtrement a
un milord vu en train de causer avec Danny
il y a quelques semaines. Il suffit de toute
facon de repérer les tombes fraichement
ouvertes pour avoir une liste des défunts
concernés par ce soudain miracle’.

SCENES ANNEXES

Deux des agents de la Metropolitan Police,
l'un originaire d’Afrique (Nestor Owarme) et
lautre en poste dans les colonies caraibes
(Jack Deft) - murmurent des choses au sujet
d’'une malédiction vaudou, probablement
une vengeance pour un objet volé ou un
sorcier lése.

Si un des personnages a été blessé par un
zombie, la plaie va s'infecter et ceux des
bobbies qui croient au vaudou vont paniquer
sur le theme « mon dieu ! Il va devenir un
des leurs, tirez-lui dans la téte ! ». Linfection
est juste due au papier pourri et pourra fa-
cilement étre traitée par un médecin (deux
succes en Médecine/Esprit ou une visite a
Uinfirmerie de la Peel Tower).

Une fouille serrée de nos braves gentlemen
endeuillés (ainsi que de quelques ladies) ré-
vele un arsenal digne d’une révolte majeure,
du derringer au fusil a éléphants.
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QUELQUES TMESSIEURS TROT
TRANQUILLES — ENN AFFARENCE

Environ une heure apres le premier appel
pour Code Noir, les escouades de Nostromo
arrivent dans un grand crissement de pneus,
dégorgeant deux douzaines d’agents d’assaut,
trés décus de ne rien avoir a brdler. Les
équipes de relations publiques commencent a
« traiter » les victimes, alors que des policiers
un peu moins Secoues, venus eux par un train
special, interrogent tout le monde.

A ce stade, il est fort probable que les
personnages décident de rentrer sur
Londres se reposer - qui les en blamerait ?
Le lendemain, ils seront convoqués par leur
supérieur, qui leur tient les propos suivants :

« Sale affaire, vraiment. D'apres les
témoins, les papercuts auxquels vous
avez eu affaire sont loin d'étre inconnus
des services de police : tous ont vu
leur fortune entachee de scandale,
peu de temps avant leur déces -
deces systematiquement soudain et
attribué a des causes naturelles. Owen
Ferguson, le « chirurgien aux mains
rouges ». soupconné d'avoir sciemment
raté des operations délicates sur de
riches personnes pour le compte des
heritiers. Lord Michael Hepmann, le
parlementaire impliqué dans (affaire
des pots-de-vin de la United O Cas

uverseas.

Ou Lady Harriet Stepworth, huit fois
veuve avant que la Faucheuse ne la
rattrape enfin —du moins en apparence.
Et je ne vous parle pas de O'Rourke, on
n‘aurait pas assez de la journée ! Bref,
réglez-moi cette affaire au plus vite ! Les
dossiers de la Met sont sur vos bureausx.

Ah I Et il faudra que vous m'expliquiez
cette plainte de Lord Rodgers... »

Les audiodisques de la Metropolitan Police
confirment, en plus détaillé, le résumé
de leur supérieur. Il y avait entre dix et
douze corps et ils ont pu en identifier neuf :
tous sont morts dans des circonstances
similaires au cours de ces dix derniers mois,
la premiere étant Dame Harriet et le plus
récent, bien sdr, ce cher Danny Boy.

Ah, tiens, d’ailleurs, y a-t-il eu autopsies ?
A vrai dire, oui et non : il y a bien eu des
rapports d’autopsie, réalisés dans les
locaux de la Metropolitan Police, mais un jet
d’Enquéte/Esprit avec au moins deux Succes
permettent de comprendre qu'ils sont faux :
le sceau du chef-légiste a été imité. Autre
détail intéressant : toutes les autopsies ont
été réalisées dans 'annexe de Brookwood.

SCENES ANNEXES

Si les agents ont lidée d'identifier les zombies
via les tombes desquelles ils se sont extraits,
laissez-les mener lenquéte et réunir les
informations fournies ici par leur instructeur.
Pour gagner du temps, jouez la premiere
piste explorée en détail (interrogatoire des
proches, recherches dinformations sur
le défunt) et fournissez directement les
principaux éléments obtenus pour les autres.
Il est possible que les personnages filent
vers la piste de la morgue des le départ,
mais il y a des choses assez intéressantes
a glaner en enquétant du c6té des pseudos-
morts. En enquétant pendant une journée
et en réunissant au moins cing Succes au
total, un ou plusieurs agents parviendront
a apprendre qu’au moins deux d’entre eux
avaient des relations avec Dan O'Rourke :



le chirurgien a fait disparaitre U'époux d’une
des cousines de Danny et Dame Harriet
fréquentait assidiment un cercle de jeu, le
Cloverleaf Club, géré par llrlandais.

Si le Narrateur veut faire son taquin, il peut
utiliser le personnage de Lord Samuel comme
comique de répétition, arrivant comme un
cheveu sur la soupe au pire moment pour
pourrir la vie des personnages, accompagne
par son increvable et insupportable toutou.

Seene 2

DOCTEUR WEST, JE FRESUIME?

La morgue de Brookwood est dirigée par
le chef-légiste adjoint, le docteur Herbert
West. Si c’est un légiste compétent, il
est notoirement connu au sein de la Met
comme étant un alcoolique. Sa mutation
dans l'annexe campagnarde est a la fois
une punition et une facon pour sa hiérarchie
d’empécher qu’il ne fasse des bourdes sur
des autopsies réellement importantes,
encore réalisées au siege. Une rumeur plus
insidieuse fait état de recherches interdites,
que le bon docteur menerait a la nuit tombée
dans les sous-sols de la morgue. Le docteur
West serait-il un écrivain ? Un savant fou ?

En fait, West est surtout un bouc émissaire :
une grande partie des rumeurs qui le
concernent sont le fait de son assistante,
Miss Vera Dinkenstein. Jeune femme d'une
trentaine d’années au charme discret (petite
taille, cheveux bruns en chignon et lunettes),
elleamené des brillantes études de médecine,
pour lesquelles elle s’est beaucoup endettée.
Malheureusement, elle n'a pu décrocher
qu’un dipléme d’infirmiere pour des motifs qui
tiennent plus de la mesquinerie phallocratique
(et aussi d'un genou fermement propulseé
dans lentrejambe d’un vice-doyen un peu
trop entreprenant).

Au cours de ses études, Vera a été initice
a lécriture par une de ses camarades de
dortair. Elle n'a jamais été tres douée pour la
littérature, mais a un don certain pour ce qui

est de la description méthodique - chirurgicale,
méme. En recopiant un cours d’anatomie, par
jeu, elle a fait apparaitre son premier papercut:
une copie d'Archie, le squelette de la salle de
cours. Depuis, elle s’est servie de son don avec
parcimonie, en restant tres discrete. Sa seule
incartade fut de faire renvoyer le vice-doyen
grace a un doppelgédnger exhibitionniste).

Selon ses propres termes, elle végete depuis
dans ce travail administratif et subalterne, au
service d’'un patron misogyne et constamment
ivre, qui passe son temps a bricoler ses petites
expériences dans son coin et laisse le vrai
travail aux sous-fifres. Tenez, d'ailleurs, c’est
elle qui est obligée de valider les rapports
d'autopsie qu’elle enregistre pour lui comme
si elle n'était qu'une simple secrétaire !

Soyons clair, Vera joue une comédie bien
rodée aux personnages. Il faut bien trois
Succes a un jet d’Empathie/Esprit pour
flairer le bobard - et encore, seulement
si les joueurs expriment des soupcons. Il
faut dire que tout désigne le docteur West.
Dautant plus que, si les personnages
fouillent la morgue, ils trouvent (deux
Succes en Enquéte/Esprit, par exemple) une
porte dérobée qui meéne jusqu’a un ancien
local technique aménagé en laboratoire/
bibliotheque, truffé d’ouvrages d’anatomie.

Le docteur West va sans nul doute étre arréte
par Nostromo, mais, de par son statut au sein
de la police, on leur recommande vivement
de prendre des gants - de velours, pas de
boxe, donc. Au reste, le bon docteur nie en
bloc. Il veut bien admettre qu'il boit parfois
un peu trop et qu'il n'est pas tendre avec ses
employés, mais jamais au grand jamais il n'a
touché de livres ! Lennui, c’est qu'il n'y a pas
bézef de preuves reliant directement West a
la cache de livres. Si les personnages insistent,
Nostromo va le garder au frais un moment,
mais, pour le bien de relations apaisées avec
les confreres de la Met et en l'absence de
preuves solides, il va finir par étre relaché.

Or, le soir méme, le docteur meurt
brusquement sur son lieu de travail.
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SCENES ANNEXES

Si les personnages donnent limpression
de s’ennuyer, faites intervenir un papercut
dans le laboratoire/bibliotheque : un chien de
garde, par exemple.

La morgue de Brookwood compte une demi-
douzaine de personnes. Outre le docteur
West et Vera, il y a deux autres médecins-
légistes (les docteurs Paul Smithers et Elie
Whespers, le premier étant un vieux de la
vieille @ quelques mois de la retraite, votté
et raleur, lautre fraichement émoulu de
l'école de médecine, un peu maladroit), une

réceptionniste/téléphoniste (Daphne Blake,
aux longues boucles d'un blond vénitien,
tres élégante et expansive, quoiqu’'un peu
vaine) « meilleure amie » de Vera et surtout
principale fournisseuse en ragots) et Fred
Jones, un homme a tout faire grand, blond,
baraqué et taiseux.

Si les personnages enquétent sur Vera, il
faudra au moins quatre Succes pour prouver
un lien avec Dan O'Rourke : c’est lui, par
Uentremise d’un usurier, qui a prété beaucoup
d'argent a Vera pour qu’elle fasse ses études
de médecine, il y a cing ans de cela.
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LE TTORT ETAIT
PRESQUE PARFAIT

h

Seene |

MEURTRE A LA TTORGUE

La nouvelle va faire un certain bruit a
Nostromo. En fait, elle va faire un bruit
certain a la police, qui va en répercuter une
grande partie a Nostromo sous la forme de
grosse colere en haut lieu.

« Agents, lheure est certes tardive,
mais surtout elle est grave : nos braves
collegues de la nous accusent
d'incompétence, voire d’avoir cause la
mort du docteur West. Mais vous savez
comme moi que, dans cette histoire, il
v a un peu trop de morts qui semblent
ne pas l'étre. Je sais que, pour vous, la
journée a été longue, mais il nous faut
tirer les choses au clair dés ce soir. »

Les personnages sont donc sommeés de repartir
pour Brookwoaod (6 joie!) en pleine nuit. Lorsqu'ils
arrivent a la morgue, les lumiéres sont éteintes,
mais il y a du bruit dans la salle d"autopsie. Le
bruit vient d'un des tiroirs : celui dont le mini
lecteur-enregistreur (un peu comme une petite
boite & musique avec un cylindre gravé en cire)
indique qu'il 'agit du Dr Herbert West...

Lorsque les personnages Ss'apprétent a
ouvrir le tiroir en question (qui ne contient
gu'un mecanisme), de quatre autres tiroirs
jaillissent  brusquement des papercuts
morts-vivants. Ces modeles sont clairement
décrits de facon plus sommaire, mais
nettement plus efficaces en combat.

LOTTDIES DE COIDAT

PAPERCUT SIMPLE DE NIVEAU
(& ce A A

Une fois les papercuts neutralisés, les
personnages pourront retrouver le - vrai
- docteur West en train de roupiller sur
un bouquin, plume a la main, au milieu
de multiples bouteilles vides, dans le
laboratoire. Il s'agit une fois encore d’'une
mise en scene et n'importe quel écrivain
notera suffisamment d'incohérences pour
disculper le vieil ivrogne.

Le réveiller est une autre paire de manche
(un Succes en Médecine/Esprit), mais il a des
choses a dire aux personnages : il a entendu
Vera parler avec un homme a la voix forte.
S'il n'a pu saisir ce qu’elle disait, 'homme
affirmait que le train de nuit ne les attendrait
pas. Il est persuadé que Vera est sous la
coupe d’un malfaisant, principalement parce
que, dans son esprit, une femme ne peut pas
ourdir une telle machination.

Oui, le docteur Herbert West est un grand naif.
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SCENES ANNEXES

Si les personnages ont du mal avec les
morts-vivants, Fred, dérangé dans son
sommeil (il dort dans une remise attenante
a la morgue) viendra leur préter main forte.
Enfin, pelle forte. Parce qu'il est doué dans la
mise en biere.

Siau contraireils parviennent a se débarrasser
aisément de la horde zombiesque, le chien de
garde du laboratoire revient.

L'ambiance de cette scéne est tres « film
d’horreur » ; n'hésitez pas a en mettre une
couche dans les effets terrifiants : bureaux
déserts, électricité capricieuse, éventuellement
orage ou jeune femme (Daphne) en danger.

Seene ?

TRAIN FANTOTIE

De tous les trains de nuits, le seul qui
« colle » avec l'horaire est le direct pour

Liverpool, qui part de la gare d’Euston vers
une heure du matin. Ce qui implique de
repartir sur les routes de campagne et de
traverser une bonne moitié de la ville (la gare
d’Euston est dans le nord de Londres). Fort
heureusement, a cette heure de la soirée, le
trafic est plutét calme. Si les personnages
se dépéchent (trois Succes en Conduite/
Mouvement), ils peuvent espérer arriver
quelques minutes avant le départ.

Dans ce cas, ils se retrouvent face a un Dan
O’'Rourke faché et armé, qui devrait parvenir
a les tenir en respect le temps que le train
démarre. Cette scene a toutes les chances
d’étre la confrontation finale entre les
personnages et le duo Vera-Danny, n’hésitez
pas a mettre le paquet niveau tension !

se cache dans un

Vera, en retrait,

compartiment, mais garde un ceil sur ce
qui se passe sur le quai (2 Laide d’'un miroir
de poche). Si les choses dégenerent, elle
conjure l'aide d’Archie, le squelette quelle a
peaufiné au cours des ans.




LE FIIT IOCROT DE L'HISTOIRE

Vera est endettée jusqu’au cou aupres d’un
chef de bande irlandais, Daniel O'Rourke.
Désespeéree, elle lui propose un marcheé :
utiliser ses compétences d’écrivain et son
nouvel emploi a la morgue afin de mettre
sur pied une filiere d’exfiltration pour ceux
qui y mettent le prix.

Les candidats paient une petite somme
d’avance et « meurent » par une injection
d'un composé a base de digitaline,
indétectable. Vingt-quatre heures plus
tard, ils se réveillent dans une des caches
de Danny, versent le reste du tarif (de
lordre de mille livres, tout de méme) et
partent aux Etats-Unis ou en Amérique
du Sud sous une fausse identité. Dans
Uintervalle, Vera a créé le faux cadavre-
papercut, qui est inhumé en lieu et place.

Un plan parfait, qui a connu deux
hoquets. D’abord, la chose a fini par se
voir : lusage des caches de la bande
de Danny. Les quantités conséquentes
d’argent passant entre les mains du
chef ont éveillé les soupcons et les
patrons de Danny Boy lui ont demandé

SCENES ANNEXES

A cette heure tardive, il y a peu de passagers
pour le train de nuit, mais ¢a ne devrait pas
vous empécher de mettre des batons dans les
roues des personnages avec des retardataires,
des familles qui disent « au revoir | » et des
chariots a bagages en travers du passage.

Au plus fort de la bagarre, le train démarre.
Vera et Danny sautent a bord tandis
qu’Archie tente de garder les agents a quai.

Course-poursuite entre les personnages dans
leur fourgon et le train ! Il faudra faire vite : le
fourgon est presque a court de charbon et la
locomotive peut atteindre deux fois sa vitesse
de pointe. Un jet de Conduite/Mouvement
pour rattraper le train et un jet d’Acrobatie/
Mouvement pour monter a bord ; il fait un
total de quatre Succes sur les deux jets (trois
en Conduite et un en Acrobatie, par exemple).

des comptes - ce qui l'a décidé a se faire
disparaitre lui-méme.

De plus, Danny a conservé les
descriptions des papercuts - d'une
part comme moyen de pression sur
Vera, puisque c’est la preuve qu'elle
est un écrivain et, d’autre part, comme
potentiel objet de chantage envers les
exfiltrés. Mais, aprées sa propre « mort »,
il @ voulu profiter de ses funérailles
pour exterminer ses anciens associes,
qu’il considere comme des traitres.
Llrlandais est impulsif et rancunier.

Il a donc rajouté, de sa propre main,
des instructions pour tuer toutes les
personnes présentes, sans se douter que
non seulement les papercuts n'étaient
pas prévus pour ce genre de tache, mais
gue ses propres compétences d’écriture
n'étaient de toute facon pas au niveau
pour de tels ordres. llaurait diis'en douter,
étant donné qu'il sait a peine écrire.

Et Lennuiavec les attaques de papercut,
c’est que ca attire Nostromo.
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DAN O’ROURKE

TRUAND IRLANDAIS DE NIVEAU 2
Solide gaillard de taille moyenne, mais

de corpulence impressionnante, il est
surtout repérable a ses imposants favoris
poivre-et-sel et a sa voix de stentor ; il
est ’35\¢[\“0Log\qu9\ incapable de

chuchoter: Il tent onner des airs de
milord avec des costumes sur mesure
et un chapeau melon, mais il garde des
manieres de ruffian —en plus d'un accent
ecossais qui arréterait une balle.

Vigueur : 3

Mouverment : 3
Esprit: 2

Char

=

nitiative : 5

Vitalite : 18

Compétences : Armes a feu 2

Connaissances (pegre irlandaise) 2,
1

Corps a corps 2. Delit 3, En wmtht
*X;J ession z In Hmfhtun 3. Neg

I~

VERA DICKENSTEIN
ECRIVAIN DE NIVEAU 2

Vigueur : 2
Mouverment : 3
Esprit: 4

orps-a-corps 1, Discreti
2. Empathie piration 3, Médecine
Palitique 1, Séduction 2, Str ategie 2

Vera nest pas armee, mais elle a un

on
4,

carnet de ntes et une
plume ; quan un cadavre —
papercut - 0 chie, elle fait son jet
avec Mt'\t ine au lieu d'Inspiratio
Archie

PAPERCUT SIMPLE DE NIVEAU 2

Ce squelette anatomiquement parfait est

plus solide quil Ny parait. ILn'h :

utliser ses propres os (princip

ses mtaf [ our attaguer.
Vigueur

Mouvement

Esprit: 3

Charisme : O

Rapidite : 7

Compeétence : Corps-a-corps

Os (Attague : 5, Degats : 6)

Protection : 4

Vitalite : 24

Epilogue
L TTORT VOUS VI 31 DIEN
W%;

Vera, qui n'apprécie pas Dan O'Rourke,
ses mauvaises manieres, son chantage et
son paternalisme grivois, n’hésite pas a se
débarrasser de lui. Si elle est capturée, elle
tente de convaincre Nostromo qu'elle est
victime d’un chantage et que c’est Ulrlandais
le cerveau. Mais le maitre-mot ici est « si » :
Vera a plus d’un tour dans son sac et ses
compétences dans la création de papercuts
ultra-réalistes vont lui permettre de semer
des doubles un peu partout.

Son but est d’embarquer, en toute discrétion,
sur le Star of the West, un paquebot en
partance pour New York. La, elle crée le
papercut de son propre cadavre et endosse
une nouvelle identité, débarquant sous le nom
de Docteur Michaela Quinn, avant de partir
s'installer a Colorado Springs et de commencer
sa nouvelle vie. Mais si les personnages
arrivent a capturer O’'Rourke et a le faire parler
(e bougre est coriace : au moins trois succeés
sont nécessaires), il révele ce plan.

Les personnages peuvent requisitionner
un dirigeable pour tenter de rattraper Vera
avant son embarquement, voire a bord
du paquebot <'ils tardent trop. Elle pourra
compter sur Archie pour tenter d’arréter les
personnages, mais elle sait que c’est peine
perdue : deux Succes en Empathie/Charisme
ou Empathie/Esprit pourront la convaincre
de rendre les armes.

Et Nostromo n'aimerait pas non plus se
priver d’un tel talent...
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Ami réliste, aujourd’hui c’est a votre fibre vidéoludique

que je vais m'adresser. Si vous avez déja eu 'occasion

de jouer a Zelda, Final Fantasy, Tales Of..., Dragon Quest
ou, plus récemment, Ni No Kunialors cette chronique est
pour vous. Comme pour tout bon J-RPG, imaginez une
cinématique d’introduction aux paysages magnifiques,
soutenus par une musique symphonique envoltante.
Dans ces paysages variés, verdoyant et ensoleillé,
vous apercevez des personnages hauts en couleurs,
des mascottes mignonnes et rigolotes et un bestiaire
intrigant. Une fois terminée, la sensation qui reste en
vous est une énorme envie de voyage et de découverte.
Bienvenue dans Ryuutama.

J-RPG sur table

En effet, langle d’approche de Ryuutama,
tres inspiré par le jeu vidéo, est important a
garder en mémoire pour aborder le jeu. Car
ce parti pris, son approche et sa philosophie
bousculent nos habitudes de vieux réliste.
Comme dans beaucoup de J-RPG (jeu de role
vidéoludique japonais), les personnages se-
ront amenés a quitter leur village natal pour
découvrir le monde. Jusque-la, rien de bien
nouveau, si ce n'est qu’une grande partie de
Uintérét du jeu réside dans ce voyage et dans
U'émerveillement qui en découle. Cette soif
de découverte nécessite une implication de la
part des joueurs et le systéeme de jeu contri-
bue a nourrir ce besoin. De base, Ryuutama
ne propose pas de monde et Uunivers de jeu
doit étre créé, dans les grandes lignes, par
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le meneur et les joueurs. Pour ce faire, une
fiche définissant le monde en six points doit
étre remplie au préalable. Les participants
devront ainsi renseigner le nom du monde,
sa forme (classique, un monde composé
d'iles flottantes ou situé sur le dos d’'une tor-
tue, etc.), son histoire, détailler les factions
qui le composent, ses menaces et ses mys-
teres. Quelques exemples, certes classique,
vous sont proposés et démontrent que tout
est possible dans Ryuutama. D'autres me-
caniques de jeu sont également imposées
pour faire du voyage le coeur du jeu. Ainsi,
a la fin de chaque séance, les joueurs et le
meneur se concertent pour déterminer les
caractéristiques de leur prochaine étape en
remplissant également huit champs d’une
fiche «ville» (nom, taille, gouvernement/per-
sonnalités, batiments, spécialités, menaces,
etc.). Lunivers du jeu se construit donc au
fur et @ mesure des parties et de vos envies
de voyages. Cette mécanique est un bon mo-
teur d’aventure et ne gache en rien le plaisir
de jeu. Car, comme le disais Morpheus : «il y
a une différence entre connaitre le chemin et
arpenter le chemin».

Les contes du pere Dragon

Cette liberté de création est une réelle volon-
té de lauteur Atsuhiro Okada. Et sa passion
de faire vivre des aventures en tant que me-
neur et de stimuler Uimagination des rélistes
se ressent tout au long de U'ouvrage. Toutes
les mécaniques du jeu vont dans ce sens : sa-
voir se faire oublier au profit de Uhistoire, de
la découverte et de l'émerveillement. Cette
passion communicative fait de Ryuutama un
jeu résolument positif et tres agréable a lire.
Voire plus car une fois le livre refermé, on
n'a qu’une envie : faire jouer. Ce qui en fait un
excellent jeu d'initiation pour tous les joueurs
qui souhaitent devenir meneur.

Malheureusement, ce ton gentillet et inno-
cent peut aussi desservir le jeu pour les vieux
joueurs que nous sommes. En tant que me-
neur, j"ai eu du mal a convaincre mes joueurs
que Ryuutama ne se limite pas a jouer des
personnages gentils dans un monde qui Uest
tout autant. La preuve : il y a deux pages de
bestiaire consacré aux démons...

Bon... Trés bien, je vois que cet argument
ne vous suffit pas. Alors sachez que dans
Ryuutama, le meneur possede son propre
personnage : 'homme-dragon. Ce dernier
se joue comme un PNJ classique qui peut
interagir avec les voyageurs pour les aider
dans leur quéte (il prend alors la forme
d’un avatar discret : un mendiant, un voya-
geur ou la mascotte du groupe), mais il est
également omniprésent et peut donner
des coups de pouces aux personnages via
des souffles (qui peuvent étre apparenté a
des miracles). Et ce sont ces souffles qui
influent sur 'ambiance du scénario et les
rencontres faites par les voyageurs (le Ui
vret accompagnant | écran propose 24 ren-
contres aléatoires par homme-dragon). A la
création, le meneur a le choix entre quatre
races d’homme-dragon (bleu, vert, rouge
et noir) possédant chacune ses propres
souffles. Un homme-dragon vert favorise
le voyage et Uaventure, le bleu privilégie les
rencontres et les sentiments, le rouge incite
au conflit et a la chasse, tandis que le noir
se plait dans les complots, la trahison et le



meurtre. Méme si le jeu vous pousse impli-
citement a jouer d’une maniere positive, tout
est la pour vous permettre de concrétiser
vos idées et vos envies. Seuls certains élé-
ments composant le monde sont prédéfinis :
l'époque moyenageuse, la magie, la pré-
sence des Dragons, le bestiaire, les paysages
et les saisons (ces deux derniers influent sur
le voyage et définissent un niveau de difficul-
té pour le jet d’orientation et de campement,
par exemple). Mais ce que vous devez retenir
au sujet de la présentation du monde est que
Lunivers du jeu est propre a chaque table de
jeu et, par conséquent, il vous correspond
parfaitement ce qui accroit le plaisir qu’on
trouve a y faire jouer.

Mecanique de z’oeuf

Mais avant d’aller plus loin, attardons-nous
le temps d’un paragraphe sur la mécanique
du jeu. A la création du personnage. les
joueurs commencent par choisir une classe,
octroyant certains talents au personnage
(trois par classe, en sachant qu'au niveau 5,
on peut choisir une seconde classe). Parmi
celles-ci nous retrouvons lartisan, le chas-
seur, le fermier, le guérisseur, le marchand,
le noble ou encore le ménestrel. Dans le li-
vret qui accompagne 'écran du jeu cing nou-
velles classes viennent s'ajouter a cette liste,
dont le navigateur, le dresseur ou encore le
météomancien (comme nous l'avons vu plus
haut, la météo, tout comme les paysages,
a une part importante dans les parties de
Ryuutama). Ensuite, chaque voyageur est
defini par quatre attributs : agilité, esprit,
intelligence et vigueur. Leur valeur indique
le type de dé a lancer, allant du D4 au D12.
Les actions se résolvent en lancant deux
dés, soit la combinaison de deux attributs. La
somme des résultats obtenu doit étre égale
ou supérieur a un niveau de difficulté (la dif-
ficulté moyenne étant de 7).

Petit détail amusant : chaque attribut est
représenté par une icone. A la suite de lou-
vrage, chaque jet a faire est représenté par
cette iconographie. La encore, on retrouve
fortement cette inspiration issue du jeu vidéo.

Enfin, il ne vous reste plus qu’a choisir le réle
que votre personnage aura dans le groupe,
son type et son arme favorite. Les quatre
réles proposés sont : le cartographe, qui se
charge des tests d’orientations, le Chef qui
prend les décisions en cas de désaccord et
coordonne les combats, lintendant qui se
charge des besoins en nourriture et en eau
pour le groupe ainsi que de L'équipement
et, enfin, le chroniqueur qui se charge de
retranscrire les périples et les découvertes
du groupe. Quant aux types, a choisir parmi
trois, ils orientent les joueurs sur la maniere
dont leur personnage résoudra un obstacle :
attaque (bonus de point de vie a la création et
plus de dégats au combat), technique (bonus
aux tests de concentration et a Uinitiative) ou
magie (donne acces aux différentes magies).

Et c’est tout. La création de personnage est
on ne peut plus simple. Et le systeme de jeu
Uest tout autant par les petites mécaniques
qu’il propose et qui font toute sa saveur.
Par exemple, pour retranscrire au mieux
cette sensation de voyage, chaque voyageur
doit effectuer un test de condition tous les
matins. S'il est réussi, le personnage est en
pleine forme (augmenter un attribut d'un
cran) ou, dans le pire des cas, il est creve
(diminuer un attribut d'un cran)). Pour le
voyage, il vous sera demandé un test de dé-
placement pour savoir si les personnages se
fatiguent, un test d’orientation (effectué par
le cartographe), pour savoir si les voyageurs
se perdent ou encore un test de campement.
Chacun de ces tests a pour niveau de difficul-
té le type de paysage traverseé plus le climat
(exemple : traverser un bois, niveau de diffi-
culté 8 alors qu'il neige (+2) fixera le niveau
de difficulté de ces tests a 10). Toutes ces
variables déterminées en début de voyages
sont autant de leviers offerts au meneur
pour orienter Uaventure et les éventuelles
peripéties a opposer aux voyageurs....
comme les combats.
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(EUF DE BATAILLE

Lceuf de bataille

Pas de jeu de mot foireux dans cet inter-titre
mais tout simplement le nom donné a aide
de jeu utilisée pour les combats et qui mé-
rite une section pour lui tout seul. Lors d’un
affrontement, que ce soit pour survivre ou
pour chasser un monstre (et ainsi récupérer
des vivres, leur dépouille ou autre chose)
le meneur de jeu place sur la table U'ceuf
de bataille. Dans un premier temps, les
joueurs doivent lister sur la feuille les cing
objets présent sur le champ de bataille (dix
dans le cadre d’'un combat épique ou contre
un boss). Ensuite, chacun effectue un test
d'initiative (noté dans le tableau prévu a cet
effet par le chef de groupe) et, enfin, posi-
tionner son personnage sur U'ceuf de bataille.
Ce dernier est divisé en quatre demi-cercle
(Cf. image ci-contre), deux pour le corps a
corps (un pour chaque camps) et deux pour
les attaques a distance. La encore, cette

mécanique est d'une efficacité redoutable.
Pas de question a se poser sur ce qui est
possible ou pas de faire. Par exemple ; les
voyageurs sont sur un pont suspendu : on
n'utilise que la zone de front (et donc que
les armes de mélées). Comment faire plus
efficace pour un meneur débutant ? Le livret
accompagnant l'écran de jeu, propose quant
a lui des regles également basées sur U'ceuf
de bataille pour prendre la mer et gérer les
combats naval.

Trophée débloqueé :
le début d’une belle aventure

Jeu atypique, pari risqué. Pourtant, Lapin
Marteau transforme 'essai et nous propose
une veéritable pépite ludique pour ce premier
choix d’édition. L'éditeur se paye méme le
luxe d’enrichir le livre de base d’annexes tels
que des conseils de maitrises pour aborder

au mieux les particularités de ce jeu

©

T ]

sis et des notes de conception de
Lauteur. Ami réliste, ne passez pas a
coté de cette sortie. Mais attention,
une fois lu, vous risquez d’étre pris

\ japonais, d’'une campagne en synop-

d’une furieuse envie de faire jouer et
de voyager.
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Lapin Marteau - editeur de Ryuutama

ﬁi) A loccasion de notre premiere inter-

=48 view faite dans le Fix, tu avais annonce
que Lapin Marteau serait un éditeur le
jour ou1 il sortira un jeu. Maintenant que
Ryuutama est sorti, ca fait quoi de de-
venir éditeur ?

y L Au début, assez mal. On ne peut vraiment

pas dire que tout s'est passé comme
e le voulais. Mais ce serait mentir que de
bouder mon plaisir. Surtout quand on voit
laccueil fait @ Ryuutama ou comment Guts
reste attendu, alors méme que cela fait deux
ans qu’on s'interdit d’en parler et d’en faire
des démos (sauf trés rares exceptions). De
ce point de vue, on est vernis et cela reste
un privilege de pouvoir vivre de sa passion.
Méme chichement. Méme malgré les sacri-
fices. Bref, cela fait bien longtemps que je n’ai
pas fait une journée de huit heures, mais cela
fait tout aussi longtemps que je n'ai pas eu a
me demander pourquoi je me levais le matin.

(m L'engouement pour la souscription pour

= Ryuutama a été assez impressionnant,
et le jeu a bénéficié tres vite d'un grand
retour de la part des rélistes. Pour un
premier jeu édité, on peut dire que c’est
une réussite. Quel est le constat de
Uediteur ?

‘ L Je me suis interdit de faire un bilan de
L laventure éditoriale Ryuutama tant que
ous les souscripteurs n'ont pas tout ce
qu'on leur avait promis. Mais, vu que cela
devrait étre le cas au moment ce numero pa-
raitra, je vais en dire quelques mots.

Autant ne pas se mentir, niveau gestion du
projet, c’est un vrai échec personnel. Le jeu
est sorti avec un an de retard, les derniers
bonus sont livrés encore un an apres. Il y a
des raisons a ¢a, mais peu importe. C'était a
moi de les gérer et ce que je vais dire ensuite
ne remet pas du tout cela en cause.

Pour le destin du jeu, par conte, c’est un in-
déniable succes. Bien au-dela de nos espé-
rances. Outre le rendu final, la production
d'un écran et d’un éventuel supplément, ce
qui compte, c’est qu’en plus des 200 sous-
cripteurs initiaux, c’est environ 1200 jeux
supplémentaires de vendus, et donc autant
de tables potentielles. En tout cas, c’est un
régal que d’aller dans des festivals ol vont
d’habitude assez peu les rélistes (animation,
etc.) et de voir tant de gens intéressés préts
a se mettre au JdR tout simplement parce
gu’on s'intéresse a eux et qu’on leur propose
quelque chose qui leur parle.

Alors, clairement, il est hors de question de
s’en satisfaire. Je ne sais pas si je referai des
souscriptions ou pas a lavenir. Je pense que
oui. Par contre, je ne le ferai que si je pense
avoir bien tiré tous les enseignements de
celle-ci et que je ne recommencerai pas les
mémes conneries. Pour le reste, on pourra
en parler une autre fois si tu le souhaites.

photo © Carré & Kawaii
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J Pourtant, la maniére de jouer a Ryuuta-

ma est différente des habitudes de jeux
occidentales. A ce titre, des conseils
ont été spécialement ajoutés pour la
VF. Pour toi, il y avait un réel besoin de
bien présenter le jeu ?

senter le jeu tel qu'il était reéellement,
our montrer comment on joue au Japon
et rester authentique, mais tout en donnant
toutes les billes pour que les joueurs fran-
cais puissent réellement en profiter. Je crois
que cela fait partie du boulot d’éditeur que
de mettre le jeu en valeur, dans lintérét de
tout le monde.

LL Oui. On avait la volonté a la fois de preé-

{i9) L'auteur japonais a-t-il eu un retour sur
=l cette édition francaise, enrichie de ces
ajouts ? Si oui, qu’en a-t-il pensé ?

version francaise, mais c’est surtout sur
‘écran que son enthousiasme a été le plus
frappant. Les nouvelles classes de person-
nages inédites du livret lui ont tellement plu
qu’il a ressorti Ryuutama pour vy rejouer et
les faire essayer a ses amis. Dans la foulée,
il nous a demandé de sortir plus de matériel
sur le jeu pour pouvoir continuer a avoir le
plaisir de la découverte. C’est peu de dire que
c’est une attitude rare et que c’est un vrai
plaisir la aussi que de pouvoir faire découvrir
le travail d’un tel auteur et de bosser ainsi,
avec une telle confiance créeative.

lL Atsuhiro Okada était tres content de la

J Est-ce que cette premiere sortie t'incite
a renouveler lexperlence et a traduire
un autre jeu japonais ?

a l'époque, je ne cherche pas a traduire

n jeu parce qu'il est japonais, mais malgré
le fait qu'il le soit. Ce qui va me décider, c’est
davantage si je le trouve qu'il propose des
choses intéressantes, idéalement que l'on
n'a pas U'habitude de voir. Apres, effective-
ment, il y a un certain nombre de jeux ja-
ponais qui correspondent exactement a ces
criteres et que j'aimerais bien voir arriver par

LL Pour reprendre ce que je t'avais déja dit

chez nous. Toutefois, méme s'il y a des dis-
cussions, je n'ai rien prévu de tel chez Lapin
Marteau pour linstant. Ce n'est pas comme
si on n'avait pas déja du pain sur la planche.

J Justement, que nous réserve Lapin
Marteau pour 2015 ?

projets et j"ai envie de parler de tous. Ce-
endant, outre le fait qu'ils prendront tous le
temps nécessaire a leur maturation, ces der-
nieres années m’'ont montré qu'il fallait que
j'apprenne a refréner mon enthousiasme si
je ne voulais pas trop passer pour un char-
lot. Disons que dans nos cartons et qui ont
une chance d’arriver en 2015, on parle d’'une
nouvelle sortie pour Ryuutama, de livres au-
tour du jeu de réle (un peu dans la lignée de
Jouer avec lhistoire, pour ceux qui s’en sou-
viennent) et j'espére qu'on aura au Moins un
nouveau jeu de sorti en fin d’année. J'aime-
rais beaucoup tout plein que cela soit Guts,
mais cela dépendra avant tout de quand les
divers projets seront arrivés a maturation.

LL Je suis un peu embété. On a pas mal de

J Et en dehors de Lapin Marteau, quels
sont tes projets en cours et a venir ?

éditorial pour des collegues, j'ai énorme-
ent réduit mes activités hors Lapin Mar-
teau. Par contre, entre quelques nouvelles
commandes qui ne se refusent pas et celles
qui ne sortent qu'aujourd’hui, ce n'est sans
doute pas bien visible. Par exemple, dans
ce que leurs éditeurs ont déja annonce, il v
a Within qui sera sans doute a peine sor-
ti quand vous lirez ces lignes, l'écran pour
Apocalypse World, une participation a Swee-
pers Inc de Laurent Devernay, Remembering
Cosmic Man pour Alas Vegas aussi avec ce
dernier, The Sprawl, et INS Génération per-
due. Pour le reste, sauf oubli de ma part, les
éditeurs n'ont tout simplement pas commu-
niqué dessus.

LL En fait, a part mon activité de consultant
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~ (e scénario assez som
gon, idéalement bleu ou noir, et en étant a sa 7e ou 8e séance. IL utilise toutes les regles présentes
dans le livre de base de Ryuutama ainsi que dans Traversées, le livret accompagnant Uécran de jeu.
Ecrit en partenariat entre Di6dent et Lapin Marteau, il est également publié dans le supplé-
ment Contes d’Orient et d’Occident et a été prévu pour étre joué a la suite de Coeur de Dragon,
également paru dans le méme supplément. Naturellement, au prix de quelques petits ameé-
nagements, rien ne vous empéche de le jouer de facon indépendante. Son principal objectif

'homme-dragon qui les accompagne et prennent conscience de ce qui se trame autour d’eux.

e est prévu pour des voyageurs de niveau 6 a 8 et pour un homme-dra- %

est de vous proposer de jouer le moment ol les Voyageurs rencontrent pour la premiere fois <™
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Nom oU DESCRIPTION
Constance, une ancienne voyageuse qui
S'est retirée du monde.

APPARENCE
Une femme entre deux ages usée par la
vie, mais dont les yeux trahissent a la fois
une incroyable douceur et les restes d’une
éducation rigide.

CAPACITES SPECIALES
Constance ne possede aucune capacité
spéciale, si ce n'est sa connaissance éten-
due de Uhistoire de ses compagnons et du
passé d’'Arlarat.

OU SE TROUVE-T-IL ?
A quelques kilométres au nord du village
paradisiaque d’Havel, dans un hameau
perdu au milieu de la jungle.

INDICES PERMETTANT DE REMONTER JUSQU'A

L'OBJET DE LA QUETE
La chaine formeée par ses anciens compa-
gnons : Rougeveine, puis Payggy.

LES RAISONS DE LA QUETE
Si les voyageurs ont joué Coeur de Dragon
(vair p. 16 de Contes d'Orient et d'Occi-
dent), ils ont été chargés de retrouver
Constance par Arlarat, qu'ils ont proba-
blement tué. Dans le cas contraire, c’est
un vieil homme, Tilak, qui leur demande de
la trouver pour tenir une promesse que
lui-méme a faite a Arlarat.
LE POINT DE DEPART ET L'ITINERAIRE
3 Le point de départ est Mota, une cité
troglodyte ol on célebre encore la
gloire de Constance
3 La péninsule Abrasive et la tour du Ma-
tin, ou se trouve Rougeveine
3 Larchipel des Chats-Garces, et lile
du Poisson-Chat, capitale des gobe-
lins-chatons pirates
3 Le village d’Havel et le hameau ol vit
Constance
LA PRINCIPALE DIFFICULTE
3 Convaincre les gobelins-chatons d'ac-
corder leur confiance aux Voyageurs
3 Découvrir existence des hommes-dra-
gons
3 Choisir de mentir aux dragons ou pas

@ 8t{9@|1‘®

Titre : Au vent mauvais
Type : Quéte
Saison : automne
Durée : -

Ipfrodhucfion

TRAME PRINCIPALE

Les Voyageurs sont dans la cité troglodyte de
Mota ol on célebre encore la gloire de Constance.
S'ils ont joué Coeur de dragon (vair p. 16 de Contes
d'Orient et d'Occident), ils sont probablement
déja a la recherche de cette derniere. Dans le cas
contraire, un vieil homme, Tilak, leur demande de
la retrouver et de lui remettre un objet.
EVENEMENTS SECONDAIRES

Tilak, Uéventuel commanditaire des Voya-
geurs. Souffrant.

Hde [

TRAME PRINCIPALE

Les personnages cherchent des informa-
tions sur Constance et ses compagnons
en se renseignant aupres de leurs anciens
contacts employeurs etc. L'atmosphere est
pesante, mais par ce moyen ils retrouvent la
trace de U'un d’entre eux : Rougeveine.

’ﬂ@xp)

TRAME PRINCIPALE

Les Voyageurs explorent le complexe de la
tour du Matin pour retrouver un Rougeveine
coincé sur place, condamné a recommencer
sans cesse les mémes actions. Ils peuvent
laider, voire méme mettre fin a Uabsurdité
de a situation, mais ce dernier sait surtout ol
trouver un autre ancien compagnon : Payggy.
EVENEMENTS SECONDAIRES

Rougeveine, un chasseur de monstres mystique.

Hde 2

TRAME PRINCIPALE

Grace a un rituel de Rougeveine, les per-
sonnages peuvent se faire passer pour des
gobelins-chatons et embarquer a bord d’'un
navire pirate. Ils doivent maintenant réussir a



convaincre son capitaine, Lemmy, de leur faire
confiance et de les amener jusqu’a Payggy.
EVENEMENTS SECONDAIRES

Lemmy, un capitaine pirate gobelinchaton.

i&'
TRAME PRINCIPALE

Sur llle du Poisson-Chat, les personnages
peuvent enfin rencontrer Payggy et en ap-
prendre beaucoup plus sur les compagnons
de Constance et sur un mal semblant frapper
les dragons. Le pirate est prét a dévoiler ou
se trouve Constance en échange d’un service.
EVENEMENTS SECONDAIRES

Payggy. le roi pirate gobelinchaton.

Befe B

TRAME PRINCIPALE

Arrivés au village d’Havel, les personnages
doivent encore faire un périple dans la jungle
pour retrouver la Voyageuse. Toutefois, ils
savent désormais qu'’ils sont sur le point de
toucher au but.

'@@mx\‘%me

TRAME PRINCIPALE

Constance leur explique son histoire et
celle de ses compagnons. C'est notamment
loccasion de mieux comprendre les éve-
nements de Cceur de Dragon (voir p. 16 de
Contes d’Orient et d’Occident). C'est surtout
le moment d'apprendre enfin ce que sont
les hommes-dragons, de découvrir que les
Voyageurs sont suivis par Uun d’entre eux,
voire de le rencontrer.

EVENEMENTS SECONDAIRES

Constance, la femme recherchée.

Constance demande aux personnages de l'aider a
trancher un dilemme concernant son fils. Quel que
soit leur choix, ils vont devoir se positionner et soit,
indirectement, mentir au dragon des saisons, soit
prendre le risque de changer la face du monde.
EVENEMENTS SECONDAIRES

Arlan, le fils de Constance et d’Arlarat.

N°1
Lo vle roghie

Heure Climat
Matin Beau temps
Paysage  Difficulté
Mota 6

OBJECTIF : accepter de chercher Constance

Les 5 SeNS : Mota est une cité creusée a méme
la roche et surprenante a plus d'un titre. La
plupart de ses habitants y passent leurs jour-
nées sans méme apercevoir la lumiére du
soleil. Pour quiconque est habitué a une vie
moins claustrophobe, les différents quartiers
ressemblent a des enchevétrements impro-
bables de tunnels étroits dans lesquels grouille
une foule hétérogeéne, ce qui ne manque pas de
créer un bourdonnement vite rendu assourdis-
sant par le jeu de la résonnance.

Toutefois, la population de Mota est accoutu-
meée a ce mode de vie et la proximité ne pose
de soucis qu'aux nouveaux venus. Il ne reste
guere que l'odeur, inévitable dans une telle
cité ol méme les bétes vivent a Uintérieur,
mais cette derniére passe vite du statut de
geéne a celui d'inconfort, avant de passer fi-
nalement inapercue.

Dans ce capharnatim o il est facile de lou-
per des choses tant les sens sont en per-
manence sollicités de tous c6tés, un détail
ne devrait pas manquer d’attirer Uattention
des Voyageurs. En effet, Mota compte de
trés nombreuses steles ou statues a l'effigie
d’une héroine locale : Constance.

EVENEMENT : i les Voyageurs commencent ce
scénario afin de réaliser les dernieres volontés
d'Arlarat (voir p. 31de Contes d’Orient et d'Occi-
dent), ils ont alors déja leur propre objectif : re-
trouver Constance et lui remettre la bulle conte-
nant le dernier souffle de lhomme-dragon.

Dans le cas contraire, un jeune homme vient
leur demander de laide. Il les guide jusqu’a
une auberge ol se trouve son grand-pere,
Tilak, alité. Visiblement souffrant, le vieil
homme explique avoir fait une promesse a
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un ami, Arlarat, et craint de ne pouvoir vivre
assez longtemps pour la tenir. Il est donc
prét a rémunérer les Voyageurs jusqu’a
1000 Po chacun pour retrouver la célebre
Constance, lui remettre un objet en forme de
bulle de la part d’Arlarat et lui dire que c’est
« Pour Valdis ». A ce stade-la, autant ne pas
trop donner de détails sur le destin d’Arlarat.
Cela pourra vous permettre de jouer éven-
tuellerment le scénario Ceeur de dragon (voir
p. 16 de Contes d’Orient et d’Occident) plus
tard, méme si des aménagements seront
probablement nécessaires.

N° 2

Heure Climat
Journée Beau temps
Paysage Difficulté
Mota 6

OBJECTIF : retrouver la trace de Constance

Les 5 SeNs : passer la journée dans Mota
semble au départ relativement agréable.
L'ombre omniprésente et la brise amenent
une fraicheur constante et rendent la proxi-
mité bien moins insupportable qu'on ne
pourrait le croire au premier abord.
Toutefois, le bruit omniprésent, Uaspect labyrin-
thique de la cité, et donc le sentiment de repas-
ser sans cesse par les mémes endroits, pesent
rapidement sur les sens des personnages.

EVENEMENT : 5'ils passent la journée a déambu-
ler dans la cité, tous les Voyageurs (et non uni-
quement le cartographe) doivent faire un test
d"exploration ou subir Uétat Las (6). Mais si trou-
ver des informations générales sur Constance
ne demande pas de grands efforts, cela sera
sans doute nécessaire pour retrouver sa trace.

Tout le monde sait que Uhérdine faisait autre-
fois partie d’'un groupe de Voyageurs qui, entre
bien d’autres choses, a notamment sauvé Mota
d’une créature cauchemardesque vivant dans
ses profondeurs et surnommeée « 'Horreur ».

Elle était issue d’une bonne famille originaire
de ce que l'on appelle depuis l'empire du Feu.
Son groupe comprenait notamment Valdis,
un guérisseur, Payggy, un gobelin-chaton
devenu un pirate redouté entre-temps, Rou-
geveine, parfois décrit comme un sorcier,
parfois comme un chasseur de monstres, et
quelques autres. S'il est a peu pres clair que
le groupe s'est disperse, la plupart d’entre
eux sont devenus des légendes. Ils sont les
compagnons de Constance, méme si per-
sonne ne sait ol ils se trouvent.

Pour en apprendre davantage, il faut se tour-
ner vers les habitants de Mota : écluser les ta-
vernes de la ville, questionner les marchands
de matériel d’exploration, les anciens em-
ployeurs potentiels du groupe de Constance,
etc. La encore, certains de leurs exploits
passés sont connus de tous (La Quéte du
Donneur de noms, Le Périple a Chateau-Suif,
La Campagne du Dragon a la dent sombre,
etc.). Les personnages provoqueront Uhilari-
té des enfants s'ils demandent des détails a
ce sujet. Toutefois, a force de persévérance,
ils peuvent apprendre qu’un des membres du
groupe, Rougeveine, se serait dirigé il y a des
mois et des mois de cela en direction de la pé-
ninsule Abrasive (aussi appelée L Abrasive).
En se renseignant, cette derniere n'abrite
qu’'un seul lieu sortant de lordinaire et sus-
ceptible d'attirer l'attention d'un Voyageur :
la tour du Matin. Cet édifice est appelé ainsi
parce qu'il serait détruit tous les jours et re-
construit des que le soleil se leve.




N° 3
T Bragive
Heure Climat
- Vent fort
Paysage Difficulté
Rocaille 9

OBJECTIF : retrouver Rougeveine

Les 5 SeNs : la péninsule Abrasive est une
vaste étendue de pierres qui va jusqu’a la
mer et dont le relief a la réputation d'étre
particulierement tranchant. Ce sentiment est
encore renforcé par un vent qui souffle sans
cesse et renvoie graviers ou autres cailloux
sur les visages des Voyageurs non protéges.
Au milieu de ce désert de roches se trouve
un genre d’oasis de civilisation : la tour du
Matin. Si les Voyageurs arrivent a un mo-
ment de la journée ol elle est encore debout,
celle-ci se dresse comme un ravissement
des yeux et des corps. En effet, au-dela de
ses magnifiques minarets et de ses pierres
d’albatre finement ciselées, elle est le seul
abria perte de vue.

Evénemenr : celle qu'on appelle la tour du
Matin est en fait un complexe un peu plus
important qu’un simple édifice. Il comprend
notamment tout un ensemble de souterrains.
Sur place, il n'y a pas @me qui vive et il n'y a
guere que lexploration de ces derniers qui
devrait permettre de retrouver la trace de
Rougeveine. Le rejoindre au coeur du sou-
terrain nécessite un test d’orientation et un
test de déplacement. Celui-ci est assis sur les
marches d’'un bassin intérieur et se montre
ravi d’apercevoir de nouveaux visages. Si on
lui demande, il attend comme tous les jours
que la tour se reconstruise et qu'apparaisse a
nouveau le prince démon Ashrai (voir p. 151du
LdB) afin de le tuer encore une fois, ce qui pro-
voquera comme toujours Ueffondrement de
la tour. Les voyageurs peuvent choisir d’aider
Ashrai, de ne pas intervenir ou tout simple-
ment de partir avant son arrivée, tout au plus
cela rendra Rougeveine un peu plus loquace.

Si on lui demande pourquoi il recommence
le méme rituel tous les jours, il explique
qu’il a conscience que tout ceci est parti-
culierement absurde, mais qu'il veut évi-
ter qu’'Ashrai n’étende son emprise sur le
monde. Il ignore les raisons qui poussent la
tour et le démon a sans cesse réapparaitre,
pourtant elles sont relativement simples
: depuis que le héros a été abandonné par
son homme-dragon, Arlarat, personne n'a
dit aux dragons des saisons que la tour
n'existait plus et ils continuent a l'imaginer
intacte tous les jours. Ses soucis pourraient
donc étre réglés au moment ou les person-
nages finiront le scénario en cours.
Concernant ses anciens compagnons, il
peut apprendre les choses suivantes aux
Voyageurs : il faisait bien partie du méme
groupe que Constance et Valdis. En fait, tout
a commenceé a mal tourner a la mort de ce
dernier. Plusieurs d’entre eux se sont alors
retournés contre la jeune noble qui semblait
bénéficier d’'une chance des plus insolentes,
comme si les dragons n'avaient d'yeux que
pour elle, et ne se rendaient jamais compte
des difficultés pourtant omniprésentes
du reste du groupe. Celles-la mémes qui
avaient entrainé la mort de Valdis, leur
guérisseur. Méme si le héros le regrette
aujourd’hui, le groupe s’est alors scindé en
deux, d’un coté Constance, un nouveau venu
du nom d’Arlarat et Payggy.

De l'autre, Rougeveine, la dépouille de Valdis
et leurs autres compagnons.

Aussi, le plus simple pour savoir ou est
Constance reste de retrouver la trace de
Payggy. Aux dernieres nouvelles, celui-ci
serait devenu une sorte de roi-pirate écu-
mant l'archipel des Chats-Garces et il im-
possible de l'approcher sans étre soi-méme
un gobelin-chaton pirate. Fort heureuse-
ment, Rougeveine connait un rituel qui per-
met aux voyageurs de prendre 'apparence
de gobelins-chatons, pendant des mois si
nécessaire, et qui prend fin lorsqu’ils pro-
noncent un mot particulier. A eux de bien
choisir le mot en question...
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N° 4

Tlpe vie de pirafe pour moi |

Heure Climat

- Beau temps
Paysage Difficulté
Zone cotiére 10

OBJECTIF : gagner la confiance de Lemmy

Les 5 seNs : Uarchipel des Chats-Garces était
encore il y a peu une zone compléetement im-
mergee, mais suite a la rigueur des derniers
étés, le niveau de l'eau a énormeément baissé,
transformant les quelques rochers dépas-
sant sporadiquement de l'onde en véritables
flots, puis en archipel. C’est une zone trés
active, mais ol sévissent de tres nombreux
équipages de pirates. Ces derniers ont la par-
ticularité d’étre presque uniquement compo-
sés de gobelins-chatons ou de leurs cousins.

EVENEMENT : pour retrouver Payggy, les
voyageurs n'ont guere d'autre choix que
de profiter de lillusion de Rougeveine pour
se faire embaucher sur un navire pirate. Au
port, celui du capitaine Lemmy est justement
en train de vendre sa marchandise. Il est tout
disposé a prendre les personnages a essai
s'ils se montrent un minimum convaincants.
En discutant avec l'équipage, ils peuvent ap-
prendre sans peine que Payggy est le roi de
tous les gobelins-chatons de la région et qu'il
s'est installé sur une ile un peu particuliere
leur servant de capitale et de zone franche :
Ulle du Poisson-Chat.

Convaincre Lemmy de les amener jusque-la
est une tout autre histoire. Cela implique de
naviguer avec lui pendant des jours (voir p.
15 de Traversées) pour gagner sa confiance.
Naturellement, celui-ci aura fortement ten-
dance, sans en étre conscient, a poser des
questions aux Voyageurs dont la réponse est
le mot qui fait cesser lillusion de Rougeveine.
Selon le temps dont vous disposez, cette
phase peut étre rapide comme le moyen
d'intercaler une ou plusieurs aventures ma-
ritimes (voir p. 27 de Traversées).

N° 5
Tie ferrible pirate

Climat

- Beau temps
Paysage Difficulté
Zone cotiere 10

Heure

OBJECTIF : retrouver la trace des anciens héros

Les 5 seNs : lile du Poisson-Chat est le bas-
tion de tous les pirates gobelins-chatons de
Larchipel. Il s'agit en quelque sorte de leur
capitale, une ville qui regrouperait tout ce
qu’on peut imaginer de pire dans les envi-
rons, mais tenue par des chats humanoides.
On ne compte donc plus les endroits ol se
surprendre, les boites, les feulements de
pirates se mesurant les uns aux autres, les
odeurs de lait fermente, etc.

EVENEMENT : grace a Lemmy, rencontrer
Payggy ne fait aucune difficulté. Toutefois,
ceci implique de pénétrer dans une sorte de
cour des miracles d’'ou il sera a peu pres im-
possible de sortir sans heurts si les choses
devaient mal tourner.

Les Voyageurs peuvent avoir a reprendre
leur apparence pour amener Payggy a parler
de Constance. Lattitude de ce dernier évo-
lue avec la discussion, comme <'il avait a la
fois d’excellents et de terribles souvenirs de
ses anciens compagnons. Il confirme avoir
accompagné Constance et Arlarat avant de
finalement les quitter, peu satisfait de devoir
leur tenir la chandelle. Il est prét a révéler ou il
les a amenés, mais exige un service en retour.
En effet, dans les profondeurs de lile se
trouve un dragon des hauts-fonds devenu fou
(voir p. 157 de Ryuutama) lorsque les eaux
ont baissé et que 'archipel des Chats-Garces
est apparu. Interrogé sur le sujet, Payggy ex-
plique qu’un dragon de U'été s’en est pris a son
cousin sans la moindre raison. Le gobelin-chat
lui-méme aurait pu v laisser la vie.

En attendant, il souhaite que les person-
nages l'amenent jusqu’a la haute mer et le
relachent — ce qui n'est pas sans danger et



peut aisément constituer une aventure a part
entiere. Payggy se contente de la promesse
des Voyageurs de s’en occuper des qu'’ils au-
ront pu retrouver Constance. En échange, il
leur révele que cette derniéere était a Havel
lorsqu’il Ua quittée et ordonne aux gobe-
lins-chatons de les laisser voyager tranquil-
lement dans tout Uarchipel.

N°e6
Tlp petit coipy de paradis’
Heure Climat
Matin Beau temps
Paysage Difficulté
Plaine 6

OBIECTIF : découvrir ol se trouve Constance

Les 5 seNs : Havel est un petit village de
pécheurs sur une presqu’ile tropicale em-
baumée par les senteurs d’essences de bois
exotiques et autres curiosités olfactives. Des
oiseaux de paradis volent a proximité, sans la
moindre peur des habitants. Comment en se-
rait-il différemment alors que tous arborent
un large sourire encore davantage mis en
valeur par de superbes colliers de fleurs et
semblent avoir découvert le secret d’une
vie simple et heureuse ? Leurs chants, que
ce soit pour se donner courage au travail ou
pour célébrer les bons moments, paraissent
tous intégrer le bruit des vagues comme un
instrument a part entiére.

EvENEMENT : une fois arrivé a Havel, il nest
pas si évident de retrouver la trace de
Constance. Ici, nulle statue ou stele a son
effigie. Toutefois, il suffit de parler avec les
habitants du village pour que ceux-ci se sou-
viennent d’un couple d’étrangers venus dans
un bateau avec un gobelin-chaton a la jambe
en bois. Ce dernier est reparti, puis, un jour, le
couple s'est sépare. Lhomme (Arlarat si les
Voyageurs sont capables de le décrire) est
devenu comme fou de douleur et est reparti.
La femme, Constance, est restée et vit encore
a quelques heures de marche au nord du vil-
lage. Avec les conseils des habitants d’Havel,
s’y rendre n'a rien de compliqué, mais néces-
site un test de déplacement de difficulté 12
pour représenter le périple a travers la jungle.
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104

Heure Climat
Apres-midi  Chaud

Paysage Difficulté
Jungle 13

OBiecTIF : expliquer Lhistoire du groupe et la
présence des hommes-dragons

Les 5 sens : Constance habite un petit hameau
dans la jungle situé a proximité d'une cascade.
Il ne doit pas vy avoir plus d'une dizaine de per-
sonnes et, vu l'heure, la plupart se protegent de la
chaleur en se reposant a 'ombre de leur cabane.
EvEéNEMENT : Constance est surprise de voir
des inconnus arriver jusqu’a elle. Elle ne peut
réprimer des sanglots, en recevant le dernier
souffle d'Arlarat, mais reste interdite a la
mention de Valdis.

Interrogée sur ses compagnons, elle ex-
plique qu'elle faisait partie d'un groupe
de Voyageurs dont les personnages
connaissent déja certains membres : Rou-
geveine, Valdis, Payggy. etc. Ils étaient sui-
vis par un homme-dragon rouge du nom
d’Arlarat, qui rejoignit le groupe sous forme
humaine. Ce dernier s'était pris d’affection
pour elle et utilisait ses mystérieux pouvoirs
pour la favoriser, quitte a laisser les autres a
un sort bien moins enviable. Elle en était in-
consciente a l'époque, mais ceci prit un tour
tragique lors de la mort de Valdis. Des lors, le
reste du groupe la blama et finit par se scin-
der. Elle ne sait pas ou partirent les autres,

mais elle prit la route d’Havel avec Payggy et
Arlarat avant que ce dernier ne convainque
le gobelin-chaton de ne pas se mettre entre
eux. Arlarat et Constance, qui ignorait encore
la nature de son amant, couléerent ensuite
le parfait amour. Elle n'apprit que plus tard
qu’Arlarat mentait aux dragons des saisons,
Lui attirant une gloire totalement démesurée
et qu'il alla méme jusqu’a mentir au dragon
de U'été pour nuire a ses anciens compa-
gnons, provoquant sa furie et la baisse des
eaux de larchipel des Chats-Garces. Lors-
qu’elle découvrit ceci, elle était déja enceinte.
Elle fut horrifiée et quitta Havel pour se pro-
téger d’Arlarat. C’est pour cela qu’elle vit de-
puis comme une recluse, cherchant a la fois
a protéger son fils, le jeune Arlan, et a faire
en sorte qu’aucun homme-dragon ne croise
sa route afin que des histoires comme la
sienne, ou comme celle de la folie d’Arlarat,
ne deviennent pas de plus en plus courantes.

Si vous jouez cette aventure avec un
homme-dragon qui en est a sa 7e ou a sa
8e séance, il est probable que les Voyageurs
ignorent son existence et celle de ses congé-
neres. C'est exactement a cela que sert ce
scénario : faire jouer cette révélation.
Constance sera ravie d’expliquer aux Voya-
geurs de quoi il retourne et qu'ils sont trés
certainement eux-mémes suivis par une
telle créature. Si votre homme-dragon a
recu son invitation au voyage (voir p. 115 de
Ryuutama), c'est le moment ou jamais de
le faire sortir de lombre et révéler sa pré-
sence. Peut-étre méme sous sa forme hu-
maine nouvellement acquise.
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N° 8
Tlpe

Heure Climat

Soir Beau temps
Paysage Difficulté
Jungle 12

OBJECTIF : décider de mentir ou pas aux dra-
gons

EvENEMENT : Constance conclut en deman-
dant également un service aux Voyageurs.
Son fils, Arlan est un étre hybride a miche-
min entre un humain et un homme-dragon.
Jusqu'a présent, elle a vécu recluse et la
donc protégé du reste du monde, mais elle
n'arrive pas a savoir si elle doit continuer ou
au contraire 'emmener en voyage pour lui
faire découvrir. Elle demande aux Voyageurs
de laider a faire ce choix. Elle est consciente
que si d’autres hommes-dragons le voient,
son espece risque de se multiplier et, proba-
blement, avec elle, les passions dévorantes
comme celle qu’a connue son pére et qui a
provoqué tant de malheurs.

Laissez les joueurs discuter entre eux et
comprendre toutes les implications de ce
choix. Si les Voyageurs lui conseillent de res-
ter cachée, elle leur demande de bien vouloir
convaincre leur homme-dragon de ne pas les
mentionner au dragon des saisons. Inverse-
ment, s'ils lui conseillent de voyager, elle leur
demande de bien vouloir partager leur route
tant lidée d’affronter a nouveau le monde
extérieur lui fait peur.

Les personnages peuvent retourner voir Ti-
lak pour toucher leur récompense, sur lile
du Poisson-Chat pour honorer leur enga-
gement ou ol bon leur semble. Ils peuvent
également décider de prendre la route avec
Constance et Arlan, quitte a perdre beaucoup
en discrétion et en tranquillité.

Tt fes’ voyanes’ dape’ fout ga 7

Comme vous avez pu le lire, ce scéna-
rio est présenté de facon extrémement
sommaire. Ses deux principaux objectifs
sont de vous proposer une facon de faire
prendre conscience a vos Voyageurs de ce
qui se trame autour d’eux, et de réfléchir
a quelques modifications de lunivers (hy-
brides, mentir aux dragons des saisons,
etc.). Aussi, il se concentre principalement
sur les différentes étapes de lintrigue et ne
présente guere de scénes de voyage. Toute-
fais, si vous envisagez de le jouer, vous avez
déja tout le nécessaire pour les périples entre
les diverses régions traversées. De méme,
certains passages peuvent facilement étre
étendus si vous le souhaitez : les sous-sols
de la tour du Matin, la vie en tant qu’équipage
pirate, le destin du dragon des hauts fonds,
la vie avec Arlan, etc. Rien ne vous oblige a
le rallonger indéfiniment, mais si vous voulez
éviter toute sensation de linéarité, il est par
contre indispensable que vous vous l'appro-
prilez et proposiez des phases supplémen-
taires (voyages, combats ou autres) aux mo-
ments qui vous semblent le plus appropriés.
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Ce scénario, écrit pour la parution du supplément sur la République du Corail, met en scéne les
évenements qui y sont décrits et se déroule apres les évenements de Domination et la mise
en place de 'Empire du Corail, mais, en adaptant deux ou trois détails et en improvisant, il est
possible de le jouer a une autre période.

Nemecek, 'agent amazonien, a tout a fait raison au sujet de Dornarius et d’une station de
grande profondeur. Elle se situe dans une faille de la fosse des Tonga, a environ moins 12000
meétres, a quelques heures de la station de Cape. Elle a également bien été construite grace au
rachat de multiples sociétés et il reste encore quelques détails a régler et ce sont ces détails

qui sont a Lorigine du scénario.

INTRODUCTION

CONDAMNES !

Les PJ sont dans une capsule de sauvetage de
navire. Ils se réveillent les uns apres les autres,
affamés, assoiffés et groggys. Une étrange
sensation les étreint. Ils nont aucun souvenir
des évenements des dernieres heures et sont
incapables de dire pourquoi ils sont la. Seuls
les souvenirs de leur arrivée a Cape pour une
transaction, ou toute autre raison de votre
choix, leur sont accessibles. Ensuite, c’est le
blackout. A leurs cotés, dans une promiscuité
totale, deux autres hommes sont également
présents. Le premier, aux airs de scientifique,
est en état de choc. Le deuxieme, plus robuste,
est a cran. IL est bien réveillé et ne semble pas
connaitre les mémes symptémes que les PJ.
Cest dailleurs lui qui, dans un accés de vio-
lence trés surprenant, va rompre le silence pe-
sant du probable cercueil qu’est la capsule, en
répétant plusieurs fois “je leur avais bien dit”
avant de frapper lourdement larriere de son
crane contre la paroi froide et humide...

1
CE QU'IL S EST
PASSE

L'agent Nemecek, mandaté par les services
secrets amazoniens, ne s'est pas trompe.
Ezekia Dornarius a bien fait construire une
station de grande profondeur en République
du Corail. Et les dirigeants de la nation ont
également bien raison de s'intéresser a lui
car il souhaite a tout prix en connaitre davan-
tage sur la mystérieuse société pharmaceu-
tigue Xen.

LES PROJETS
DE DORNARIUS

Quand le scénario débute, Dornarius a qua-
siment terminé sa base. Cependant, cer-
tains détails ne sont pas encore réglés. Il
lui manque en effet les installations néces-
saires a la production de nourriture. Or, son
homme de main, Joshua Hasgard, a entendu
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parler d’un projet novateur de cultures gé-
nétiquement modifiées et tres résistantes. Il
a également appris que des brevets, encore
tenus secrets, se trouvaient dans les locaux
de la société Hydro de Cape. Cette société,
en perte de vitesse, s'est en effet lancée
dans un programme d'innovations suite a la
mise en place de 'Empire du Corail. De plus,
Doornarius, a aussi demandé a son bras droit
de mettre la main sur diverses informations
concernant les liens entre Palia et la socié-
té amazonienne Xen. Il souhaite en effet en
apprendre davantage sur cette entreprise en
vue de réaliser son ultime projet.

Hasgard s’est donc rendu a Cape, pour me-
ner a bien ces deux projets. Pour cela, il a
fait appel a un de ses contacts, Liam Eklund,
un mercenaire indépendant qu’il a rencontré
quelques mois auparavant alors qu'il ra-
chetait des sociétés pour son patron. Il lui
a demandé, avec un budget quasi illimité,
de lui monter deux équipes pour un boulot
de vol d’informations au sein des sociétés
Hydro et, plus difficile, Palia. Eklund a donc
embauché deux équipes. La premiére, com-
posée de mercenaires de haut vol des Fils
d'Orion a recu un pont d'or (25% d'abord
puis le reste ensuite) pour s'attaquer a Palia.
La deuxieme, constituée des PJ et d’'un em-
ployé corrompu de Hydro, s’est dirigée vers
cette derniere pour s'emparer des brevets
révolutionnaires d’aliments génétiquement
modifiés. Une fois les informations récupé-
rées, Eklund a également recu l'ordre de se
débarrasser des deux équipes.

L'ENGAGEMENT
DES PERSONNAGES

Il a fallu quelques jours a Eklund pour mon-
ter lopération. La premiere équipe, censée
s'attaquer a la terrible Palia, a été réunie
facilement. Eklund a, en effet, pris contact
avec un de ses collegues des Fils d’Orion, un
certain Kork Varos, un vrai dur, et lui a pro-
posé un rendez-vous secret dans une alcéve
discréte du Bar des Courants. Il lui a laissé
une belle somme, 150.000 sols, en échange
de la constitution d’une bonne équipe de spé-

cialistes de l'infiltration afin de sortir des do-
cuments des locaux de Palia. Afin de l'encou-
rager a se jeter dans la gueule du loup, il luia
confié une drogue de combat trés puissante,
le SS13 (Super Soldat 13) et lui a egalement
promis le reste du pactole apres livraison
de Uobjectif. Kork Varos a accepté, bien que
conscient du risque de s'attaquer a la grande
entreprise pharmaceutique. Le paiement des
450.000 sols était aussi bien trop tentant.
D'autant qu'’il avait une idée bien précise sur
la facon dont cela allait se passer.

Une fois cela fait, Eklund a corrompu un la-
borantin de chez Hydro, Alec Sandborn, pour
permettre a une deuxieme équipe, les PJ, de
récupérer le brevet tant désiré dans un coffre
du laboratoire dans lequel il travaillait. Les
présentations et le briefing ont également eu
lieu au Bar des Courants. Les PJ, recrutés eux
aussi par Eklund, ont recu la méme somme
que les mercenaires. Il a été convenu, lors
de la discrete entrevue que Sandborn devait
donner les documents confidentiels aux P)J
avant de couvrir leur fuite. Tout comme pour
L'équipe des Fils d’Orion, le reste du paiement
devait étre récupéré le lendemain dans un
quartier de tubes de la zone commerciale de
la station contre les informations dérobeées.
Plusieurs doses de 5513 ont également éte
confiées aux PJ. Cependant, Eklund, n'a pas
jugé bon de préciser que, si les effets étaient
dévastateurs et que les capacités au combat
décuplées, les effets secondaires étaient
tout aussi terribles. Si les PJ tentent de se
renseigner a ce sujet, ils ne trouvent aucune
information, puisque cette drogue de syn-
these sort tout juste des laboratoires mé-
diterranéens, nation ou le vieux Dornarius a
aussi ses entrees.

L'ASSAUT DES
DEUX SOCIETES

L'assaut des deux équipes a eu lieu dans les
jours qui ont suivi. Hasgard a fixé a J-2 (J
étant le jour du début du scénario) lassaut
de Hydro et a J-1 celui de Palia. Il craint en
effet davantage la réaction de la société du
terrible Thomas Bentner. L'opération menée



par les PJ, planifiée avec 'aide d’Eklund, s’est
trés bien déroulée. lls sont entrés dans les lo-
caux de nuit, alors qu’a Uintérieur, Sandborn
avait coupé les alarmes. Le court trajet dans
la succursale n'a pas été long et les PJ n'ont
fait qu'une bouchée des pauvres gardiens
qui veillaient ce soir-la. La 5513 les a rendus
certes puissants, mais leur a fait perdre le
contréle. C'est donc une petite demi-heure
plus tard qu'ils sont ressortis, munis des
précieux dossiers, et que les effets secon-
daires ont commencé. De puissants maux
de téte ont frappeé les plus fragiles, suivis de
pertes de mémoire plus ou moins violentes.
Une troisieme équipe, aussi embaucheée par
Eklund, n'a eu qu'a les cueillir et a les livrer
dans un dock privé de Dornarius, dans la
zone commerciale de la station.

Le lendemain, les mercenaires des Fils
d’Orion ont également effectué leur triste
contrat, mais la résistance a été plus coriace
et la quasi-totalité de l'équipe a été décimee.
Seul Varos s’en est sorti et lui aussi a été
cueilli par la troisieme équipe et mené aux
docks privés. La, Eklund avait U'ordre de les
abattre apres avoir récupére l'intégralité des
informations. Mais ce dernier a préféré les

laisser partir en échange de la promesse de
leur mise au vert et de leur silence. Le mer-
cenaire, au service d’Hasgard, n'est en effet
pas vraiment ce qu'il prétend étre. C'est un
agent de Fragment, qui prend ses ordres
d’Eric Stigma en personne. Il a rencontré
Hasgard, quand ce dernier rachetait des
sociétés pour Dornarius. Il a cru qu'il faisait
partie du complot perpétré par ['Ordre Azur
et qu'il détournait de l'argent destiné a pré-
parer la guerre ainsi qu'a mettre en place
U'Empire du Corail. Si son intuition ne fut pas
la bonne, il avait cependant ferré un trés
gros poisson. Il a donc décidé de conserver
sa couverture et de se rapprocher du myste-
rieux homme de main.

De ce fait, il @ lintention de transmettre
les données a Hasgard, non sans les avoir
consultées, copiées et cachées, mais ne sou-
haite pas éliminer les deux équipes qu’ila mis
en place. Il a donc mis au point une derniere
manceuvre pour ne pas éventer sa couver-
ture. Il a prévu de faire disparaitre les té-
moins génants de ['opération en les larguant
dans une capsule de secours de navire, tout
en laissant une radio, doublée d’une balise de
localisation. Ainsi, il espere pouvoir récupé-
rer les innocents, qu’Hasgard croira morts,
puis les mettre a l'abri comme témoins. Mal-
heureusement, Eklund a rencontré un souci.
Apres avoir installé les corps, encore sous
Ueffet de la S513, il a d quitter les docks pri-
vés de Dornarius, ou se trouve le navire, pour
recruter deux ou trois membres d’équipage.
En chemin, il a été attaqué par des hommes
de Volar le Négociant et a été tué puis dissi-
mulé, tandis que le récepteur de la balise a
été endommage.

Voila donc les PJ et leurs deux compagnons,
Varos et Sandborn, enfermés et inconscients
dans une capsule de navire dans un dock pri-
vé de la zone commerciale a 3500 metres
de profondeur. Certes le navire est toujours
amarré au sas, mais personne ne sait qu'ils
sont la. De plus, ils vont probablement ima-
giner que la capsule a été éjectée. Seule la
radio, qui donne des signes de faiblesse, les
relie au monde...
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LES ACTEURS

Les acteurs de ce drame sont de natures
différentes : les responsables, les PNJ de la
capsule et les factions a Uextérieur.

LES RESPONSABLES

EzexiA DORARIUS : le Centenaire du Corail,
riche a milliards grace a ses découvertes
archéologiques et son empire industriel,
court apres un but inaccessible. Il cherche
en effet limmortalité. Suite a différents
traitements, il a réussi a allonger consi-
dérablement son espérance de vie et il se
rapproche de la centaine. Mais cela ne Lui
suffit pas. Il sait, comme tous les gens bien
renseignés, qu’Amazonia est une des na-
tions les plus puissantes dans le domaine
pharmaceutique et meédicale. C'est pour
cette raison qu'il s'intéresse a la société
Xen, qui a bien des liens avec Palia. Il croit
aussi savoir d’une source dont on reparlera
que les Généticiens sont toujours en activité
et que l'un d’eux pourrait se cacher derriere
la puissance scientifique de la nation ama-
zonienne.

JosHuA HASGARD : 'homme de main de
Dornarius est un barbouze comme on n'en
fait plus. Il a croisé dans toutes les mers du
monde et a des contacts dans chaque port.
Il a également longtemps travaillé pour le
Prisme avant de disparaitre en changeant
d’identité. Quelques années passées ensuite
chez Légion en République du Corail n'ont
pas rassasié sa soif de richesses et d’adré-
naline. Bosser pour Dornarius lui fournit
tout cela. Dénué de scrupule, il a offert son
ame au vieux chasseur de reliques. Les PJ le
croiseront plus tard.

LiIAm EKLUND : Eklund est ce qui se fait de
mieux au sein de Fragment. Sans attache et
dévoué a son travalil, il est capable de tra-
vailler en couverture durant des mois en-
tiers. Il est également totalement dévoué a
Eric Stigma et 'a accompagné dans la résis-

tance contre la mise en place de l'Empire du
Corail. Les PJ n'auront pas l'occasion de par-
ler vraiment avec lui mais pourront voir en
cet homme, lors des flashs (voir plus loin)
quelqu’un de bien. C'est dailleurs lui qui
les a aidés a préparer des plans huilés pour
que les assauts ne leur coltent pas la vie. Il
s'en est d’ailleurs voulu de leur donner de
la 5513 a Lorigine de la mort des gardiens.

LES PNJ

Les deux PNJ que sont Varos et Sandborn
seront l'occasion de présenter la Répu-
blique et les évenements qui s’y sont dérou-
lés en 5689 si les PJ ne connaissent pas bien
cette région du monde. Ils seront aussi le
moyen de mettre en scene les oppositions
qui s'y passent entre partisans de ['Ordre
Azur et de l'ancienne République. L n’y a pas
a douter que les débats seront nourris.

Korx VAROS : Un mercenaire pur et dur
comme on les imagine. Il est membre des
Fils d’Orion, mais est auparavant passé par
Légion. Il déteste dailleurs ces derniers
depuis qu'’il en a été chassé pour mauvaise
conduite. Il considere l'organisation comme
une bande de laches et se réjouit dés qu’il
peut de leur élimination lors de la mise en
place de 'Empire du Coralil. Il déteste égale-
ment les mutants et est partisan de 'Ordre
Azur et de la création d’un état totalitaire et
sécuritaire. En un mot, c’est un vrai abruti,
raciste et bas du front. Il n'est doté d’aucune
morale. C'est d’ailleurs lui qui a éliminé ses
compagnons, encore en vie, lors de la sortie
des locaux de Palia. Il espérait par ce biais
récupérer argent du contrat pour lui tout
seul. Pour conclure le portrait de ce sangui-
naire impitoyable et complétement instable,
ajoutons qu’il est aussi indic du bureau de la
Sureté Geénérale a qui il vend des informa-
tions et des dissidents. Un vrai pourri...

ALEC SANDBORN : Le laborantin de Hydro
est l'opposé du mercenaire facho qu’est
Voros. Il est calme et posé, a la limite de la
pleutrerie parfois. Il a d’ailleurs quelque peu
hésité, mais c’est son appartenance a Echo,



le mouvement de dissidence corallien, qui
l'a décidé a accepter le boulot d’Eklund qui
a su tirer sur la corde sensible. IL lui arrive
de livrer des informations ou de poster des
colis. Il n'est pas tres bien placé dans lor-
ganigramme mais sait au moins comment
contacter un membre du groupe. Le mal-
heureux est également un porteur latent
du Polaris et il va déclencher ses premiers
effets dans la capsule sans les maitriser.

LES FACTIONS
A LEXTERIEUR

Durant le scénario, plusieurs factions vont
s'agiter. Certaines veulent retrouver les don-
nées volées ou les personnes disparues, tan-
dis que d’autres veulent simplement com-
prendre ce qui se passe. Toutes pourront
étre des appuis pour sortir de la capsule.

Tout d'abord, les hommes de Volar le Ne-
gociant, en possession de la radio d’Eklund,
vont étre les premiers a entrer en contact
avec les PJ. Ils souhaitent obtenir un paquet
de sols en retrouvant les malheureux qui se
pensent échoués au fond de l'océan. Ils vont
étre une aide précieuse, mais en demandant
au préalable de U'argent ou des informations.
lls sont en effet au courant que quelque
chose s’est passé chez Palia. L'interlocuteur
sera Otto, un lieutenant de Volar. De leur
c6teé, les Fils d’Orion mettent tout en ceuvre
pour retrouver leurs hommes.

Les autorités sont aussi sur les dents. Frag-
ment, bien entendu, a retrouve le cadavre
d’Eklund assez rapidement, et va tout ten-
ter pour retrouver les derniéres personnes
a l'avoir vu. De nombreux moyens sont mis
en ceuvre pour cela. L'enquéte est coordon-
née par l'agent Pastor. Les ennemis jurés de
la Sureté Intérieure sont également sur les
dents, tout comme U'Ordre Azur. Bentner,
le patron de Palia, les a contactés pour re-
trouver ce qu'on lui a dérobé. L'agent Lon-
go est directement mandaté par Karl Vail,
tandis qu’une équipe de la Garde coralienne,
menée par le Lieutenant Alves, va mener
Lenquéte.

D’autres factions sont également présentes
dans cette sombre histoire. Bien entendu,
Sandborn souhaite contacter Echo. Il sait en
effet que son contact travaille dans les ser-
vices du Gouverneur Vernor et qu'il est pos-
sible de le voir dans une cantine de la zone
administrative. Il proposera aussi d’expliquer
ce qui s'est passé a Hydro. Varos propose-
ra alors, ironiquement, de contacter Palia.
Mieux vaut cependant avoir des probléemes
que de crever dans la capsule. L'Ordre Blanc
sera aussi évoqué, méme s'il ne se préoc-
cupe pas de ce qui se passe, tout comme
U Amicale Marchande.
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LES ACTIONS
DES PJ

Il est peu probable que les PJ se laissent
mourir. D’autant que si la radio passe, c’est
qu’ils ne sont pas si loin d’une station. Tout
espoir n'est pas perdu.

SORTIR DICI

Le scénario commence donc dans la capsule
quand les PJ se réveillent les uns apres les
autres. Leur premier réflexe, probablement
avant méme de comprendre ce qu'il s'est
passe, va étre de sortir de ce cercueil. Un jet
en lien avec la navigation ou le pilotage (na-
vire civil) permet de comprendre que la cap-
sule est celle d’'un navire civil probablement
ameénagé pour faire de la contrebande. La
capsule qui est en effet un peu plus grande
que la normale doit étre prévue pour larguer
des denrées peu légales. Les PJ peuvent tout
a fait penser a de la boucanerie. En tous les
cas, dans ce genre de mateériel, il n'y a pas de
réserve d’oxygene, et ce dernier devrait ve-
nir a manquer. Fixez la durée en fonction de
la durée de votre séance. Cela pourra vous
permettre de jouer en temps réel. Ces scé-
narios sont toujours intéressants. Une fois
ces conclusions tirées, il sera impossible de
forcer L'acces, puisque le sas est solidement
fermé de Uextérieur. Il sera également inutile
d’appeler au secours. Les docks sont déserts.

Le seul moyen de sortir est donc la radio.
Elle ne fonctionne pas trés bien et coupe
parfois quand la distance est trop grande.
Sa jauge de batterie est pleine au début du
scénario, mais vous pourrez jouer avec le
temps restant avant le déchargement. Cela
sera un ressort supplémentaire pour faire
monter la tension. Dans tous les cas, le pre-
mier a répondre sera Otto le “Fourbe” qui
est trés intéresseé par ce que racontent les
échoués. Il est prét a les aider et a contacter
quelqu’un d’autre, mais il va d'abord falloir
le convaincre. Il souhaite une grosse somme
d’argent ou l'équivalent en mateériel. Fixez

son prix en fonction des moyens de vos PJ de
sorte que cela soit possible mais suffisam-
ment génant. Apres avoir fait son offre, il ap-
pellera tous les quarts d’heure. Finalement,
apres avoir tenté de localiser les PJ, il fera
passer la radio. C'est une longue impro qui
commence pour vous en fonction des choix
de vos joueurs.

PIGER LEMBROUILLE

Comprendre ce qui s'est passé et se remé-
morer les évenements est crucial pour ai-
der les factions a Uextérieur a localiser la
capsule. Malheureusement, la SS13 a eu de
lourds effets secondaires et les PJ ont vrai-
ment du mal a se remettre de ce qui vient
de se passer. Cependant, Varos, plus habitué
aux drogues de combat, est capable de re-
tracer ce qui lui est arrivé. Il se souvient en
effet de la prise de contact d’Eklund au Bar
des Courants, du paquet de sols proposés, de
l'assaut de Palia, du vol d'informations sur
une société pharmaceutique amazonienne,
de la boucherie, puis de son évanouissement
alors qu'il était cueilli par deux hommes qui
Lui ont passé une cagoule avant de 'amener
probablement ici. Malheureusement, len-
foiré qu'il est va mettre du temps a donner
ses informations. Il nacceptera de les don-
ner qu'apres avoir contacté les Fils d’Orion,
puis s'il n'a pas ce qu'il veut finira par parler,
voyant la mort arriver.

Le comportement de Varos ne va pas étre
si handicapant que cela, puisque Sandborn,
grace a son Polaris latent va permettre aux PJ
de revivre, par flash, les évenements les plus
marquants des journées précédentes. Trés
utile pour comprendre, ces effets incontré-
lés vont trés vite poser problemes. Ils appa-
raissent lors de violents moments de stress,
notamment lors de prise de bec avec Varos.
Le premier flash est la rencontre dans le bar
des Courants. Eklund est présent, ainsi que
Sandborn. Le premier semble correct et réglo,
tandis que Sandborn n’est pas a L'aise. Eklund
propose un plan dinfiltration de la société
Hydro, pour récupérer un disque de données
dans un labo. Il donne également les plans et la



S513. Sur place, il est prévu que Sandborn aide
les PJ avant de partir avec eux. La somme de
150 000 sols n'est qu'un quart du total. Le deu-
xieme flash est linfiltration d’Hydro, avec la
neutralisation violente de deux patrouilles, due
aux effets de la SS513. Dans le labo, Sandborn,
qui a neutralisé les alarmes, s'éclipse, les
mains ensanglantées, avant que les PJ, comme
fous, demandent le dernier brevet en date aux
savants effrayés. Le troisieme flash est tres
douloureux. Les PJ et Sandborn sont a bout de
force dans une coursive. Ils pensent qu'ils ne
pourront pas atteindre le point de rendez-vous.
Soudain, cing types sortent d’une coursive
perpendiculaire et les cagoulent.

Ces trois scenes devraient étre vraiment
jouées, et non uniqguement racontées, apres
que le corps de Sandborn ait été parcouru
d’éclairs bleus dans la capsule. Donnez de
nombreux bonus aux PJ pour le deuxieme
flash, puis de lourds malus lors du troisieme.
LaSs13..

SURVIVRE

Les PJ vont devair faire face a de nombreuses
difficultés durant le huis clos. Varos, tout
d'abord, est tres instable et cela ne va pas
sarranger. A plusieurs reprises, il va s’en
prendre physiquement a un PJ ou va méme
essayer d'étrangler Sandborn. Ce dernier
gere mal la pression et le fait qu'il soit un por-
teur latent du Polaris est un véritable souci.
Une libération accidentelle peut étre catastro-
phique (LdB, page 253) et il est nécessaire de
le calmer apres chaque flash. Sans étre aussi
grave, L'obscurité et la promiscuité sont vrai-
ment dérangeantes. Si vous le pouvez, simu-
lez cette ambiance en ne laissant qu’une faible
lumiére dans la piece.

D'autres aléas que l'on pourrait qualifier de
naturels vont rendre 'ambiance davantage
irrespirable, avant de devenir potentielle-
ment létaux. Ainsi, le froid (LdB page 243),
le manque d'oxygene (LdB, page 244), le
manque de SS13 (LdB page 248) seront au-
tant de cartes dans votre jeu pour faire de
cette fin de partie un vrai moment de stress.

LA SS13
Drogue militaire trés récente issue des la-
bos hégémoniens, qui confere des bonus
de 6 a toutes les compétences physiques.
C’est une dose qui s'injecte dans la cuisse ou
dans lavant-bras. Les effets secondaires
sont aussi tres puissants. En combat, il
est possible de perdre le contréle de soi,
puis de subir des malus allant jusqu’a -6.
De plus, les pertes de mémoire sont tres
lourdes.

VOROS

Archétype de mercenaire, p. 356 de
Univers ou livret couleurs du Guide
Technique

SANDBORN
Archétype de médecin, p.115 du Recueil
de scénarios

GARDIENS DE

LA SOCIETE HYDRO
Archétype Agent de sécurité, p. 350 de
Univers.
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TRANSITION
UN
MYSTERIEUX
DEBRIEF

Pendant que les PJ s’échinent a contacter
quelgu’un et a se rappeler ce qui s’est pas-
sé, les hommes de Fragment sont a la re-
cherche d’Eklund, qui a disparu avant de faire
son dernier rapport. Stigma ne sait donc pas
ce que son agent est devenu. Il a donc mis
a disposition de ses hommes de nombreux
movyens. Ces derniers ont ainsi retrouveé Ne-
mecek, l'espion amazonien, et de le faire par-
ler. Ses hommes sont donc en possession
de tout ce qu'il avait appris sur Ezekia Dor-
narius. Cela leur a permis de faire avancer
sensiblement leur dossier sur le Centenaire
du Corail qu'ils traquent également. Les re-
cherches ont également été fructueuses au
sujet d’Eklund et ils ont localisé le dock prive.
Ce sont donc les hommes de Pastor qui sont
les premiers a entrer sur les docks, quelles
que soient les actions des PJ, et qui vont re-
trouver ces derniers.

Alors qu'ils se croient condamneés, des bruits
leur redonnent espoir. Puis un découpe-car-
lingue déchire les parois de la capsule. Les
PJ sont donc sauveés par les agents de Frag-
ment, qui gardent bien de se présenter, puis
sont emmenés cagoulés dans des locaux
secrets des services de renseignement. La,
ils sont soignés, nourris puis longuement
débriefés par Pastor qui leur demande de
raconter tout ce qu'il s'est passé dans les
détails et évoque les noms de Nemecek
et Hasgard, afin de savoir si cela leur dit
quelque chose. Puis un autre homme entre
dans la piece sombre. I est agé de la quaran-
taine, a les cheveux ras et le visage sévere.
Il s'agit de Stigma ! Il assiste a la fin de Uin-
terrogatoire sans rien dire avant que les PJ
soient mis au frais un moment. Cependant,
un dernier détail est a récupérer (jet d’obser-
vation assez difficile). Une petite note sort
d’un dossier de Pastor alors qu'il range ses
affaires. Y sont inscrits ces mots : Nemecek
aux arréts - trouver Zinoviev a Siberia.

Ainsi se conclut ce premier scénario qui
prendra suite dans ces pages avec la re-
cherche de Zinoviev a Siberia et la rencontre
de dissidents qui leur feront vivre une expé-
rience incroyable dans laquelle il sera ques-
tion d’exosquelettes et d’armes lourdes.
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illustrations de Julien De'Jaeger:

Lite & des coulées de laves
ui, en bordure de la zone si-
evero subit parfois les nuées ardentes du volcan
e plus proche. Alors que les Hérauts voyagent dans le sud de
ls révent d’harmonie : une Faille est proche ! Cependant
> sont pas les premiers a ressentir la Fail '
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prologue

Les PJ approchent de San Severo. L'enclave,
située a quelques kilometres des terres vol-
caniques du sud, abrite cing cents ames.
Adaptez la raison de la présence des PJ selon
votre groupe. Voici quelques exemples :

©3 APPORT DE VIVRES : les PJ apportent
des vivres depuis Milano pour aider les
habitants de San Severo a survivre ;

3 ESCORTE : les PJ escortent une per-
sonne ou un groupe jusqu'a San Se-
vero. Un groupe d'initiés de ['Ordre
animal de Milano, qui viennent comp-
tabiliser le nombre d’habitants de San
Severo. Un émissaire du commandant
Vecchiato de Roma, qui vient parler ala
mairesse de U'enclave ;

©3 EXPEDITION SCIENTIFIQUE : les PJ s'in-
téressent au volcanisme. Apres avoir
observé les terres aux alentours de
Clermont la Cendreuse (cf. Eclat de
Krystal n° 3, en téléchargement de la
fiche de Krystal sur www.les12singes.
com), ils viennent faire des analyses
dans les terres du Sud pour comparer
et tenter de comprendre la logique de
ces éruptions.

La nuit qui précede larrivée des PJ a San Se-
vero, les Hérauts font un réve intense, qui
dépend de leur saison de naissance. Décrivez
a chaque joueur le réve adéquat.

©3 PRINTEMPS : « Tu marches, dans un
canyon en pente, aux parois noires. Tu
accéléres, tu cours. Tu zigzagues entre
des arbres noirs et rouges, qui tentent
de s’agripper a tes habits pour te ralen-
tir. Tu les évites et montes de plus en
plus, jusqu'a atteindre une lumiere. Tu
ressens alors une grande exaltation ».
Note : ceci est une indication par rap-
port a la scene 8 : il est inutile de com-
battre, il faut aller au plus vite jusqu'au
sommet du volcan.

o ETE : « Tu as chaud. Trés chaud. Extré-
mement chaud. Finalement tu brdles,
et atteins l'extase. » Note : ceci est une
indication quant a la maniere de rege-

nérer la Faille : sauter dans le cratere
du volcan, quitte a braler.

@3 MoussoN : « Tu vois un homme peint
en blanc et une femme peinte en
noir. La pluie tombe sur eux. Quand
elle cesse, au sol, l'eau forme le mot
«Menteurs» ». Note : c'est une indica-
tion quant a deux personnes liées a la
régeneration de la Faille. Le premier
personnage est un Antonioni, dont les
sismographes permettent d'éviter les
périodes de nuées ardentes. Le deu-
xieme est une Heéraut, Lizea, mais les
PJ n'ont pas encore de moyen de le dé-
couvrir.

©3 AUTOMNE : « Tu es dans une fosse cir-
culaire. Autour de toi, des racines cal-
cinées, en train de se faire ronger par
des flammes. Tu es attiré par le feu et,
lorsque tu le touches, il s'éteint et les
racines se mettent a croitre. » Note :
C’est une indication quant au cratere (la
fosse circulaire), dont il faut éteindre
les flammes en les touchant.

3 HIVER : « Tu vois une carte, qui re-
présente un labyrinthe de chemins.
Les chemins se rayent un a un. Il n'en
reste plus que quatre. Le papier brile
et tu ressens un souffle d'air frais
salvateur. » Note : cela permet de
comprendre qu'il v a quatre chemins,
lorsque les PJ examinent les alentours
du volcan, dans la scene 7.

©3 MORTE-SAISON : « Tu es au chaud. Tu
es bien et tu n‘as qu’une crainte : que
quelque chose vienne jusqu’a toi te per-
turber. Tu es protégé par une armee de
créatures de roche et de feu. A tes co-
tés, un humain, carbonisé, s'agenouille
devant ta puissance. » Note : dans ce
réve, le PJ est a la place de la Faille (un
volcan), protégee par des geants de
roche, et par un Héraut du tourment.

Aux abords de San Severo, le sol est de plus
en plus recouvert de cendres. Apres avoir
traversé des ruines de l'ancien temps, les
PJ arrivent aux murailles de basalte de U'en-
clave. Dans l'enclave, la végétation est plus
clémente qu'a Uextérieur, et la chaleur plus



agréable. Des oliviers poussent ¢a et la, et
une partie de la ville est utilisée pour cultiver
des légumes. Les PJ sont accueillis chaleu-
reusement par les villageois qui acclament
les Hérauts et prient pour que Mére secoure
la population. Des que les Hérauts parlent de
leur volonté de régénérer un Havre, les vi-
sages se ferment. (Deux Hérauts, Antonio et
Lizea, ont par le passé tenté la méme chose,
en vain.)

San Severo est dirigée par la mairesse Mari-
na, appreciée de tous mais légérement naive.
La ville est placée sous la tutelle de ['Ordre
minéral. La Révérende Ossidiana gere les af-
faires morales de la ville et conseille la mai-
resse quant aux expéditions a Uextérieur de
la ville.

Les animations sont rares a San Severo : une
expeédition part, une fois par semaine, cher-
cher dans les ruines des enclaves du sud de
la nourriture : conserves, nourriture lyophi-
lisée ou barres énergétiques. Les biens ré-
coltés sont ensuite répartis a l'ensemble de
la population, lors d’'un marché plutét agité,
pres du clocher du village.

Le clocher est sous la responsabilité des An-
tonioni, une famille qui, grace a des visions
héritées d’'un Héraut, prévient les patrouilles
a lextérieur de lenclave qu’elles doivent
rentrer, car une nuée ardente s’approche.

3 Siles PJ cherchent a en apprendre plus
en parlant aux villageois © scene 1

3 Si les PJ se présentent aux dirigeants
de la ville © scéne 2

3 Si les PJ se présentent a la Congréga-
tion D scene 4

ACRIRECAL

Le scénario est constitué de deux moments.
Le premier est la préparation de l'expédition
vers la Faille. Les PJ peuvent obtenir de l'aide
de la part des habitants de San Severo et dé-
couvrir les jeux d'influences qui regnent dans
Lenclave. Le second moment est l'expédition
proprement dite, du voyage jusqu’a la rége-
nération du Havre.

AU _AC\UETG) (“K‘D

Environnement : plaine et volcans

Taille : village (486 habitants)

Systeme politique : démocratie

Ressources : pauvres

Systeme économique : collectivisme et troc
Superficie : 1,5 km?, forme circulaire délimi-
tée par la Viale due Giugno, la Corso Giuseppe
di Vittorio et la Corso Leone Mucci.

les coulisres

Lhistoire de San Severo dissimule plusieurs
secrets liés aux volcans. Le premier Héraut
a ressentir la Faille au sud de lenclave était
Antonio Malerba, il y a vingt ans. Passionné
de science, il parvint a créer des armures pro-
tégeant leur porteur de la chaleur, grace a un
courant électromagnétique. Il remit en service
des sismographes, ce qui lui permit de preé-
voir les moments de calme dans les activités
volcaniques, afin de se rendre a la Faille sans
risquer une éruption. Il n’eut pas de chance et
peérit sous les coups d'un géant de roche (une
variation des géants de boue, propre aux ré-
gions volcaniques). Quelques amis du Héraut
trouverent une cachette, au sein des terres
ravagées, qui abritait le matériel d’Antonio.
Ils récupérerent le tout et apprirent a utiliser
cette technologie. Aujourd’hui, ils utilisent la
science pour prédire les nuées ardentes, en
prétendant recevoir des visions, grace a un
pouvoir [gué par Antonio. Ils sont surnom-
meés les Antonioni et ils profitent de cela pour
obtenir tout le confort nécessaire.

Le deuxieme Héraut a réver de la Faille était
Lizea Crisostomo. Elle vint a San Severo, il y a
dix ans, afin de régénérer la Faille. Elle voya-
gea plusieurs années pour cartographier la
région, malgreé les éruptions qui changeaient le
paysage. Un jour, elle fut prise au piege et ac-
culée par plusieurs géants de roche prés d’une
coulée de lave. Lorsgu’un coup la jeta au sol
et que sa chevelure s'enflamma, elle comprit
que sa fin était venue. Elle demanda pardon a
Mere et, désespérée, supplia qu'elle lui vienne
en aide. La réponse ne tarda pas, mais elle ne
venait pas de Mere. Elle devint une Héraut du
tourment (cf. Krystal : Les Secrets, p. 14) et
resta pres du volcan pour le protéger d'éven-
tuels Hérauts. Les habitants de San Severo ne
connaissent pas la veérité et n'ayant jamais revu
Lizea, ils la considerent comme morte.
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Les PJ peuvent parler au peuple pour ap-
prendre les coutumes ou Uhistoire de la ville.
Voici quelques éléments que peuvent ap-
prendre les PJ en posant les bonnes questions.
©3 SUR LES CENDRES AUTOUR DE LA VILLE
(RENSEIGNEMENTS / 15) @ lenclave
connait, depuis cing ans, les affres des
nuées ardentes. Ces nuages de cendres
bralants tuent en quelques secondes.
Heureusement, Mere protege len-
clave : le nuage ne dépasse pas les
murailles. En outre, les Antonioni (un
groupe de mystiques) ont heérite d'un
Héraut, Antonio Malerba, la capacité
de prédire les nuées ardentes. Ainsi ils
sonnent la cloche lorsqu’une nuée ar-
dente approche. Les patrouilleurs ont
ainsi largement le temps de rentrer se
mettre a Uabri. Un test de Psycholo-
gie / 20 permet de remarquer que les
villageois ne disent pas tout. Poussés
dans leurs retranchements, ils avouent
que la derniere nuée ardente n'a pas
été prévue a temps. Huit patrouilleurs
ont été blessés, deux sont morts. Les
Antonioni sont effondrés que leurs
pouvoirs n'aient pas fonctionné. A prio-
ri, la défaillance est due a une grippe
qui a touché 'ensemble de la famille et
perturbé les visions.
©3 SUR LES HERAUTS DE L'ENCLAVE (REN-
SEIGNEMENTS / 10) : deux Hérauts ont
tenté par le passé de régénérer une
Faille au sud, exactement comme
les PJ. Antonio Malerba, révélé il y a
vingt ans, a amélioré les conditions
de vie des habitants grace a diverses
inventions et techniques de travail. (Il a
créé une presse pour former de Uhuile
d’olive, et fabriqué des poulies et des
treuils pour aider a renforcer la mu-
raille.) Antonio, né en hiver, avait une
peau curieusement pale et des cheveux
blancs. Il avait enchanté des armures
pour qu’elles résistent a la chaleur. Au-
jourd’hui, la bénédiction a disparu. Les
protections sont stockées dans ['Ordre

minéral. Antonio Malerba n'a laissé
aucune trace écrite de ses travaux,
mais il a béni certains proches, les An-
tonioni (dont le nom dérive d’Antonio).
Lizea Crisostomo s’est révélée il y a dix
ans. Grande brune aux cheveux longs,
sa maigreur cachait une robustesse
certaine, héritée de ses jeunes années
durant lesquelles elle voyageait beau-
coup dans les terres bralées du Sud,
pour rapporter des vivres ou des ob-
jets utiles. Elle effectua de nombreux
trajets jusqu’aux volcans. Ses notes
sont archivées quelque part dans la
cave de son ancienne maison.

©3 SUR UN HOMME EN BLOUSE BLANCHE
OU UNE FEMME CHAUVE (RENSEIGNE-
MENTS / 18) : la femme chauve, per-
sonne ne voit a quoi cela pourrait
correspondre. Lhomme en blouse
blanche, cela pourrait éventuellement
étre un des Antonioni, car le blanc est
leur couleur, par respect pour Antonio,
mais ils ne sont pas en blouse (ce sont
des mystiques, pas des scientifiques).

©3 Si les PJ vont voir U'Ordre minéral 2
scene 4
3 Siles PJ vont vair les Antonioni © scene 5

@ Lo mairesse

La mairesse, Maria, est une jeune femme
blonde aux cheveux bouclés. Agréable et in-
tegre, elle habite un ancien batiment, dont le
sommet (une horloge) s'est effondré il v a
longtemps. Réhabilité en ferme, le lieu abrite
deux anes, cing moutons et quelques poules.
La dirigeante a deux adorables chiens, Nino
et Vito, tres affectueux envers les nouveaux
venus.

Maria accueille les PJ avec un enthousiasme
sincere... jusqu’'a ce qu’elle apprenne qu'ils
sont de passage et comptent régénérer une
Faille dans les environs. La jeune femme de-
mande aux Hérauts de préparer leur expédi-
tion avec le plus grand soin. Elle peut expli-
quer la disparition d’Antonio et Lizea, si les PJ
ne sont pas encore au courant (voir scéne 1).



@ La maison de Lizea

La maison de Lizea est une petite batisse en
pierre, entretenue par la famille Valia : un
pere et son fils. Si les PJ se présentent en
tant que Hérauts, le pere Valia est honoré
de leur ouvrir la porte de la cave, qui abrite
latelier de Lizea. Ils précisent qu'ils sont les
premiers visiteurs depuis la mort de Lizea.
Les Valia peuvent révéler que la Héraut s’est
révélée, il y a une dizaine d’'années. Grande
brune aux cheveux longs, sa maigreur ca-
chait une robustesse certaine, héritée de
ses jeunes années durant lesquelles Lizea
voyageait beaucoup dans les terres brilées
du sud pour rapporter des vivres ou des ob-
jets utiles. Elle effectua de nombreux trajets
pour aller jusqu’a un volcan précis, au sud.
La cave est fermée par une lourde clé dont le
seul exemplaire est en possession des Valia.
Apres un escalier en colimacon, les PJ par-
viennent jusqu’a l'atelier souterrain, consti-
tué de plusieurs bureaux, de nombreuses
feuilles accrochées aux murs et de matériel
d’écriture et de repérage géographique.

©8 En réussissant un test de Fouille / 10,
les PJ dénichent des plans qui précisent
la géographie des terres volcaniques.
Méme si le terrain a évolué au fil des
éruptions et des coulées de lave, ces
cartes seront utiles.

o3 Suite a la fouille, un test d'ldée / 15
permet de remarquer que quelques
feuilles ont été déchirées avec habileté.

o3 Si les PJ pensent a examiner les traces
au sol (Survie / 18) ils peuvent remar-
quer des traces de pas qui vont de Ues-
calier jusqu’au bureau ou les feuilles
sont manquantes. Les traces datent de
moins d’un an.

PREVENIR L'ORDRE MINERAL ?

Le pere de la famille Valia est au courant
qu'une effraction a eu lieu, mais il n'a pas
préevenu 'Ordre minéral. Il craint (2 juste
titre) qu'on le chasse de la maison et que lui
et son fils soient punis, pour ne pas avoir su
protéger la demeure d’une ancienne Héraut.
Retrouver le voleur est une gageure. En effec-

tuant un travail minutieux de recoupe d’infor-
mations grace a une enquéte aupres des ha-
bitants (Renseignements / 30), les PJ peuvent
apprendre qu'un grand homme encapuchon-
né rodait pres de la batisse il y a trois mois (il
s'agit en réalité d’'une femme : Lizea Crisos-
tomo, qui a souhaité enlever les informations
precises sur la Faille). La piste s'arréte la.

(49 L Ordre minéral

La Congrégation siege dans une immense
sphere d’obsidienne, trouée par endroits, for-
mant une sorte de dentelle noire. Une statue
en basalte tréne a Uentrée du lieu de culte :
une jeune femme en train de danser. D'aprés
la légende, il s'agit de Mére qui, grace a son
art, fit s'élever la sphere d'obsidienne. (En
fait, la jeune fille était Vevina, une Fondatrice.)
La Révérende Ossidiana, petite brune vétue
de noir, accueille les Hérauts avec cordialité
et respect. Elle s’enquiert des raisons de leur
venue et met en garde les PJ concernant leur
future expédition vers les terres brilées du
Sud : deux Hérauts y ont perdu la vie. Par
respect pour Mére, la Révérende peut aider
les PJ de plusieurs manieres :

o8 En leur donnant acces aux restes des ar-
mures anti-chaleur. Les PJ peuvent tenter
de les remettre en service. Seules deux
sont encore en état : cela nécessite pour
chacune un test de Technique (électrici-
té) / 30 ou Technique (bricolage) / 35. Si
les PJ ont récupéré les plans de concep-
tion (voir scéne 5), la difficulté baisse de
10. En cas d'échec, le PJ ignore comment
réparer larmure (mais un autre joueur
peut tenter le test), en cas de réussite
l'une des deux armures est répare. Il s'agit
d'armures moyennes (2 points de Protec-
tion, mais nécessite un 10 en Muscles,
sans quoi le porteur subit un malus de -1
a toutes les actions physiques ou sociales.
L'armure confere en outre un bonus de
+5 atous les tests de Résistance visant a
éviter les effets de la chaleur.)

o8 Enleur confiant une équipe de cinq patrouil-
leurs, menés par Damazio, un petit homme
tout en muscles, vénérant les Hérauts.
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Les Antonioni sont particulierement bien protégés par la mairesse, qui craint qu'ils ne partent
s'ils ne sont pas suffisamment choyés. Il y a quelques semaines, ils ont demandé des privileges
supplémentaires (de meilleures rations de nourriture), qui ont été refusés par la dirigeante de
la ville. Elendro Antonioni et Maria ont élevé la voix et Elendro a quitté la mairie en claguant

la porte. La nuée ardente suivante, les Antonioni ont prévenu les autorités trop tard : une pa-
trouille a été rattrapée par la nuée ardente, cing gardes ont été gravement blessés, trois autres
sont morts. Depuis, Maria a quelques doutes a leur sujet, mais ne veut pas admettre, en son for
intérieur, que les Antonioni auraient pu volontairement mettre en danger la patrouille.

Tout le monde ignore que les Antonioni ont remis en place (dans le plus grand secret) des sis-
mographes dans les terres ravagées du Sud, et font régulierement des relevés. Grace a cela,

ils savent prédirent les moments ol une nuée ardente est probable.

(Q Les Anlonioni

Les Antonioni sont les héritiers d’Antonio
Malerba, le Héraut. Ils prétendent avoir
obtenu une bénédiction de sa part et étre
capables de connaitre les moments ou le
volcan s’éveille et provoque des nuées ar-
dentes. Dans les faits, ils sont souvent en
vadrouille. Elendro Antonioni reste le plus
souvent dans la grande maison qui sert de
refuge au groupe.

RENCONTRER LES ANTONIONI

Les PJ arrivent devant une demeure impo-
sante et cossue. Un jardin soigneusement
entretenu par deux habitants de lenclave
(missionnés par la mairie) abrite des plantes
variées et épanouies : palmiers, cyprés, ma-
gnolias et rosiers se disputent la vedette.
La cloche sur le perron permet d’appeler le
majordome, qui se fait un plaisir de convier
les Hérauts dans la villa. Il les installe dans le
salon, qui abrite la peinture d’'un homme en-
joue environngé de flocons (Antonio Malerba).
Eduardo, vétu d’un costume blanc impec-
cable, salue avec un enthousiasme feint
la venue des Hérauts. Chaleureux, ses pa-
roles mielleuses veillent a flatter les PJ afin
qu’ils ne s'intéressent pas trop a la ville et
repartent d'ou ils sont venus. Eduardo dé-
conseille vivement aux PJ de partir régéné-
rer le Sud. D'apres lui, ce genre d’expédition
est suicidaire, le bienveillant Antonio y a
d’ailleurs perdu la vie, méme un groupe de

Hérauts ne parviendra probablement pas a
destination.

A moins que les P) n'usent de moyens vrai-
ment convaincants (Influence (dirigeants
ou scientifiques) / 28, ou Diplomatie / 33),
Eduardo refuse qu’'un membre de sa famille
accompagne Uexpédition des Hérauts.

ENTRER PAR EFFRACTION

Les PJ peuvent entrer par effraction chez
les Antonioni. Mais ces derniers ont effica-
cement protégé leur maison. Entrer dans la
demeure par le rez-de-chaussée nécessite
un test d’Escamotage / 25 pour forcer la
serrure. Entrer par ['étage nécessite un test
d’Athlétisme / 15 pour passer par une des
fenétres (qui ne sont pas verrouillées). Une
fois a lintérieur, un test de Discrétion / 15
permet de ne pas réveiller les deux ou trois
personnes qui dorment sur place. En cas
de bruit, deux Antonioni sortent de leur
chambre (& U'étage) et attaquent tout intrus &
coup de fusil apres un avertissement verbal.
Le sous-sol de la demeure abrite les sismo-
graphes et les relevés. Grace a cela, les PJ
peuvent prouver la culpabilité des Antonio-
ni, qui ont seulement dissimulé les travaux
d’Antonio Malerba a sa mort, et en tirent
avantage. Les plans de conception des ar-
mures anti-chaleur permettent de faciliter
la réparation des protections, dans la scéne
4. En outre, le voyage sera facilité grace aux
appareils permettant de commencer l'expé-
dition en prévoyant les nuées ardentes.



ligea. crisasionoe

Ouvrier / Automne (trés puissant)
FOR3;DEX3;CON5;INT2;SAGS3; CHA 4.
PV 36 ;PE5; AC 2 ; DEP 30 ; DGT mélée
+3; DGT tir + 3.

Compétences : Athlétisme (3) 11, Bluff (2) 8,
Connaissance (3) 8, Deguisement (1) 8, Diplo-
matie (1) 7, Discreétion (1) 6, Esquive (1) 8, Idee
(1) &, Langue (2) 7, Lire et écrire (1) 6, Mélee
(1) 7, Muscles (1) 9, Perception (1) 6, Pilotage
(1) 7, Réflexes (1) 9, Résistance (2) 10, Soins
(1) &, Survie (1) 9, Technique (1) 6, Tir (1) 7,
Volonté (2) 7

Atouts : Automne 1- Calme automnal (x 5),
Automne 2 - Corne d’abondance (x 3), Ba-
garreur, Chance (x 5), Jusqu'a ce que mort
s'ensuive, Points de vie (x 4), Récupération et
Rituel de la tourmente des cieux.
Equipement : arbaléte (1d6, 20 fleches), ar-
mure de métal et de basalte (2 pts)

Tactique : Lizea attaque les personnages
a distance avec son arbaléte (Blessure
grave / Difficulté). Si elle se retrouve au
corps a corps avec un adversaire, elle at-
taque a mains nues (1d6 degats de base), en
restant prudente (Prudence / Difficulte). Elle
utilise sa Chance pour relancer de mauvais
résultats en Esquive. Elle garde ses PE pour
ses résonances. Avec Corne d’abondance,
elle dépense 2 PE tandis qu'un liquide vis-
queux noir et rouge coule de ses mains. Elle
le boit (nécessite une action) pour regagner
6 PV. Mal en poaint, elle utilise d’abord Récu-
pération, puis lorsque nécessaire Calme au-
tomnal (pour réduire de 5 points la gravite
d'une Blessure grave), ce qui lui codte 1 PE.
Aucune Blessure grave ne peut la faire som-
brer dans linconscience, grace a Jusqu’'a ce
que mort s’ensuive. Sa priorité est de cibler
les personnes qui s’approchent du cratere.
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les géarts de rache
el de lave

Ouvrier / Automne (puissant)
FOR4;DEX1;CON4;INT1;SAG2; CHAS3.
PV 22;PE2;AC 1;DEP 10 ; DGT mélée + 4 ;
DGT tir + 1.

Compétences : Discréetion (5) 7, Mélée (3) 8,
Muscles (2) 10, Perception (1) 4, Résistance
(3)9

Atouts : Armure x 5, Bagarreur, Bouguet fi-
nal (x 2), Bris d’armure, Immunité (armes de
trait), Jusqu'a ce que mort s'ensuive, Points
de vie (x 2) et Tueur.

Dégats : 2d6 + 4

Tactique : les géants de roche cherchent a
réussir leurs frappes, au détriment de leur
deéfense (prime Efficacité / pénalité Danger),
confiants en leur formidable armure naturelle.

(& L é)&/) édilion
Les PJ ont le choix entre deux itinéraires.

VIA L'EAU

Indication : « La route était stre il y a
quelques années. Si vous savez naviguer et
que les volcans n'ont pas trop poussé, ¢a de-
vrait étre simple. »

Durée : 3 jours de voyage en barque
Obstacles :

o3 Suivre litinéraire (Survie / 18), sinon
le groupe est confronté a un courant
rapide qui coule un bateau : soit un PJ
perd une arme ou une armure, soit un
PNJ meurt emporté par les flots.

g Conduire les barques (Pilotage (ba-
teaux) / 15), les bateaux chavirent, des
poissons carnivores viennent grignoter
les chairs, chaque personnage perd
1d6 points de vie, impossible a rega-
gner avant la fin du voyage a cause des
mauvaises conditions de repos.

os Bviter les créatures marines (Vigi-
lance / 18), sinon perte de deux PNJ.

VIA LES TERRES VOLCANIQUES

Indication : « La route était stre il y a
quelques années. Si vous savez naviguer et
que les volcans n'ont pas trop poussé, ¢a de-
vrait étre simple. »

Durée : 5 jours de voyage a pied, impossible a
cheval ou en véhicule

Obstacles :

o8 Traverser les zones volcaniques (Ath-
létisme / 25 car une nuée ardente ar-
rive, 15 si un Antonioni aide les PJ), si-
non soit un PNJ tombe mal en point soit
cing PNJ meurent dans la nuée ardente.

o3 Eviter les créatures ravagées (Discré-
tion / 18), sinon au choix soit fuite (deux
PNJ meurent car ils se font rattraper),
soit combat (un PJ s'est fait broyer le pied,
il boite : il ne peut ni courir, ni étre discret,
jusqu’a ce qu'il recoive des soins impor-
tants dans une enclave ou un Havre).

o3 Préserver le moral (Art (chant) 20 ou
Diplomatie / 22), sinon la moitié des
PNJ retourne a enclave.



o8 Rationner U'eau (Idée / 22), sinon, au
choix, soit les Hérauts sont affaiblis (-2
a toutes les actions jusqu’a un long re-
pos), soit les PNJ sont affaiblis (ils sont
moins efficaces, et lors de la course
vers le sommet du volcan, aucun ne
survivra).

o3 Résister aux conditions extrémes (Ré-
sistance / 25, seulement 20 avec les
armures anti-chaleur), sinon il faut
utiliser l'eau pour se rafraichir : nouvel
obstacle Rationner U'eau avec une diffi-
culté de + 5.

@ Les voies dw voloan

Les PJ arrivent finalement au pied d’un vol-
can. Leur ressenti ne laisse aucun doute : la
Faille se trouve au sommet. Les pentes de la
petite montagne forment un dédale inextri-
cable, dont les murs sont les trainées de lave
successives. Des géants de roche et de lave
habitent les lieux. Certains ont des morceaux
de métal qui dépassent (morceaux d’hélices
de bateau, ferraille de voiture...). Tandis que
les PJ s'approchent du volcan, décrivez les
nuages dans le ciel qui se regroupent de plus
en plus densément. Un orage se prépare et
assombrit peu a peu le site.

Trois voies menent principalement au som-
met : une voie cahoteuse, une autre au sol
relativement plat, une derniere encombrée
de nombreux rochers qui génent la visibilité.

LA VOIE CAHOTEUSE

Apres plusieurs dizaines de minutes de
marche, le groupe parvient jusqu’a une ca-
bane, faite de plaques de métal et de pierres
volcaniques. Deux géants bloquent l'acces.
Les PJ peuvent tenter de les affronter, ou se
faufiler discrétement derriere eux (Discré-
tion / 22).

Lintérieur de Uhabitation contient quelques
habits féminins, de la nourriture lyophilisée,
et un carnet de plans. Ce-dernier indique un
quatrieme chemin, visiblement effondré, qui
mene au sommet.

LA VOIE PLATE
La voie plate contient un ancien centre scien-
tifique. On peut y dénicher deux éléments :
3 La topographie des lieux avant le Cli-
vage. Un test d’ldée / 20 ou de Connais-
sance (géographie) / 25 permet de
comprendre comment se sont for-
meées les coulées de lave, et détecter
que Lun des murs de lave ne semble
pas naturel.
3 L'existence d’un hangar de stockage.
situé au fond de la voie rocheuse.

LA VOIE ROCHEUSE

La voie rocheuse débouche sur un hangar a
moitié recouvert de lave. Dedans, un ancien
stock de matériel, de munitions, d’outils et
d’armes. La plupart des éléments ont fondu
a cause de la chaleur. Un test de Fouille / 20
permet de dénicher quelques batons de dy-
namite. Il est par contre possible de récu-
pérer quelques jerricans de carburant ainsi
gu'un vehicule tout terrain (Technique (me-
canique) / 35 pour le réparer, latout Cle de
12 permet également de le faire fonctionner
jusqu'a la confrontation finale).

@ Uscension

Une quatrieme voie a été dissimulée par
Lizea, qui a fait effondrer le seul acces a l'aide
d’explosifs. Les PJ peuvent faire se frayer un
chemin a l'aide des explosifs trouveés dans la
voie rocheuse (Technique (explosifs) / 10, ou
bien creuser (Muscles / 25). En cas d’échec,
les PJ sont assaillis par un géant de roche
avant de pouvoir enfin déblayer le passage.

Les PJ débouchent sur une coursive, une
sorte de grand canyon au milieu de la lave
noire, qui semble mener jusqu’'au sommet.
Alors qu'ils avancent, des créatures sortent
sur ensemble de la voie : des géants de
roche. Ils sont plusieurs dizaines, et méme
sls se déplacent lentement, les affron-
ter est suicidaire. Les PJ peuvent tenter de
courir vers le sommet tout en évitant les
créatures. Cela nécessite de réussir trois
tests d'Athlétisme / 15 (18 pour les PJ qui ne
sont pas equipés d'armures anti-chaleur).
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Chaque échec indique qu’une béte ravagée
a le temps de s’approcher pour attaquer le
Héraut. Le joueur de ce dernier doit réussir
un test d’Esquive / 18 sous peine de rece-
voir 2d6 + 4 points de dégats. Si les PJ sont
accompagnés par une escorte, les tests
d'Esquive sont de difficulté 15 (car les allies
des Hérauts détournent l'attention des créa-
tures). Enfin, Dalmazio est prét a se sacrifier
pour que les Hérauts menent leur mission a
bien. Si un PJ est mal en point, Uinitié minéral
prend le coup a la place du PJ. S'il subit deux
assauts, Dalmazio meurt.

LE TOURMENT DES FLAMMES

Lorsque les PJ parviennent au sommet, lu-
mineux par la présence du magma en fu-
sion non loin, une silhouette se dégage en
contre-jour. Une femme au regard haineux,
dont le visage a bralé. La peau a fondu par
endroits et les cheveux n’ont aucune chance
de repousser. Elle porte des vétements ra-
piécés recouverts d’une armure de fortune
faite d’'un assemblage de basalte et de mé-
tal. Il s’agit de Lizea Crisostomo, une Héraut
du tourment (cf. Krystal, p. 14). Elle ordonne
aux PJ de repartir, apres quoi elle pointe du
doigt le PJ qui semble le plus belliqueux. Le
ciel orageux tonne et un éclair s'abat sur le
PJ, qui tombe immeédiaterment mal en point.
Lizea espéere ainsi impressionner les Hérauts
et tente de bluffer par cet impressionnant
pouvair car, en réalité, elle ne peut pas dé-
clencher la foudre plus d'une fois (il s'agit du
rituel de la tourmente des cieux). Le combat
semble inévitable : Lizea est totalement dé-
vouée a Gala et perdue pour la cause. Elle
combat jusqu’a son dernier souffle.
ENDORMIR LE VOLCAN

Les réves indiquent la marche a suivre pour
régénérer la Faille : il est nécessaire qu’un
Héraut plonge dans la lave pour le régéné-
rer. Il est méme possible d’agir ainsi avant
d'avoir mis Lizea hors d’état de nuire, en la
contournant.

Lorsqu’un Héraut touche le lac de lave, il a
une curieuse sensation de fraicheur : la lave
se transforme en eau pure, a partir du point
de chute jusqu’aux bords du cratere. Sur les
bords de ce dernier, des plantes grimpantes

apparaissent, créant un véritable havre vé-
geétal luxuriant. Adaptez la description a la
saison : les fleurs commencent a éclore, la
neige se met a tomber ou encore les feuilles
mortes tapissent les bords du cratére au-
tour de ce nouveau lac.

A Uextérieur, 'ensemble du volcan est apai-
sé et devient un Havre : ses flancs se re-
couvrent de vegetation (ou de terre brune
en hiver), remplacant le basalte et le noir
des coulées de lave. Des arbres jaillissent,
les géants s’effondrent et se recouvrent de
mousse verte, le ciel se dégage. Si Lizea était
en vie, elle hurle : « Inconscients ! Qu'avez-
vous fait | » avant que son cceur lache.

2 °
epilogue

Grace aux Heérauts, les nuées ardentes du
volcan ne sont plus qu’un souvenir. San
Severo les acclame a leur retour lorsqu'ils
racontent leurs aventures. Si les PJ se sont
ouverts de doutes quant a la sincérité des
Antonioni, mais qu'ils n'ont pas fouillé leur
demeure, la mairesse ou la Révérende l'ont
fait durant U'expédition. Les Antonioni sont
alors exécutés (une demande de la Révé-
rende Ossidiana), sauf si les P interviennent
en leur faveur. Si des patrouilleurs sont
morts durant Uexpédition, une cérémonie du
Depart (cf. Krystal, p. 43) est organisée pour
évoquer leurs moments de gloire.

Si les Antonioni ne sont plus en place, la
Révérende Ossidiana les remercie d'avoir
déjoué les manigances de ces traitres. Elle
donne a chacun d’eux une fiole avec une
petite quantité de poudre argentée. Chaque
poudre permet une utilisation. Elle doit étre
passée sur une armure. Cela double sa va-
leur de protection ; une armure lourde pro-
tege désormais de 8 points, par exemple.
Une fois appliquée, la poudre perd son effet
apres trente jours.
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SCENARIO POUR CRIMES - LA CHAUX DE FONDS 1904

Hiver Chaux-de-Fonnier
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Le vent soufflait et les flocons fouettaient les vitres de [hotel. Les elerments se
dechainaient sur la Metropole horlogere. Georges Courvoisier, un jeune et riche ne-
gociant dhorlogerie, nous avait rassembles pour que nous realisions une montre
unique, un cadeau destine a sa jeune epouse. Nous etions tous tres excites a cette
idee, puis la mystérieuse fermme prit place & notre table. £t &, tout se précipita [ ]
Et cest dans le salon de la villa, Monsieur le commissaire, que [ai perdu la téte et
que jai abattu cette pauvre fermme. Que Dieu me pardonne



Introduction
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Le scénario Hiver chaux-de-fonnier s'inscrit dans le projet « La Chaux-de-Fonds 1904 » qui
a pour but de faire découvrir aux rélistes une ville suisse qui sort de Uordinaire-et. d'initier
au jeu de role un public local. La métropole horlogere a fait l'objet d’un supplément dans
la gamme Crimes, comprenant une description de La Chaux-de-Fonds a la Belle Epoque et
un scénario complet. Grace au soutien du public lors d’une souscription sur Ulule, U'équipe
avait promis de publier un scénario supplémentaire en collaboration avec Di6dent.

Ce nouveau scénario met en scene deux particularités de cette ville d'altitude : 'horlogerie
et les hivers rigoureux. Se voulant « rapide et nerveux », ce scénario fonctionne avec des
regles allégees (cf. page 128) de Crimes pour se concentrer sur l'essentiel. Le déroule-
ment sur trois scenes est assez linéaire, voir dirigiste, afin de mettre un accent particulier
sur les personnages-joueurs et leurs interactions avec un étre particulier : La Vierge des
glaces. Le scénario flirte avec le fantastique a la sauce XIX® siecle, faisant planer le doute
sur la nature fantasmée ou magique des événements. Les principales sources d'inspira-
tions sont Le horla de Guy de Maupassant et La Vierge des glaces d’Hans Christian An-
dersen (qui a voyage et écrit dans le Jura suisse, au Locle et La Chaux-de-Fonds).

Le scénario comprend la description de trois scenes qui imposent un rythme et marquent
des changements importants dans la tension narrative et dans l'ambiance. Les deux
personnages secondaires principaux ainsi que les personnages-joueurs sont soigneuse-
ment décrits. Il est important que le MJ connaisse parfaitement les liens ambigus qu'ils
-IE B entretiennent avec La Vierge des Glaces, car il doit utiliser les faiblesses des person-
nages-joueurs pour enrichir et faire avancer lintrigue.
Les feuilles de personnages détaillées et mises en page, ainsi que des aides de jeux com-
plémentaires, sont téléchargeables a l'adresse suivante :
http://ecuries-augias.com/site-ecuries-augias/telechargement/category/1-dl_crimes.html

de sa derniere expédition dans les Alpes, il
a rencontré une jeune fille, Maria, dont il
est tombé éperdument amoureux. La jeune
<=
PN]

femme semble orpheline et rejetée par le
village. IL U'épouse sur le champ et lemmene
Georges Courvoisier
D

a La Chaux-de-Fonds. Souhaitant combler sa
femme, il la couvre de tout le luxe qu'il peut
Lui offrir. Il projette alors de lui présenter une
montre unique inspirée par leur rencontre et
par les Alpes qui semblent lui manquer. IL a
convoqué a un diner les meilleurs dans leurs

Georges Courvoisier est un jeune et riche né-
gociant en horlogerie. Issu d’une famille bour-
geoise de la ville, il occupe une superbe villa
non loin du Pod, a coté de la Loge UAmitié.
Féru d’alpinisme, il est un membre trés ac-
tif du Club alpin de La Chaux-de-Fonds. Lors

domaines : Jules Jacquet, horloger de génie,
Rudy Droz, habile graveur, Sophie Humber,
artiste prometteuse, et Freddy Walser, un
ami guide de haute-montagne qui pourra in-
suffler dans le projet sa vénération pour les
montagnes.
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Maria Courvoisier est un personnage ambi-
gu. Le mystere sur sa véritable nature doit
rester inconnu aux joueurs qui ne doivent
pas connaitre la vérité si celle-ci existe.
Vous trouvez ici deux descriptions du per-
sonnage avec lesquelles le MJ devra habile-
ment jongler.

La pauvre Maria

Maria est une pauvre orpheline d’un village
de montagne. Suite a une rencontre avec
un riche bourgeais, elle y voit l'occasion de
fuir sa misere. Malheureusement, Maria se
retrouve profondément déracinée dans une
vie moderne et bourgeoise qui ne lui res-
semble pas. Elle vit un profond malaise et
n'est plus que lombre d’elle-méme. Tres
timide et parlant mal le francais, elle a du
mal a lier de nouvelles amitiés et s’enferme
dans la solitude. Son comportement un peu
revéche est incompris, ce qui attise la mé-
fiance a son égard.

La Vierge des glaces

Maria est une fée des glaciers alpins, elle
personnifie la beauté froide et le danger im-
pitoyable de la montagne. Découverte par
un jeune alpiniste qui en tombe amoureux, le
sort Uoblige alors a U'épouser. Mais la nature
féerique de la Vierge des glaces demeure et
agit sur son entourage. Arrivée depuis peu a
La Chaux-de-Fonds, un vigoureux hiver est a
présent tombé sur la Métropole horlogere,
preuve que son influence sur les éléments
reste entiere. Le charme glacé de la femme
ne laisse personne indifférent. Tout comme
les cimes, elle enivre et exerce une dange-
reuse fascination.

Métier : GLic

edef

Origine : Canton

suisses)

Dimension social :

dvec

(@ monte
Convictions : (

gne

POTENTIELS :

Ph\/5|que

5 Mental :

en sciences dt

nontag
5

e

(Alpes
aire, marle

5 Social :

vant et en

yratique et en

Temperament passionne
Seuil de névrose :
Objet fétiche : \a
Saint-Bernart

Tabou :

le blasphen

e Retro

votre fidele

JAIUUD3-3P-KNEY3 JaNI 8 | ST &M HETR & HEERS




Description du personnage

Freddy est la quintessence du Montagnard.
Guide depuis son plus jeune age, il accom-
pagne les alpinistes du Club alpin chaux-de-
fonnier qui se rendent dans leur cabane de
haute-montagne de Valsorey, c’est d’ailleurs
lors de ces excursions qu'il s'est lié d’amitié
avec Georges Courvoisier, un jeune homme
attachant. Freddy, trés solitaire, ne compte
d’ailleurs pas beaucoup d’amis. Son plus fi-
dele compagnon est « Vade Retro », un gi-
gantesque chien Saint-Bernard qui l'accom-
pagne partout.

Les chantres de la modernité considéerent
souvent Freddy comme un rustre des mon-
tagnes. Ce jugement grossier cache toute la
profondeur d’un véritable penseur des mon-
tagnes. Freddy est un conservateur dans le
sens le plus noble du terme. Il est humble
devant les forces qui dépassent 'humanite,
craignant Dieu et la puissance des éléments.
Il considere la modernité comme une vaine
tentative des hommes de maitriser la nature.

Une rencontre démoniaque

Il'y a quelques années, Freddy a vécu une
terrible expérience dans la montagne. Lors
d’une tempéte de neige, il s'est perdu avec
son ancien chien « Flocon ». Apres avoir
lutté toute la nuit contre les éléments de-
chainés, les deux compagnons survécurent.
Maiis alors qu'ils redescendaient dans la val-
Lée, ils furent emportés par une imprévisible
avalanche. Flocon, affaibli, disparut sous la
neige alors que Freddy parvint miraculeu-
sement a se dégager. C'est a ce moment-la
qu’il apercut la fée maléfique de la mon-
tagne, la Vierge des glaces. Elle observait
son ceuvre puis disparut derriere un rocher.
Sa beauté froide et démoniaque le margua a
vie. C’'est a moitié mort qu’il parvint finale-
ment au village. Cet épisode a profondément
marqué le montagnard qui voit encore par-
fois le visage de la Vierge des glaces dans
ses cauchemars.
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Rudy Droz, Sraveur de talent
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Description du personnage

Travaillant a domicile, Rudy est un graveur
de boites de montres renommé dans la
ville. Son habileté lui vaut de nombreuses
commandes qui font de lui un ouvrier aisé.
D’'un caractere tres travailleur et honnéte,
on lui confie les travaux les plus délicats
sur des métaux nobles comme lor et le
platine. Il se plait a se considérer comme
la noblesse du prolétariat et voit les agi-
tateurs socialistes comme des ouvriers
médiocres. On n'a que ce que 'on mérite
dans la vie

Plutét traditionnel, il fréquente le temple
indépendant avec assiduité et participe ré-
gulierement a la lutte contre U'immoralité :
alcoolisme et mceurs sexuelles libertines.
Les valeurs morales doivent étre rétablies
grace a la réaffirmation des fondements
chrétiens et patriotiques.

Une tendre épouse

Rudy est un homme charitable. A son arri-
vée a La Chaux-de-Fonds, il prit sous son
aile ses pauvres voisines, une veuve et sa
fille. Pendant plus de dix ans, il les aida de
son mieux a joindre les deux bouts. La fille
Babette murit et Rudy en tomba follement
amoureux. Malgré une différence d’age im-
portante, elle accepta de U'épouser.

Babette est a présent le joyau du graveur
qu’il chérit de tout son cceur. Malheureu-
sement, sa femme est de caractere mé-
lancolique depuis sa tendre enfance, il est
dailleurs prét a tout pour la divertir et lui
donner le sourire. Depuis quelque temps,
Rudy a remarqué un changement dans le
comportement de Babette. Par moment,
sa tristesse semble plus profonde, mais
a d’autres instants, un sourire énigma-
tique s’esquisse sur ses levres. Il s’en in-
quiete beaucoup et craint qu’elle ne fasse
une bétise.

-

P]
Babette Droz, iemme de Rudy

Métier : Fermime au foye
Origine : La Che
Dimension socia
Convictions : Apolitique, protestante
POTENTIELS :

Physique : 4 Mental : © Social : 3
Novice en

larcin et en spo

viariee

ante en pratique, intrigues et
5

Tempérament : sentimentale
Seuil de névrose : 6

Objet fétiche : U
d'eau-de-vie

Tabou : dec

outeille

e petite

arer son amour

Description du personnage

Apres avoir longtemps vécu avec sa mi-
séreuse mere, Babette a épousé depuis
quelques mois un protecteur de longue
date : Rudy Droz. Cette alliance lui semble
naturelle bien que la jeune femme ne res-
sente rien de plus qu’'un amour fraternel a
l'égard son époux. L'importante différence
d’age qui les sépare n'y est pour rien car
les jeunes hommes, également, laissent
Babette de marbre.

Naturellement, la jeune femme a troqué
les outils d’horlogere pour le tablier de
fermme au foyer. Ayant toujours connu une
grande mélancolie, elle considere sa vie
comme un long calvaire parsemé de mi-
seres diverses. Mais il faut bien vivre... et
Babette a jusqu’a présent toujours accepté
de bon gré le moule que les obligations so-
ciales lui imposent.
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Réves saphiques Sophie Humber, éléve du cours
superielr a 'ecole d’ar
Mais depuis quelques semaines, ses nuits @%%\Qec
sont hantées de réves troublants. Babette .

v Vit une passion amoureuse et sexuelle in-
tense avec une belle inconnue ; le retour a
la réalité n'en est que plus dur a présent. La
jeune femme au foyer s’est découvert une at-
tirance longtemps inhibée pour les femmes.
Elle est tombeée profondément amoureuse
de la personne qui hante ses réves.

Malheureusement, sa routine quotidienne lui
devient de plus en plus lourde a vivre, ce qui
aggrave le spleen gqu’elle a toujours ressen-

ti. Suite a une éducation chrétienne, Babette Métier : Artiste

ressent un peu de honte dans les sentiments Origine : L a Chaux-de-F

gu'elle porte a une femme, mais n'attend Dimension social

qu’un signe pour craquer le vernis de sa vie Convictions : Apolitique, agnostique
morose... Le bonheur a trop longtemps évité POTENTIELS :

Babette pour gu’elle faillisse s'il se présente Physique : 3 Mental : 5 Social : 4

enfin a sa porte. Novice en intrigues et en sciences dt

e en sciences de lhomme et

Maitre 1 pratique
Tempérament : sang|
Seuil de névrose : ©
Objet fétiche : un parapluie-epee
Tabou : encaisser 5CC

chistes sans rien trouver a vy rec

Description du personnage

Sélectionnée pour intégrer le cours supérieur
de lartiste Charles L'Eplattenier, Sophie est une
artiste prometteuse de La Chaux-de-Fonds.
Trés influencée par son mentor, elle se fait
l'égérie d'un style artistique encore peu connu
qui s'inspire de motifs végétaux et animaux sty-
lisés : U Art nouveau. Ses talents s'illustrent par-
ticulierement dans la peinture et la sculpture.

Sophie consacre sa vie pour son art. Elle est
parfois appelée pour inventer de nouveaux
motifs de décoration pour les montres pour
dames. Passionnée et impulsive, elle cherche
en permanence de nouveaux modeles et
n’hésite pas a fausser compagnie pour faire
de nouveau croquis inspirés de moments
fugaces, dramatiques et chargés d’émotion.

C
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Un modéle inconnu

Depuis quelques semaines, la jeune ar-
tiste s’est enfermée dans son atelier
pour développer de nouveaux croquis.
Elle cherche a saisir sur ses toiles et
dans ses sculptures toute lintensité
de cet hiver hors-du-commun. A force
de travail et de croquis, limage d’une
femme, froide et belle, s'impose a So-
phie Humbert qui pense étre sur le point
d’accoucher d’un chef d’ceuvre. Mais de-
puis quelques jours, son travail piétine
et la subtilité du personnage central de
Uceuvre lui échappe encore. Sophie a de-
mandé a plusieurs de ses amies de lui
servir de modeéle mais les essais ne sont
pas convaincants. L'hiver mérite un mo-
dele spécial, unique, introuvable

=N

P)
snécialfs'ﬂeetsal{ac%‘mﬁ‘icalions

Dog%\gec

Meétier : horloge
Origine : Lo (
Dimension social : Cel
Convictions : Radi
POTENTIELS :
Physique : % Mental : 5 Social : 3
Novice en sciences du vivant et en
combat
Pratiquant en

en intrigues

haux-de-Fonds

I, agnostique

sciences de omme et

Maitre en pratique

Tempérament : nerveux
Seuil de névrose : &
Objet fétiche : Lin pistolet, 5 coups
Tabou : voir sa rationaliteé mise

Description du personnage

Jules est un petit homme rondouillet a U'im-
muable chapeau haut de forme, engoncé
dans ses vétements petit bourgeois qui ne
sont plus d’une premiere fraicheur. Il passe
le plus clair de son temps a compulser de
vieux grimoires techniques pour affiner sa
maitrise des rouages. D’un naturel peu so-
ciable, il semble fuir la compagnie de ses
semblables et il N'est pas rare de le ren-
contrer le regard éperdu, fumant la pipe et
marmonner sous barbe, a ressasser les der-
nieres trouvailles en matiere d’horlogerie.

Une muse dérangeante

Sans doute le tribut de soirées écourtées
par le travail dans une ambiance des plus si-
lencieuses, Jules ne cesse de faire le méme
cauchemar. Une voix de femme lui susurre a
Uoreille ce qui se passera pendant la journée
de demain, agencant les événements tel un
formidable puzzle, assemblant les parcelles
éparses de sa vie sans relief.

La fatigue aidant, ces hallucinations auditives
envahissent parfois son quotidien, laissant
Jules en proie a de sourdes angoisses. Plus
il lentend, plus il tente de se soustraire a
cette implacable Parque qui semble décider
du moindre détail de son existence
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_ Scenet
Diner a 'Hotel central

D@g%}%c

Les PJ ont été invités a diner a 'Hotel central
par Georges Courvoisier pour parler affaires.
Le négociant souhaite les faire travailler sur
un projet de montre qu'il fera cadeau a sa
nouvelle épouse, absente en début de repas.
Lorsque Maria Courvoisier fait son appari-
tion, 'ambiance change autour de la table
car les PJ semblent la connaitre. La jeune
femme, paraissant mal a laise, finit par fuir
UHétel et disparait dans la tempéte de neige.

? Décor

L'Hétel central, qui comprend un restaurant,
se trouve sur le Pod, la grande avenue de La
Chaux-de-Fonds. Il s’agit d’un établissement
luxueux et moderne qui propose le service
le plus prestigieux de la ville. En journée, les
commercants et fabricants d’horlogerie se
retrouvent en ces lieux feutrés pour négo-
cier leurs marchandises. Bien qu'officieux,
il s'agit d’'une vraie bourse aux montres de
luxe. Le sair, le lieu se transforme en restau-
rant chic ot Uon invite ses proches pour les
grandes occasions ou lorsque U'on souhaite
courtiser un client ou une maitresse.

134

Pt N

Déroulement

La scene se découpe en
deux parties extréme-
ment différentes. La pre-
miere doit étre relative-
ment ordinaire. Laissez les
joueurs présenter leurs
personnages et entamez
une discussion d'affaires
avec Georges Courvoisier.
Celui-ci leur présente
son projet de cadeau :
une  montre-bracelet
luxueuse pour sa nouvelle femme.
Lorsque la discussion est bien entamée, faites
entrer Maria Courvoisier en scene et distribuez
les hillets secrets suivants aux joueurs :

©3 FREDDY WALSER : \Vous remarquez
une ressemble troublante entre cette
femme et la Vierge des glaces. Vous
sentez Vade Retro gronder sous la table.

©3 Rupby DRoz : Cette femme est d'une
trés grande beauté et vous met lége-
rement mal a aise.

©3 BABETTE DROZ : Aucun doute possible, il
s'agit de la femme qui hante vos réves.
Votre cceur s'accélere légerement.

©3 SOPHIE HUMBERT : Vous avez une veri-
table illumination, cette femme est lin-
carnation méme de Uhiver. Il vous faut
absolument qu’elle pose pour vous.

3 JuLEs JACQUET : La voix de cette dame
est identique a celle qui hante vos jours
et vos nuits.

La scene prend alors une toute autre tour-
nure. L'inconfort de Maria est visible, ce qui
doit accentuer le trouble chez les joueurs. Il
est important de jouer sur le malaise provo-
queé par cette apparition. Siles PJ se montrent
insistants ou agressifs, créez la confusion
dans les réactions de la jeune femme pour
entretenir le mystere. Georges Courvoisier
finit par s'absenter aux commodités, lais-
sant les PJ en téte a téte avec sa femme. Puis
les choses se précipitent. Suite a une attaque
verbale des PJ ou pour aucune raison valable,
Maria quitte précipitamment la table et s’en-
gouffre sans son manteau dans la tempéte
de neige qui fait rage dehors.

aid, o i, F - [



Il est important que les PJ la suivent dans
le blizzard, ils ont d'ailleurs tous une bonne
raison pour le faire et les événements de la
scene doivent les pousser dans ce sens. S'ils
ne réagissent pas ou s'ils souhaitent infor-
mer Georges de la fuite de sa femme, met-
tez en scéne un mystérieux malaise du né-
gociant en horlogerie dans les toilettes. Cet
épisode devrait augmenter ['état d’urgence.

scene 2
Tempete de neige

<=

Les PJ partent a la poursuite de Maria Cour-
voisier dans la tempéte de neige. La scéene
prend rapidement une tournure fantastique
car des statues de neige prennent vie et
tentent d’arréter les PJ. Apres avoir littérale-
ment lutté contre les éléments, ils finissent
par atteindre Uabri de la villa Courvoisier.

Décor

Lhiver 1907 est particulierement terrible.
Les précipitations ont été abondantes et la
ville est couverte par une épaisse couche
de neige. Suite au déneigement, les rues
ressemblent a des tranchées bordées par
de véritables murs de neige. Profitant de
cet enneigement exceptionnel, le journal
Ulmpartial a organisé un concours de sculp-
tures de neige. Des constructions de neiges
constellent la ville : maisonnettes, lions,
ours, anges et soldats au garde-a-vous.
Limagination des Chaux-de-fonniers s'ex-
prime dans une grande diversité de formes.

Lors de la poursuite des PJ, les éléments se
déchainent. Dans la nuit et le blizzard, ils dis-
cernent ce qui les entoure grace a un éclai-
rage électrique public bien fragile. Les sta-
tues de neige prennent vie et les attaquent.

Déroulement

Apres étre sortis de 'Hétel central, les PJ sont
irrémédiablement entrainés vers la villa Cour-
voisier. Ceux qui veulent traquer Maria auront
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Modifications des régles

Pour fluidifier le jeu, les régles psycho-
logiques de Crimes sont simplifiées :
on conserve uniquement la névrose et
le tabou. Donnez un point de névrose a
chaque fois qu’un personnage échoue
dans une action et que les événements
le contrarient. Les PJ entrent en état né-
vrotique des qu'ils atteignent le seuil de
névrose ou des qu'ils brisent leur tabou.

Les personnages utilisant leur objet fé-
tiche dans une action bénéficient d’une
réussite supplémentaire. De plus, quand
les PJ font une action concernant leur
rapport « intime » avec la Vierge des
Glaces, ils peuvent se dépasser (garder
toutes les réussites du jet, cela coute
une fatigue dans leur potentiel corres-
pondant).

Lors des oppositions contre les sta-
tues de neige (potentiel physique de 2
et pratiquant en combat), ces dernieres
agissent toujours en premier. Si les PJ
sont en opposition, donnez la priorité
aux personnages en état névrotique,
puis a ceux qui utilisent leur objet fé-
tiche, puis a ceux qui possedent le plus
haut potentiel mental.

limpression que les statues et la tempéte les
empéchent d’avancer, ceux qui cherchent a
fuir auront limpression inverse. Utilisez donc
les créatures de neige comme les discrets
guides des PJ. Mettez-les en scene en nombre
et en formes de maniere a servir le drame
que vous voulez mettre en place.

A premiére vue physique, le combat est
avant tout une épreuve morale qui doit
étre utilisé de maniere différente pour
chaque personnage.

Freddy Walser a l'impression de revivre la
tempéte qui a vu précipiter la mort de son
chien Flocon. S’il met activement en dan-
ger son nouveau compagnon Vade Retro,
n’hésitez pas a tuer le chien ou a Uaffaiblir
dangereusement.

Sophie Humbert doit étre séduite par la
beauté des créatures de neige. Celles-ci
peuvent lui sembler inoffensives avant de
révéler leur nature mortelle de par leur
froid mordant.

Babette et Rudy doivent posséder des
points de vue de la situation opposés. La
jeune femme semble étre l'une des prin-
cipales cibles des créatures, celle-ci doit
avoir l'impression qu’elles la guident vers
une vie meilleure. Son époux y voit une
menace et sa corde de héros protecteur
doit vibrer.

Jules Jacquet peut avoir déja assisté a
cette scene par le passé. Dans un cau-
chemar, il s’était retrouveé confronté a ces
cerberes et cela prenait une trés mau-
vaise tournure Jusqu’a ce qu’il se réveille.
Prendra-t-il cela comme un présage, ou
osera-t-il agir comme si ce songe n'avait
aucune valeur prophétique ?




Scene 3
Conrontation dans la villa

-

Les PJ entrent dans a villa Courvoisier et dé-
couvrent Maria Courvaisier, le regard dans le
vide. Alors que les PJ cherchent des réponses
a leurs questions ou sont en proie avec leurs
envies, Maria nie en bloc leurs accusations
et repousse leurs éventuelles avances. Au
comble de la frustration, le dénouement est
a présent entre leurs mains.

Décor

La villa Courvoisier est une maison bour-
geoise de la moitié du XIX siecle. Entourée
d’un vaste jardin, son ornement extérieur
est sobre mais cache une riche décoration
intérieure. L'atmosphere est chaleureuse et
emprunte de réalisme, ce qui contraste avec
le blizzard et le fantastique de la scéne pré-
cédente. Maria Courvoisier est assise dans
un superbe fauteuil qui rehausse sa beauté.

Déroulement

Cette derniere scene dépend surtout des in-
teractions entre les joueurs et avec Maria.
Les PJ la découvrent sans mal dans le salon
(cf. Illustration de titre). Ils sont libres d'agir
comme ils le souhaitent, les PNJ et les dé-
cors ne représentent plus un obstacle actif.
Ce sont les PJ eux-mémes qui s'opposeront.
Maria, apathique et indifférente, ne semble
pas comprendre les envies et les interroga-
tions des PJ. Agressée, elle leur demandera
mollement de sortir.

En réalité, il s'agit ici du dénouement qui
dépendra uniquement des actions et des
confrontations des PJ. Laissez-les s'entre-
tuer s'ils le souhaitent et faites-vous impar-
tial pour résoudre leurs oppositions.
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play/le gros morceau star \wars

par Matthieu Carbon
illustrations de Julien De Jaeger
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Bienvenue dans|celscénario diinitiation|pour le jeu de réle/Star Wars - TEre de la Rébellion, édité par Edge. Ce
scénario inaugure notre toutel nouvelle et pimpante rubrique, “Le gros morceau*. Toute la Rédac6on espére sin-
cerement que|ce premier, (opus vous|paraitra digeste et gouleyant ; si ce n est pas le cas, vous pouvez envoyer
vos messages diinsultes a lauteur; qui ne|les|lira pas.

En plus|du scénario proprement dit, voustrouverez de nombreux encadres pour aider le MJ, pour détailler
un PNJou/pour. donner des pistes ‘afin|detoffer; le'scénario: Bien évidemment,nous vous invitons a modifier
/ adapter ce'scénario ajvos envies / votre facon de jouer / vos joueurs ; d’autant plus que ce scénario est
trés linéaire. Il s'agit d'un scénario diinitiation, rappelons-le ; les objectifsprincipaux sont donc de découvrir
la vie des rebelles de Star Wars, mais également d’apprehender lamécanique de jeu. Et bien entendu, de
sauver la galaxie lointaine ! . ?

Concernant les PJ, vous pouvez creer;les vétres si \vous possedez uniexemplaire du livre de base. Sinon, le kit
d'initiation d’ Aux Confins de l'Emplre (pour les|dés et les regles de base), couplé avec les personnages pré-tirés
(en\V0) dusite/de; FFG seront suffisants| pour vous lancer (http://www.fantasyflightgames.com/).

Bonne lecture et bon jeu '* 4 &




=N RESUNME. .-

Juste avant la destruction d’Alderande, Bail
Organa (vous savez, le pere adoptif de Leia),
demande a un de ses hommes de confiance,
Olek Harsen, de fuir la planete avec un holo-
disque chiffré, contenant des informations
importantes pour la Rébellion, et de les trans-
mettre a cette derniere. C’'est donc a bord du
vaisseau personnel d’Organa qu'Olek quitte
Alderande, quelques minutes seulement
avant sa destruction. L'explosion endommage
le vaisseau et altere le saut programmeé en hy-
perespace. Il se retrouve ainsi par hasard dans
le systeme Ghorman, ol il est immeédiaterent
arrété apres un atterrissage d'urgence et un
S0S sur une fréquence rebelle. Heureusement
pour lui et pour UAlliance, les forces impe-
riales ont d'autres chats a fouetter que de
linterroger a cause des débuts d’émeutes sur
la planete, suite a la destruction d’Alderande.
Il croupit donc en prison pour le moment. Et
devinez un peu qui va venir a la rescousse ?

INTRODBDUYGEHON

La toute jeune Alliance Rebelle vient de
remporter sa premiere grande victoire en
détruisant UEtoile de la Mort, l'arme de
destruction massive du sombre Empire Ga-
lactique. La bataille de Yavin restera a coup
sir gravée dans toutes les mémoires, et a
prouveé a toute la galaxie que la résistance
était possible. Pour autant, la guerre contre
l'infame empereur Palpatine et ses séides
est loin d'étre gagneée. Les forces impeé-
riales contrélent une grande partie de Ues-
pace galactique et la flotte impériale reste
toute-puissante.

L'Alliance n’a donc pas le temps de savourer
sa victoire. Sa base de Yavin IV est a présent
en grand danger et le moment de 'évacua-
tion est venu. Mais une autre mission attend
un groupe de valeureux rebelles. Venus des
quatre coins de la galaxie, ils défendent leurs

idéaux et la liberté de tous les étres oppri-
meés par 'Empire. Et c’est en sortant de la
cérémonie consacrant les héros de ce grand
jour, un jeune pilote nommeé Skywalker et
un vaurien nommeé Solo, que ces courageux
hommes et femmes sont convoqués par le
major Madine. En se dirigeant vers la salle
de briefing, une voix résonne dans leur téte :
« Tout cela ne me dit rien qui vaille... » |

SUGEEESTIORN M)

e partager

o5, re-

eance de ¢

Quelques minutes a peine apres la cérémo-
nie des medailles, célébrant les héros de la
bataille de Yavin, les PJ sont convoqués par
le major Crix Madine, pour un briefing d'ur-
gence. En arrivant dans la salle, ils croisent
la sénatrice Leia Organa (jet facile dINTEL-
LIGENCE+EDUCATION pour la reconnaitre).
Elle semble les dévisager gravement, avant
de continuer son chemin.
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PNJ
CRIX MADINE

Ancien officier impérial, le major Ma-
dine connait bien les procédures de
UEmpire. Fin tacticien, il sera a Uorigine
du plan d’attaque de la seconde étoile
de la Mort, et plus particulierement du
commando d'Endor (Star Wars épisode
6 - Le retour du Jedi), qui s'avérera étre
un piege a lattention de notre Luke ga-
lactique.

Lisez le texte suivant a vos PJ :

van Kehl. ||




Laissez les PJ parler entre eux de leur mission.
lls peuvent échanger leurs notes, prendre
des renseignements sur les différents sys-
temes nommeés grace a ['Holonet et a sa
cartographie galactique (pour le MJ, ce sera a
Uadresse : http/www.starwars-holonet.comy/
encyclopedie). Cest aussi pour eux l'occasion
de faire connaissance et de se présenter les
uns aux autres. Ils peuvent ensuite préparer
quelques affaires s'ils le souhaitent.

Deés qu'ils sont préts, les PJ peuvent se rendre
au hangar numéro 5. Dans les couloirs de la
base rebelle, c’est leffervescence. Tout le
monde s'affaire et transporte du matériel vers
les différents hangars. Lheure de l'évacuation
a sonné. La Rébellion a gagné une bataille,
mais bientét le systeme Yavin grouillera de
croiseurs impériaux et de chasseurs TIE. Et
U'Alliance Rebelle n'est pas encore de taille aaf-
fronter la toute-puissante marine impériale...
Une fois a bord de leur transport, les PJ dé-
couvrent leurs fausses identités. A eux de
décider quelle sera leur(s) couverture(s)
pour leur voyage vers Ghorman. Ils ont tout
leur temps pour cela : le voyage en hyperes-
pace jusqu’au systeme Sullust dure 2 jours.

SUEEESTIOR ) &
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Ce PNJ na aucune importa

e alAllance
ut ce quiil vc

arrangera / faudra

s plaira

A présent, les P) peuvent se diriger vers le
centre de lastroport, dans lintention de
prendre leur transport civil. Bien entendu,
vous pouvez allonger leur séjour en faisant
intervenir des PNJ de votre cru, en faisant
d’un des PJ une victime d’un vol ou toute
autre idée qui pimentera cette scéene. Une
fois arrivés a destination, les PJ devront pré-
senter leur piece d'identité a un fonctionnaire
impérial qui a da faire une sacrée bourde
pour étre affecté dans un endroit pareil.
Cest dans un baillement qu’il scanne leurs
cartes et les autorise a embarquer. Leur
transport est un appareil vétuste, qui ac-
cueille pour ce voyage une trentaine de pas-
sagers de tous horizons. A partir de mainte-
nant, les PJ doivent se sentir sous pression
et jouer a fond leur couverture. Vous pouvez
leur faire engager des conversations plus ou
moins anodines avec leurs voisins directs, ou
les stresser un peu lorsqu’ils remarguent un
ou deux passagers qui leur jettent des coups
d'ceil réguliers... Ils se font juste des idées,
mais cela permettra de hausser la tension
de votre partie. Etre un résistant est quelque
chose de psychologiquement stressant, et il
est important que les PJ le comprennent ra-
pidement. Pour vous aider a préparer cela,
visionnez l'excellent L'armée des ombres, de
Jean-Pierre Melville.
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Le voyage se déroule sans difficulté aucune
et nos valeureux rebelles arrivent enfina leur
destination finale, la planéte Ghorman. Cette
planete, qui fait partie des mondes du Noyau,
est malheureusement connue pour avoir été
réprimée de maniere sanglante par le grand
Moff Wilhuff Tarkin, a 'époque « simple »
capitaine de vaisseau (cf. encadré). La nou-
velle de la destruction d’Alderande a soulevé
de nouveau les rancceurs vis-a-vis de 'Em-
pire. Lamort de Tarkin améme provoqué des
scenes de liesse dans la population. Toute-
fois, 'Empire contréle Ghorman d’une main
de fer. Les stormtroopers sont présents en
masse, et la marine impériale contréle par-

faitement le systeme a l'aide de plusieurs
croiseurs, de classes Interdiction et Victoire.

C'est donc une toute autre ambiance que
découvrent les PJ sur cette planete. Des l'at-
terrissage, les voyageurs sont encadrés et
escortés par de nombreux stormtroopers
jusqu’aux douanes. On est loin de la chaleur
et de la poussiere de leur astroport précé-
dent. Ici, tout est aseptisé, climatisé, contro-
[é et... stressant pour de jeunes rebelles en
mission ! Cette fois, U'officier impérial des
douanes les soumet a un interrogatoire en
regle. Prenez vos PJ un par un, emmenez les
dans une piece séparée, et assaillez-les de
questions :
x  Quelle est la raison de votre venue
dans le systeme Ghorman ?
x  Etes-vous déja venu dans ce systéme
auparavant ?
= Quels sont vos contacts sur cette pla-
nete?
x  Avez-vous des fournitures prohibées
par Uédit impérial X28-A ?
x  Avez-vous entendu des conversations
subversives lors de votre voyage ?
x  Avez-vous déja séjourné dans une pri-
son impériale ?
x ..etc

Vous pouvez poser certaines questions plu-
sieurs fois, afin de pousser les PJ a Uerreur
ou de les amener a se contredire. Soyez in-
transigeant : a la moindre erreur, trois stor-
mtroopers feront irruption et emmeneront
le PJ dans un autre bureau, du BSI cette fois.
Il y attendra quelques heures, avant d'étre
interrogé a nouveau, dans des conditions
encore moins confortables. Vous pouvez
méme pousser le vice jusqu’a emprisonner
le PJ, dans lattente de son interrogatoire.
Heureusement pour Lui, ses camarades de-
vront bientét s'introduire dans cette prison ;
ils pourront donc en profiter pour le libérer.
Toutefois, si vous débutez, nous vous de-
conseillons de séparer les PJ a ce stade du
scénario : ce serait pour vous une difficulté
supplémentaire et peut-étre une source de
frustration pour le PJ emprisonné. L'objectif
de cette scene est de stresser les PJ, non de



les malmener (sauf si vous le souhaitez et/
ou s'ils le méritent !). D'ailleurs, n’hésitez pas
a leur donner 1 ou 2 points de STRESS, selon
les cas (jet de PRESENCE+CALME, difficulte a
moduler selon les réponses des P).

Une fois les formalités administratives re-
glées, les PJ traversent une partie de la ville
pour se rendre au bar Skyfall. La capitale de
Ghorman est une cité densément peuplée,
avec une forte présence impériale. En fait,
depuis la destruction d’Alderande, les mou-
vements protestataires fleurissent et les
soldats impériaux également. Les contréles
d'identité sont nombreux et les PJ y auront
droit a chaque changement de quartier,
c’est-a-dire trois fois sur leur trajet. Lors
de celui-ci, ils pourront observer plusieurs
choses (jets de RUSE+PERCEPTION faciles)
des tags sur les murs (« Palpatine assas-
sin », « Ghorman n'oublie pas », « Tarkin est
mort ! » et méme le symbole de UAlliance
Rebelle que des agents de maintenance
s'empressent d'effacer...), des arrestations
plus ou moins brutales et surtout de nom-
breuses patrouilles impériales (a pied, en
speeder...). Il y @ méme des patrouilles de
chasseurs TIE qui survolent régulierement la
cité ! Le moins que l'on puisse dire est que
les PJ vont se sentir en terrain hostile, ce qui
devrait les inciter a la plus grande prudence,
comme un écho aux paroles de Madine.

Le Skyfall est un bar commeil y en a des mil-
lions dans la galaxie. Une fois a lintérieur, les
PJ découvrent quelques tables, deux ou trois
alcéves, une petite scéne désertée pour le
moment et le sempiternel bar, en forme de
U, derriere lequel ceuvre un droide qui a déja
connu des jours meilleurs et qui les accueille
selon son protocole n°4721-F. Lorsqu'ils se
renseignent sur Lenvan Kehl, c’est un Itho-
rien, nommé Nunth Dbarth, qui vient les
saluer et leur demande d’attendre dans une
des alcoves de la salle. Une petite heure plus
tard, un humain rejoint leur table, s'asseyant
sans un mot. Fixez vos joueurs, les uns apres
les autres, dans un silence pesant ; et lais-
sez-les prendre Uinitiative.

PEUR LA FEE RSTOIRE &
FEAMASSACRE
DENGHORMAN

Apres avoir écouté les PJ sans dire un mot,
Kehl s’adresse enfin a eux, d’une voix calme
et posée : « Suivez-moi ». Il se eve alors et
se dirige vers une porte au fond de U'établis-
sement. Il les attend alors dans cette arriere
salle. Si aucun des PJ n'indique étre sur ses
gardes, ils se retrouvent alors comme par
magie face a Kehl et trois de ses hommes,
armeés de blasters lourds, pointés directe-
ment sur eux ! Dans le cas contraire, les PJ
concernés peuvent effectuer un jet de VO-
LONTE + VIGILANCE difficile. Si jamais un
des PJ souhaite jouer au héros, rappelez-lui
la dure réalité en lui assénant un bon coup
de crosse au visage. Dans tous les cas, faites
subir 2 points de STRESS aux PJ.
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Apres un léger signe de téte, et toujours dans
un silence glacial, un des hommes de main
se met a fouiller méthodiquement chaque PJ,
a laide d’'un scanner. Un jet de RUSE+SYS-
TEME D facile permet de savoir que la dé-
tention d’un tel scanner est prohibé par les
lois impériales, et que sa simple possession
est un acte de traitrise. Apres quelques mi-
nutes, il se retourne vers Kehl et hoche la
téte de haut en bas. Kehl s'adresse alors aux
PJ : « Tres bien. On vous emmene au calme
pour discuter ». La petite troupe sort alors
du Skyfall et parcourt quelques blocs, en
passant uniquement par des petites ruelles,
loin de toute patrouille impériale, et avec une
infinie prudence ; ils doivent parfois attendre
plusieurs minutes pour qu’'un des hommes
de Kehl s’assure que la voie est stire, ou qu'ils
ne sont pas suivis. Etre rebelle demande dé-
cidément beaucoup de précautions...

Ils parviennent enfin sans encombre jusqu’a
la planque de Kehl et de ses hommes.

Pour les aider dans leur entreprise, Kehl peut
leur fournir des armes conventionnelles
(type blaster), du matériel (des uniformes
impériaux, des stimpacks...) et surtout des
informations : un plan de la prison et le nom
d’un des matons qui est de leur coté et pour-
ra les aider a entrer, notamment.

A présent, voici un moment incontournable
de tout JdR qui se respecte : la mise au point
d’un plan par les PJ ! Laissez-les donc se dé-
patouiller avec les informations disponibles.
lls doivent comprendre qu'il ne faut rien
prendre a la légere et travailler les détails :
leur couverture, le timing, leur trajet dans la
prison, les plans de fuite...etc. Vous pouvez
bien entendu les aider, par lintermédiaire de
Kehl, si vous sentez qu'ils en ont besoin.

S'introduire dans la prison, par la porte de ser-
vice des impériaux ne devrait donc pas poser
de difficultés, étant donné qu’ils ont un homme
dans la place. C'est a lintérieur que cela se
gate. Pour pouvoir se balader tranquillement,
localiser leur homme et Uextraire de la, il fau-
dra que les imp’s aient leur attention détour-
neée. Rien de tel qu’une bonne diversion. Et Kehl
et ses hommes peuvent s’en charger. Si les PJ
n'ont pas d'idée sur le sujet, ce dernier peut
leur suggeérer d'utiliser le vent de révolution qui
souffle sur la cité en leur faveur : faire savoir
aux protestataires que des survivants du ge-
nocide d’Alderande sont emprisonnés devrait
permettre la formation d’une « manifestation
spontanée », qui attirera alors les effectifs im-
périaux et surtout l'attention des surveillants
vers la porte principale, pendant que nos héros
agissent rapidement. A lintérieur de la prison
elle-méme sont détenus des dissidents que les
PJ pourraient libérer afin d'ajouter au chaos
ambiant. Attention néanmoins a ne pas mettre
la vie des innocents en danger : la fin ne justifie
pas les moyens, sinon gare au c6té obscur...



RPENDANTRCEERTEMESH
AU RUREAU
DENIFANSEGURITE
IMRERIAINER(ES])

Les PJ vont donc se mettre en route pour la
prison. Sur le chemin, ils pourront se rendre
compte de l'agitation croissante en ville. Les
patrouilles sont nombreuses et se déplacent
au pas de course ; des groupes de civils se
rassemblent, puis se dispersent. Au loin,
quelques tirs de blaster résonnent...

Une fois sur place, et selon leur plan, les PJ
attendent le feu vert de Kehl. S'ils ont suivi ses
conseils, des manifestants viennent protester
avec véhémence devant le batiment impé-
rial ; bien entendu, les hommes de Kehl sont
parmi eux et s'assurent que la manifestation
prenne de l'ampleur, sans toutefois mettre
en danger les civils. Kehl recoit alors un mes-
sage d'un de ses hommes : « Cest bon ! Les
impériaux ont leur yeux fixés vers lentrée : a
nous de jouer ! ». Il active alors un appareil et,
quelques secondes plus tard, c’est un garde
impeérial qui leur ouvre la porte de secours. Il
regarde a gauche puis a droite, sans dire un
mot puis les laisse rentrer dans la base.

A lintérieur, c’est presque trop facile ! L n'y a
que le temps qui joue contre eux. La taupe les
dirige immédiatement vers le niveau inférieur,
en empruntant le turbo-ascenseur. Il leur in-
dique alors une allée et dit a Kehl : « Cellule
A-27, bloc B. Faites vite | ». Une petite minute
plus tard, nos héros ouvrent la porte de la cel-
lule a 'aide du panneau de commande. Ils ren-
contrent alors enfin celui qu'ils sont venus sau-
ver | Malheureusement, ils se rendent compte
immédiatement qu'il ne s'agit pas de Bail Orga-
na (c'est la princesse macaron qui va étre dé-
cue !). Olek est sur la défensive, d'autant plus
que les PJ sont habillés a la mode Empire ! Une
fois que les PJ lui auront expliqué la raison de
leur venue et leur identité, Olek restera un mo-
ment incrédule. A vos PJ de le convaincre : Olek
est un homme intelligent (c’est quand méme
homme de confiance d’Organa !) et croira tout
d’abord a un piege. Techniquement, c’est un jet
de PRESENCE+CHARME, difficlle. Pour chaque
argument intéressant des PJ, donnez un dé bleu
de bonus. S'ils n'arrivent pas a le convaincre, il
leur faudra alors utiliser la force (pas celle des
Jedi, hein'!), car le temps leur est compte. Veillez
toutefois a ce qu’Olek ne soit pas inconscient.
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Une fois sortis de la cellule, les PJ reprennent
le turbo-ascenseur. Soudain, une explosion
lointaine et des bruits de blaster reten-
tissent ; l'ascenseur s'arréte brutalement,
ainsi que la lumiere ! Les quelques secondes
qui suivent paraissent interminables... (a
ce moment-la, observez simplement vos
joueurs en silence... stress garanti !). Puis ca
redémarre ! La lumiére est passée au rouge
et une sirene retentit dans tout le complexe
impérial. Kehl averti les PJ que la manifesta-
tion dégénere et qu'ils doivent se hater. C'est
a ce moment que les derniers doutes d’Olek
s'envolent... et qu'il annonce aux PJ qu'il faut
absolument récupérer le holodisque de don-
nées qu'il avait sur Lui. Ce qui signifie prendre
des risques supplémentaires, bien entendu !
Donnez le plan de la prison a vos joueurs et
laissez-leur deux minutes chrono pour se
concerter. Apres ce laps de temps, c’est par-
ti ! Ne les laissez pas réfléchir, mettez leur
des batons dans les roues et tenez le rythme
: a une intersection, un droide MSE se met
littéralement dans les pattes d’un PJ et le fait
tomber ; le soldat de garde dans la salle du
matériel est sur les nerfs (il sort tout juste
de ses classes !) et pointe son fusil blaster
sur les PJ dés qu'ils entrent ; le casier ol se
trouve l'holodisque chiffré est fermé a l'aide
d'un code (disponible sur la console derriere
eux, a laide d’'un jet dINTELLIGENCE+INFOR-
MATIOUE facile) ; enfin, sur le chemin de la
sortie, un officier leur ordonne d’aller préter
main forte a la seconde escouade, a lentrée.
Aux PJ de gérer | C'est le moment révé de
tester tranquillement les régles de combat,
sans trop de risques pour vos PJ.

Des qu'ils sortent du batiment, les PJ com-
prennent que la manifestation a tourné a
U'émeute et qu'il vaut mieux ne pas rester
dans le coin ! Des soldats affluent de toutes
parts et un chasseur TIE fait entendre son
bruit caractéristique trés (trop ?) pres d'ici.
Cest donc dans la fuite que réside le salut
de nos jeunes rebelles. Et c’est a travers une
cité sombrant dans un véritable chaos (on
entend des cris, des fusillades, des explo-
sions, etc.) qu'ils retournent a la planque.

Alors que les PJ parviennent enfin en vue de
leur planque, demandez-leur un jet de VO-
LONTE+VIGILANCE moyen. En cas de réus-
site, ils peuvent discerner, haut dans le ciel de
la planéte Ghorman, une forme grise en ap-
proche... Il s’agit bien entendu du Bloodhound,
le patrouilleur de classe Tartan de lago Okis.

Une fois dans la planque, laissez les PJ souf-
fler un peu. Ils peuvent profiter de ce répit
pour soigner d’éventuelles blessures, récu-
pérer quelques points de stress, mais aussi
pour discuter un peu avec Olek. Ce dernier
leur raconte alors ce qui lui est arrivé : de la
mission de confiance qui lui fut confiée par
Bail Organa, jusqu’a sa capture stupide sur
Ghorman. Concernant les données, il ne sait
absolument pas ce que contient ['holodisque.
Mais il est certain que son contenu vaut bien
plus que toutes leurs vies réunies et que U'Al-
liance Rebelle doit les récupérer au plus vite.
Il demande également aux PJ s'ils savent si
la Princesse Leia est saine et sauve, puisqu’a
sa connaissance, elle avait été capturée dans
la Bordure Extérieure. S'ils l'ont reconnue
lorsqu’ils étaient sur Yavin, les PJ peuvent
alors le rassurer... et le voir s'effondrer en
pleurs, écraseé par toute la pression emma-
gasinée ces derniers jours. Olek s'isole alors
du groupe. Si un joueur s'étonne de cette
réaction, rappelez-lui que la planete d'ori-
gine d’Olek, Alderande, a été purement et
simplement détruite ; que son mentor, Bail
Organa, a trouvé la mort, en méme temps
que des millions d'innocents ; et enfin que sa
mission, d’une importance si extréme, a fait
peser sur lui une tension incroyable, d’autant
plus lorsqu’il a crd qu'il avait échoué. La vie
d’un rebelle n'est pas uniquement dange-
reuse physiquement, elle l'est également
psychologiquement.



A présent que les PJ ont récupéré Olek et son
holodisque, il faut maintenant partir d'ici pour
rejoindre le systeme Omega et le major Ma-
dine. ILest clair qu'avec les récents événements
survenus en ville, Uastroport doit déja étre bou-
clé et que la ville elle-méme ne va pas tarder a
U'étre. Et le temps joue contre eux : la présence
du patrouilleur impérial en est la preuve.

Alors qu'ils discutent de la marche a suivre,
Kehl intervient : « Je crois que je peux nous
sortir de ce pétrin ». Il leur explique alors
qu’il a planqué un petit vaisseau, en dehors
de la ville. Le plus difficile est donc de se
trouver un ou plusieurs moyens de trans-
port et de filer d'ici au plus vite. Les rebelles
se séparent donc en deux groupes, afin de
trouver deux speeders : l'un composé de
Kehl et de deux de ses hommes, 'autre com-
posé des PJ. Ils se donnent trente minutes
maximum, et doivent se retrouver devant la
planque. Olek reste dans cette derniére pour
veiller sur les données.

A Uextérieur, C’est le chaos. Des TIE passent
en rase-motte au-dessus de la cité. Le pa-
trouilleur impérial est en orbite géostation-
naire basse. Des éclaireurs impériaux foncent
a travers les avenues, sur leurs moto-jets.
Et surtout, des escarmouches éclatent dans
chaque quartier de la ville ; des corps de civils

jonchent ca et la les rues ; plusieurs batiments
sont en feu et des vehicules détruits finissent
de se consumer a certains carrefours. Il ne
sera pas tres difficile de localiser un véhicule
abandonné. Demandez aux joueurs d’étre trés
précis dans leur organisation : qui fait le guet ?
qui s'occupe de démarrer le landspeeder (jet
facile de RUSE+SYSTEME D) ? Faites peur aux
PJ avec une patrouille de moto-jets ou de stor-
mtroopers ; ou encore avec une explosion dans
une rue proche. Selon leurs actions, faites leur
perdre également un ou deux points de stress.
Par contre, a moins qu'ils soient extrémement
maladroits (et/ou que vous souhaitiez les pu-
nir, MJ sadique que vous étes), cette mission
de récupération de véhicule se déroule sans
heurt, mis a part la tension accumulée (Un ou
detx points de stress ?).

De retour ala planque, Kehl, ses deux hommes
de main et Olek attendent les PJ et sont préts a
partir. Kehl connatt bien la cité et ses méandres
et guide les PJ de maniéere sCire et discrete. La
petite troupe doit toutefois s'arréter fréquem-
ment pour éviter patrouilles et affrontements,
qui sont en train de virer a la guerre civile. Les
PJ entendent méme le bruit trés caractéris-
tique des canons des chasseurs TIE... C'est
donc avec un grand soulagement que nos heé-
ros quittent enfin la capitale de Ghorman, et
foncent vers la planque de Kehl.

-
-
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Au fur et a mesure que les PJ s’éloignent
de la ville, lhorizon des PJ s'éclaircit : les
landspeeders filent a bonne vitesse vers le
vaisseau qui leur fera quitter cette planete ;
Olek, les larmes aux yeux, remercie déja les
rebelles de lui permettre d’accomplir sa mis-
sion ; bref, redonnez a vos joueurs les points
de stress perdus.

Alors qu'ils ne sont plus qu'a quelques kilo-
metres de leur destination, une information
de l'écran de contréle du landspeeder alerte
son pilote (sGrement un des PJ) : ils sont sui-
vis | En effet, sur le radar, un point vient d'ap-
paraitre. Et il se rapproche...

Une paire de jumelles et un jet de RUSE+PER-
CEPTION facile leur permet de visualiser leur
poursuivant : il s'agit d’'un hovercraft impé-
rial ! Nos héros ne le savent pas encore mais il
s'agit du capitaine lago Okis, qui les suit a l'aide
du dispositif de tracage implanté sous la peau
d’Olek. Cet hovercraft semble lourdement
armeé, contrairement aux deux landspeeders
civils qui transportent nos rebelles.
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Une course poursuite s’engage alors. Utilisez
les regles du livre de base de Star Wars —
U'Ere de la Rébellion, mais surtout mettez a
pression sur les PJ : Uhovercraft les rattrape
inexorablement, malgré les manceuvres
du pilote du landspeeder ; les premiers tirs
de blaster lourd passent assez loin d’eux
mais se rapprochent de plus en plus...
Vous connaissez le principe : jet moyen de
PRESENCE+CALME, sous peine de perdre 2
points de STRESS !

Les rebelles ne sont plus qu'a deux cent
meétres de leur objectif lorsqu’un missile a
concussion touche gravement le landspee-
der de Kehl et de ses hommes. Le PJ qui pilote
l'autre véhicule doit immeédiatement faire un
jet dAGILITE+PILOTAGE (planeétaire) difficile.
En cas de réussite, il parvient de justesse a
éviter une collision. Dans le cas contraire, les
deux véhicules se percutent : le pilote de Kehl
est déja mort (tué par le missile), le second
est gravement blessé et Kehl seulement gro-
ggy ; Olek et les PJ sont simplement éjectés
du landspeeder, prennent un point de BLES-
SURE et peuvent se mettre a courir...

Heureusement pour les PJ, les derniers
metres qu'il leur reste a parcourir sont
protégés par des arbres et de nombreux
buissons qui forcent 'hovercraft a s'arréter
également. C'est sous un feu nourri qu'ils
parviennent enfin a la large entrée d’une ca-



verne ol est dissimulé le vaisseau de Kelh,
un vieux cargo corellien XS Stock tout rouil-
(6. Nos rebelles sont poursuivis par lago Okis
et par 6 stormtroopers. Alors que les PJ se
mettent a couvert pour répliquer, les impé-
riaux font de méme et se positionnent en arc
de cercle autour de la caverne naturelle, afin
d’empécher toute fuite : nos héros sont pris
au piege ! Et un nouveau jet de CALME, un'!

Il est important a ce point du scénario que les
PJ comprennent que les stormtroopers sont
des troupes d’élites. Ils sont entrainés, expé-
rimentés et tres bien équipés. Jouez lago qui
leur donne des ordres : « Formation delta ! »,
« Tir de barrage a droite ! », « Blaster mitrail-
leur lourd en position ! »...etc. Les soldats
sont tres disciplinés et ne sont pas du genre
a reculer. Bref, les stormtroopers sont une
menace sérieuse pour les PJ, pas de simples
sous-fifres qu’on peut rosser d’une main en
buvant son café de lautre ! Du coup, les PJ
devraient comprendre que toute fuite ou at-
taque frontale serait purement suicidaire ; et
les données de 'holodisque ne peuvent pas
tomber dans les mains de UEmpire...

Et voici donc le tournant de l'aventure : nos
héros sont a deux pas du vaisseau qui peut
leur permettre de prendre la fuite, mais ils
sont sous le feu nourri des troupes de chocs
impériales qui meneront l'assaut s'ils les
voient se replier vers la caverne. Et un car-
go corellien ne se démarre pas comme une
moto-jet... Laissez donc vos PJ se prendre la
téte et échafauder des plans, mais mainte-
nez la pression a l'aide des stormtroopers
et d’Okis. D'ailleurs, c’est Okis qui prend
linitiative en s'adressant directement aux
rebelles : « Rebelles, je me nomme lago
Okis, capitaine du BSI. Vous étes cernés.
Nous sommes plus nombreux, mieux ar-
més, mieux entrainés et ['Empereur est de
notre cété. Toute résistance serait futile.
Rendez-vous immediatement. Ou mourrez
comme des chiens ! Je vous donne cing mi-
nutes...». Annoncez alors a vos joueurs qu'ils
ont cing minutes chrono pour agir... et réga-
lez-vous aux premieres loges !

Une idée qui pourrait fonctionner serait de
balancer quelques fumigenes, afin de cacher
leur nombre, pendant qu’un ou deux rebelles
préparent le vaisseau au décollage. Il faudra
alors couvrir les bruits de ces préparatifs
par des tirs de barrage incessants.

Ou bien vos PJ pourraient vouloir utiliser Uar-
mement du cargo : rien de tel qu’une bonne
tourelle blaster pour avoiner du stormtroo-
per | A vous de voir si 'armement est en bon
état et utilisable, ou s'il est inopérant depuis
plusieurs décennies (selon l'état de santeé
des PJ, par exemple...).

Enfin, si le délai touche a sa fin, Kehl ordonne
aux PJ de fuir avec Olek, pendant que son
homme de main et lui tiennent le choc face
aux impériaux un maximum de temps. C'est
évidemment une opération suicide mais le
sacrifice en vaut la chandelle. La vie d’un
rebelle est faite de dilemmes, n’est-ce pas ?

Dans tous les cas, les PJ s’enfuiront a bord
du cargo corellien, sous les tirs soutenus
d’Okis et de ses hommes. Faites tout de
méme effectuer un jet d'AGILITE+PILOTAGE
(espace) au pilote, afin de quitter la caverne
sans heurt. Si vous le souhaitez, vous pouvez
mettre une derniere fois la pression sur vos
PJ avec 'apparition sur leur radar d’'une es-
cadrille TIE : cela devrait les motiver a faire
un bon jet dINTELLIGENCE+ASTROGATION
rapidement !

Musique et clap de fin'!
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CONELUSIOL

Vos rebelles ont accompli leur mission !
Une fois dans le systeme Omega, Madine
les contacte rapidement et Uholodisque est
confié aux techniciens de UAlliance Rebelle.
Pour leur premiére mission d'importance, les
PJ s’en sont sortis avec les honneurs. s ont
affronté la puissance implacable de 'Empire
et découvert le quotidien des hommes et des
femmes qui osent résister. Ils ont également
pu se rendre compte de limpact des deux
grands événements galactiques récents :
la destruction d’Alderande et la bataille de
Yavin, qui feront beaucoup dans les prochains
mois pour la promotion de U'Alliance Rebelle.

Et Uholodisque alors ? Il contient de nom-
breuses informations. Parmi celles-ci, les
coordonnées de nombreux sites secrets
impériaux, dérobés grace aux relations
d’Organa sur Coruscant. Un de ces sites
constituera d'ailleurs la prochaine mission
de vos PJ : la base Murmure, sur la planete
Onderron (cf. le scénario gratuit « Opération
Shadowpoint », disponible bientét sur le site

d’Edge). Apres tout, qui mieux qu'eux pour
assurer le service apres-vente ? L'holodisque
contient également les coordonnés de diffé-
rents sites possibles pour l'établissement
d’une base rebelle, avec notamment une pla-
nete hostile, ou il fait plutét frisquet ! Enfin,
Organa vy a placé un message, a destination
de sa fille unique, Leia. Elle viendra d'ailleurs
en personne remercier les PJ quand elle en
aura l'occasion (entre deux scénarios).

Bien s0r, tout n’est pas rose et les PJ se sont
faits un ennemi impitoyable, en la personne
d’lago Okis. Siles PJ ne soupconnent pas le dis-
positif de tracage sur Olek Harsen, cela peut
amener bien des ennuis aux rebelles. Okis est
donc la premiere Némésis des PJ ; il sera un
ennemi récurrent, implacable et dangereux.

C’en est fini de ce premier gros morceau,
consacré au nouveau jeu d’Edge/FFG : Star
Wars - UEre de la Rébellion. \'ous trouverez
prochainement du matériel supplémentaire
sur notre site www.di6dent.fr, notamment
des pré-tirés pour vous lancer rapidement
dans aventure. A la prochaine !
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>>> FICHE TECHNIQUE
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>>> FICHE TECHNIOUE
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par.Rodolphe;Bondigtiel

illustrations de Karl Beley,
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Vous avez tout joué avec votre groupe et vous auriez bien aimé voir arriver la troisieme édi-
tion qui pointait le bout de son nez dans le supplément Avant. Malheureusement, Multisim
nous a quittés. Imaginez alors que certains membres des arches aient décidé qu'il était temps
de prendre contact. Mais avant cela, la décision a été prise de rencontrer quelques mar-
cheurs de renom afin de préparer ce contact. Ainsi, vos joueurs seront de ces élus chargés
détablir un lien entre les humains de U'Avant et ceux de Sombre Terre... De leurs rapports
et de leurs avis dépendra le contact. Ils seront donc les porteurs d’'un nouvel et dernier
espoir. Leurs agissements arriveront en effet aux oreilles des grandes factions de Sombre
Terre qui décideront au vu de U'existence de technologies nouvelles, de maettre un terme a
la présence du Shankr sur terre ! Les Runkas vont étre réveillés, des armées humaines vont
étre équipées, des phalanges et des adeptes vont s'unir ! La derniere bataille est en marche !
La bataille ultime !




PARTIE |

Un aquapolitain

e Projet Recongueta
el Quelgues meis

Avant de debuter ce [alt], il est bon de faire
le point sur le Projet Reconquéte (Avant,
pages 109 et 112) et d'indiquer en quoi il
n’est pas viable.

La premiere phase consiste a informer et
influencer les Sombre Terriens. Pour cela,
plusieurs sous projets sont prévus. Ainsi,
le Projet Vision, prévoit la collecte d'infor-
mations et de données sur le Noir Nuage,
latmosphere ou le climat. Ensuite, des
avions passeront a proximité des stallites
afin d’étre apercu. Au final, Sombre Terre
sera cartographiée. Le deuxieme sous
projet, le Projet Bibliotheque, a pour but
de faire la synthese de toutes les connais-
sances des arches et de la station spatiale.
Viendra ensuite le moment de prendre
pied sur Sombre Terre avec le Projet Im-
plantation avec la création de colonies
a la surface avant une implantation plus
massive. Enfin, afin de prendre contact
avec les Sombre Terriens, le Projet dissé-
mination sera le moyen de confier aux sur-
vivants des techniques ou des ressources
destinées a les aider avant de prendre en-
fin contact.

La deuxieme phase n’est que tres peu dé-
veloppeée et son échéance est estimée a un
demi siecle. Le Projet Ciel prévoit la disper-
sion du Noir Nuage, grace aux lasers orbi-
taux ou a des bombes atomiques. Puis, par
le biais du Projet Terre, la reprise en main
écologique de Sombre Terre est espérée. Ce
réensemencement serait le vecteur d’une
nouvelle civilisation, hybride de celle des
arches et de celle de Sombre Terre...

De leau va donc couler sous les ponts
avant la fin du projet et de nombreux freins
existent. D’abord, beaucoup préféerent
lisolationnisme. Ensuite, il est impossible
de savoir ce que feront les découvreurs
du matériel déposé. Enfin, et c’est le plus
grave, U'existence du Seigneur Shankr n’a
pas été prise en compte. Tant qu'il sera
la, profondément enfoui dans son antre,
le projet Terre ne pourra prendre fin. De
plus, le terme, a 'horizon 370, ne sera pas
connu des personnages. Certes, ils pour-
ront étre les premiers contactés, avoir
’honneur de rencontrer des techno survi-
vants ou méme de visiter des arches, mais
ils ne verront pas la fin des évenements
initiés. Alors, on va ajouter du grand spec-
tacle et on va jouer autrement ! Si les PJ
n'y étaient pas déja, ils vont entrer dans la
cour des trés grands et avoir le destin de
Sombre Terre entre leurs mains !

NMefissanea e (e
mouvancefobsenvatrice!

Lamouvance observatrice naft, au début des
années 320, du désir de certains spaciens
de contacter rapidement les Sombre Ter-
riens. La durée de vie de Goa-Myazaki était
alors estimée a une quarantaine d’années et
on disait déja que la pénurie d’énergie débu-
terait dans une dizaine d’années. Or le Projet
Reconquéte n'avait toujours pas été initié et
sa deuxieme phase était nimbée d'un flou
peu propice aux espoirs d’'un retour sur
terre. Par conséquent, un soir, dans le se-
cret d’'un laboratoire, deux spaciens prirent
la décision d’accélérer le processus.
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Mais pour cela, la plus grande discrétion
était nécessaire. Il était impossible alors de
s'opposer a Lannoy, chef de la station et
leader des Néo Terriens. Ce dernier n'était
pas décidé du tout a ce que le contact ait
lieu trop vite, préoccupé par son propre
pouvoir. Pourtant, en 308 déja, certains
avaient proposé, en vain, d’abandonner la
station pour la lune. Mais, les spaciens ont
toujours eu peur de quitter la station... Et
encore plus de se rendre sur Sombre Terre,
lieu de toutes les craintes. Pourtant, il fal-
lait étre réaliste. Les spaciens actuels pour-
raient connaitre la fin de Goa-Mysazaki.

Celle par qui tout débuta fut Sandra Chang
(Avant, pagel08). Atteinte d'un cancer in-
curable, elle était désireuse de renouer les
liens et de connaitre un stallite. En quelques
mois, elle est parvenue a mettre sur pied la
mouvance Obz et a réussi.

Apreés de longues discussions avec son ca-
marade de laboratoire et bras droit, Wins-
ton Mc Alistair, un plan fut échafaudé. A
cette époque, mi 320, la mouvance portait
encore le nom d’observatrice. Le diminutif
apparut quelques mois plus tard afin de se
reconnaitre facilement. Mais Chang et Mc
Alistair n'y était pas encore. La premiere
étape fut de se faire quelques alliés dans la
station. C'est ainsi qu’une dizaine de néo ter-
riens furent convaincus de se rallier. C’est
a ce moment que le terme Obz fut choisi
pour s'identifier. Puis, un nouveau membre
permit au groupe de prendre de U'ampleur.
Le responsable des communications, Olaf
Mandzukic, fut chargé de déceler dans les
autres arches de futurs Obz. Ainsi, apres
avoir discuté avec certains d’eux, Sandra
Chang recruta de nouveaux membres. De
méme, Radzenko (Secrets de UObscur,
pages 36), le spacien de la Forteresse du
Gaz Soleil, accepta de rejoindre le groupe.
On lui expliqua que quand le moment serait
venu, les élus sombre terriens lui seraient
envoyeés afin d’en apprendre davantage.

En 324, la mouvance est tres minoritaire
et encore secrete. Les Obz ne sont qu’au

nombre de 30. Ils se trouvent principale-
ment sur la station, mais des ramifications
existent dans les arches, sauf dans la Tour
Aztaca, restée hermétique. Voici les princi-
paux protagonistes :

#* KINSALA (Avant, page 69) est la jeune
leader du mouvement humaniste de
Mori, larche zairoise, qui souhaite
prendre contact le plus rapidement
possible avec les sombre terriens. La
convaincre a été tres simple. C'est une
personnalité charismatique qui pour-
rait bien favoriser la diffusion de la
mouvance dans Mori.

* LARS RIDDICK est un technicien, lui
aussi membre du mouvement huma-
niste. C'est un manutentionnaire qui
fait partie de ' Assemblée. Il est prévu
qu'il tente d’orienter les grandes déci-
sions du conseil dans le sens des Obz.
Mais il est encore trop t6t.

% RAY ASHTON (Avant, page 70) est un
aquapolitain. Trés vite, avant méme
que Chang ne commence a réfléchir a
son projet, il a eu le profond désir de
rencontrer des humains de la surface.
Afin d’éviter des troubles dans arche
sous marine, les dirigeants ont accepté
qu'il soit débarqué pres d’'un puits de
lumiere, Okhaen. Malheureusement,
son expeédition a été décimee... A l'ex-
ception d’un membre dont on reparle-
ra. En tous les cas, il a été le premier
Obz d’Aquapolis.

* HABIB MARWAN a été contacté et
recruté par ce dernier. C'est le pilote
d’Aqua 2. C'est lui qui menera la pro-
chaine expédition Obz en surface. Elle
devrait avoir lieu sous peu dans le but
de recruter des marcheurs afin de pré-
parer le contact.

#* LOUISA est une assistante de Ashira
(Avant, page 77). Elle essaye de avoir ce
que pense sa patronne d’un contact ra-
pide avec 'humanité. Pour linstant, elle
est tres réticente. Louisa s'est égale-
ment portée volontaire pour faire partie
de la prochaine expédition la haut. Elle



% BJORN ELEFS-

est pragmatique et préte a tout pour
réussir dans les plus brefs délais.
RAGZ est le seul Obz de Terra Mater,
LUarche arizonienne. IL dirige une petite
équipe de cultivateurs et est tres écou-
té parmi les siens. Une révolution par
le bas est-elle possible ?

SANDRA CHANG (Avant, page 108) est
Uinitiatrice. Atteinte d’'une grave ma-
ladie, elle veut mettre le pied dans un
stallite de Sombre Terre. Mais avant, le
contact doit étre correctement établi.
Réussira-t-elle a voir Okhaen ?

OLAF MANDZUKIC est le responsable
des communications de Goa-Myazaki.
C'est Lui qui tente de trouver de futures
recrues avant de laisser Chang

les convaincre. Il est tres a

Uécoute de ce qu'il en-
tend lors des contacts
radio et se montre
tres prudent. A ce
jour, il ne sest
jamais  trompe
dans ses choix.

SON est un
proche de Ru-
rich, homme
chargé de |la
construction  des
avions de recon-
naissance du Pro-
jet Vision.
RADZENKO est
un atout in-
croyable pour

la mouvance
puisqu'il  est |
déja présent !
sur terre. Il

est encore

un peu scep-
tique, mais cela
changera proba-
blement quand il
aura recu la visite
des premiers mar-
cheurs Obz.

La prfiea de contact
&t les projets

La prise de contact est simple. Des Obz
d’Aquapolis doivent faire surface a proxi-
mité d’Okhaen et se mettre a l'abri aupres
d’adaptés avant de prendre contact avec
des marcheurs et en choisir quelques uns
pour étre des relais sur Sombre Terre. Mal-
heureusement, la premiere expédition me-
née par Ashton n'a pas donné de nouvelles.
Les pauvres se sont rendus compte trop
tard que le plan était trop impreécis et ont du
se cacher dans la Jungle Noire. Leurs der-
nieres heures ont été horribles.
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Une deuxieme expédition est en préparation.
Elle sera menée, en 324 au mieux, par Loui-
sa (voir plus haut). Les Obz seront davantage
au courant de ce qui se passe la haut, grace
aux rapports de différentes missions d’obser-
vation. Ils éviteront ainsi les Terreux, dont le
camp est surveillé, ainsi que la Jungle Noire.
Leur objectif sera Portail. Ils tenteront de
passer pour des marcheurs venant du nord
de Sombre Terre et ne parlant pas tres bien
la langue. Pour cela, il leur faudra cependant
dépouiller des innocents de leur équiperment.
Puis, ils attendront de trouver leurs élus avant
de leur confier un pistolet énergétique, signe
de reconnaissance des Obz. Ce temps d’at-
tente strement un peu long, leur permettra
également d'apprendre les rudiments de
langue. Une fois les premiers Obz sombre
terriens choaisis, ils les enverront vers Radzen-
ko a la Forteresse du Gaz Soleil qui terminera
de leur expliquer ce qui leur faut savoir. S'ils
refusent, la consigne est de les éliminer.

Leur réle sera tres simple. Ils devront ob-
server le monde et tenter de préparer la
révélation de l'existence des arches. Ainsi,
les Obz seront avertis avant que les diri-
geants des arches ne soient eux mémes
avertis. Ensuite, des contacts plus poussés
auront lieu et des rencontres se produiront
strement. Cela est encore lointain, mais ces
possibilités sont bien plus proches que le
terme de l'improbable Projet Reconquéte.
En attendant, les premiers marcheurs Obz
devront rencontrer Radzenko le plus régu-
lierement possible afin d’effectuer leurs
rapports et de prendre leurs missions. En
dépendra l'imminence du grand contact !

Ues[conséquences[dramatiques
dellaimouvance{Obsenvatrice

suriSombrejlerre

Les habitants des arches n'ont pas de
réelles connaissances de ce qui se passe
vraiment sur Sombre Terre et malgré leur
bonne volonté, les Obz ont occulté la puis-
sance du Shankr et la guerre d'influence que
se menent les initiés, la voie de 'Homme,

Gaia et le Konkal. Aisnsi, les agissement des
PJ obz, vont étre découverts. Il faudra donc
un jour révéler au grand jour lidentité des
personnes pour qui ils ceuvrent. Cela aura
des conséquences majeures pour lavenir
de Sombre Terre. Si les PJ font preuve d’une
tres grande discrétion et d’un réel talent
dans l'art de l'approche et de la persuasion,
ce sont d'autres marcheurs contactés qui
feront un impair. En tous les cas, ils seront
approchés tour a tour par les dirigeants des
grandes factions de Sombre Terre, dési-
reuses d’en savoir plus. Apres de nombreux
atermoiements et autres tentatives de re-
cupération, il sera décidé conjointement par
tous qu’il est temps, de mener un assaut
décisif contre le Shankr. Les PJ seront ainsi
conviés a des réunions dans lesquelles se
prendront les plus grandes décisions et ils
auront voix au chapitre, en tant que repré-
sentant des spaciens et des bionautes. La
technologie de ces derniers sera l'objet de
toutes les curiosités. Ainsi, une nouvelle re-
volution aura lieu, celle de U'électricité et de
nouvelles phalanges seront créées mélant
toutes les bonnes volontés. L'Union Sacrée
sera officiellement déclarée pour mener la
Grande Guerre face au seigneur Shankr.

Pour cela, les Runkas seront réveillés pro-
gressivement par les membres de la Maison
Sartharil, les adeptes iront chercher tous les
Gardiens Originels, les ingénieurs de la Voix
de 'Homme aidés des survivants des arches
créeront les machines les plus destructrices
et seront formés, tant bien que mal, a la
science du nucléaire. Parallelement, le Grand
Exode sera préparée vers les Terres Australes.
Les relevés atmosphériques auront en effet
confirmeés ['existence de ce continent vierge de
toute darkessence. Et puis, il faudra préparer
Lultime croisade, mettre en place des armées
et leur systeme de commandement, tracer
des routes, construire encore plus d’engins et
leur unité de production, chasser les espions
du Konkal, traquer ses shires, détruire le plus
grand nombre de Shankréatures et dénicher les
Seigneurs Fléau, commencer a réensemencer
la Terre, grace a l'action conjointe de la science
de l'Avant et de la puissance de la seve. Bref, il



faudra commencer a reconstruire une nouvelle
civilisation. Puis, les Runkas, les géants de lu-
miére, se réveilleront et il faudra faire le choix
de Uexode ou de la guerre... Nul doute que les
PJ trouveront, dans ce décor grandiose et dra-
matique, une place majeure et entreront dans
la légende comme leader du nouveau monde
ou comme martyr de la Grande Guerre. Puis ce
sera a vous de décider si cet univers, que vous
avez tant chéri, est clos ou s'il y a encore de la
place pour une campagne dans le nouvel Eden
que sont les Terres Australes. A moins que le
Shankr ne sorte vainquer...

PARTIE Il

Dans ce sceénario, les PJ sont contactes
par les Obz venus d'Aquapolis avant
deétre envoyés a Radzenko. Ce der-
nier les affranchira de lexistence des
arches et leur proposera detre des
Obz. En signe de bonne fol, il leur don-
nera la localisation de larche zairoise,
afin quils verifient lexactitude de ses
bouleversantes paroles. Mais, ca ne va
pas se passer Comme prevu.

Commengons pear b {fim

Cette introduction montre aux personnages
ce qu'ils vont vivre lors du deuxieme acte.
Commencez cependant votre partie par la
description de ces évenements. Cela devrait
lancer l'action tambour battant et mettre
les joueurs dans 'ambiance vraiment spé-
ciale de ce [alt].

s}
e
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Les personnages sont exténués. ls
marchent dans un marécage putride qui
devrait dans les heures a venir mortel-
lement infecter leurs plaies. A droite, un
marais silencieux s'enfonce dans 'obscu-
rité. A gauche, une forét pétrifiée renforce
U'atmosphere pesante. Au loin, sur un il6t
émergg, alors que tout espoir semble per-
du, une forme apparait, naissant dans l'obs-
cur. En s'approchant discretement, certains
PJ distinguent ce qu'’ils étaient venus cher-
cher. Le déme est fait d’'un matériau trans-
parent recouvert de moisissures. De part
et d'autres partent des coursives fait du
méme matériau et sur lesquels des mira-
dors ont été aménagés dans des tourelles
métalliques, ot sont postés des guetteurs.
Quand les PJ les apercoivent, il est trop tard.
Ils ont déja été repérés et des points rouges
apparaissent sur leurs vétements, tandis
qu’une voix grave et maladroite, sortant de
nulle part, leur demande ce qu'ils font ici.

Une reneonfre decisie

Dans cette partie les PJ arrivent a Por-
tail et se retrouvent au centre dune
situation de crise nimbée de mystere.

Konkalfagain}l!

Cette sous partie est une présentation des
évenements ayant lieu a Portail a larrivée
des PJ. Certains se dérouleront aux yeux de
tous, tandis que d’autres resteront discrets.
En tous les cas, l'atmosphere est un peu
étrange aujourd’hui dans la communauté
okhaenite de la Nuit Horizon. Des rumeurs
circulent en effet a une vitesse bien supé-
rieure a celle du dirigeable de la Flamme.
Ce n’est pas rare, mais la, elles enflent de
facon inhabituelle. Elles sont causées par
deux événements liés et qui trouvent leur
source dans l'arche d’Aquapolis. Cependant,
nul ne l'a compris, méme si des esprits plus
malins commencent a se douter de quelque
chose. Le premier évenement est la remon-
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tée d’Aqua 1, le sous marin d’Aquapolis, au
large de Portail, suite a un incident avec une
shankréature. Cet étrange vaisseau métal-
lique est resté quelques heures a la surface
des Eaux Sombres et a fait grand bruit. Le
deuxieme évenement est passé un peu plus
inapercu. Il s’agit de la découverte au nord
d’Okhaen, il y a deux mois, d’un groupe de
marcheurs vraiment pas commun avec
un équipement treés avancé. On ne sait
pas grand chose car Lucéphore d’Ambre
a cadenassé l'affaire. Ce sont en effet ses
hommes qui ont découvert les corps et qui
ont ramené un survivant. Ce dernier est res-
té quelques jours inconscient avant de re-
prendre conscience. Il a dit quelques mots
avant de tomber dans un mutisme profond.

Commen( Tes o3
on{ reussi a
reqconfeer fes f]

Alors que les deux obz sont a la lisiere
de la Jungle Noire, trois marcheurs
okhaenites en sortent. C’est une proie
facile pour les deux aquapolitains,
équipés de pistolets énergétiques, qui
les prennent en otage pour les aider a
traverser le marécage hostile. A peine
sortis, Portail est en vue et il est hors
de question d'y entrer avec ces té-
moins génants. Le choix est diffi-
cile, mais il était prévu que cela
se passe ainsi. Les marcheurs
sont dévétus puis exécutés
par Louisa. Cette derniere,
pourtant préparée a cela
ne s’en remettra pas. Les £
corps et les vétements

des obz sont jetés dans

une mare putride, tandis

que les deux bourreaux
enfilent des vétements de
marcheurs pour entrer a
Portail, ou ils rencontreront
les PJ... Le contact n’était pas
encore établi que la mouvance
s'était perdue dans limmoralité.

P
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Il est actuellement caché dans une carcasse
sous bonne garde. Lucéphore ne sait pas
d’ol vient ce type mais le pistolet qui était
en sa possession, un pistolet énergétique,
n'est pas une technologie connue, tout
comme sa langue d'ailleurs.

Un agent du Konkal, un soudeur du nom
de Kodja Odrogo, a compris qu'il se passait
quelque chose aux abords de la carcasse. Il a
donc espionné et a acquis la quasi certitude
que quelqu’un ou quelque chose vy était ca-
ché. Il a méme vu Lucéphore venu une fois
ou deux depuis deux semaines y rester une
heure environ. Il a donc contacte la bastide
d’Okhaen, qui a transmis a la forteresse de
Sparta. Odrogo attend des nouvelles et un
agent de haut rang de ('organisation accom-
pagné d’un Harckon. Un initié était en effet
présent a Sparta lors de larrivée de la mis-
sive et il a décidé de se déplacer en personne.



Si vous souhaitez faire jouer les dernieres
intrigues se déroulant a Portail, c’est le mo-
ment. Les évenements qui vont suivre ce
sceénario vont en effet probablement chan-
ger la face de Sombre Terre.
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Alors que les PJ sont en approche, le konka-
lite et le Harckon viennent de prendre
contact avec Odrogo et le deuxieme groupe
d’obz aquapolitain vient de mettre pied a
terre au nord de la Jungle Noire et d’Okhaen.
Louisa (voir les pages préecédentes) et Alais
sont bien décidés a entrer dans Portail, quoi
qu’il en colte.

Laissez tout se mettre en place. Les PJ ont
des amis a retrouver, des affaires a régler
et des rumeurs a écouter. Un soir dans
un assommoir, alors que la fermeture ne
va pas tarder, ils sont contactés par un
homme qui leur offre un verre et leur fait
passer une agréable fin de soirée avant de
les revoir le lendemain pour leur montrer
lendroit ot il bosse et leur faire quelque
réparation. Quand les PJ ont confiance en
Lui, it leur propose un boulot pour le compte
de Lucéphore. Cela est bien payeé et plutét
simple, mais il faut en revanche rester trés
discret. Il s'agit, vous l'avez compris de
Odrogo qui met en place le plan du Harc-
kon. Ce dernier est trés simple. Il est néces-
saire d’éliminer les hommes qui surveillent
la carcasse puis les remplacer par des
hommes a lui. Odrogo qui est dans les pe-
tits papiers du patron de Portail pourra fa-
cilement lui proposer des hommes fiables,
pour remplacer ceux que le Harckon a fait
tuer par une shnakréature qu'il contréle.
Une fois en place, il sera plus simple pour
Odrogo et lui d’obtenir discretement des
informations. Mais avant, ces pigeons
doivent accepter le job et étre présenté
a Lucéphore. Pour la mise en place de ce
plan, il est important que les personnages
aient confiance en Odrogo. C'est a vous de
jouer. C’est important qu’ils acceptent.

Quelques jours plus tard, alors qu'ils sont en
place et qu'ils se relaient pour surveiller la
carcasse, les obz font leur entrée a Portail.
La langue inconnue qu'’ils parlent fait beau-
coup de bruit. Ils expliquent simplement ve-
nir de tres loin au Nord et demande asile pour
se reposer. Ils sont accueillis comme des hé-
ros et sont conduits devant Lucéphore, qui
ne va pas étre dupe et reconnaitre aussitét la
langue du gars mis au frais dans la carcasse.
Il les accueille donc en attendant la suite.
C'est aussi le moment que Odrogo va choi-
sir pour demander aux PJ ce qu'ils ont vu ou
entendu dans a carcasse. S'ils ont confiance
en lui, ils lui diront peut étre qu'un homme
est a l'intérieur, qu'il ne parle pas la langue et
qu’il mal en point. S”ils n‘ont pas confiance
en Lui, il n'insistera pas. Pour linstant. Si U'ap-
proche d’Odrogo ne marche pas, il glissera
leur nom a Lucéphore qui leur proposera la
surveillance du site.

Le lendemain de cette discussion, les mar-
cheurs abandonnés dans la Jungle Noire
sont retrouvés et amenés a Portail. Ils ne
sont pas en bon état. On raconte aussi que
du matériel de l'avant a été retrouvé au
méme endroit. Il s’agit bien entendu des
pistolets énergétiques et de respirateurs.
Encore une fois, les corps sont menés a
Lucéphore qui est met en place le puzzle
puisque 'homme de la carcasse avait une
arme similaire. La situation va nettement se
tendre et la curiosité s’exacerber quand il va
faire placer une deuxieme équipe de surveil-
lance dans la carcasse et y placer les deux
nouveaux venus. Cela n'a pas échappé a
Odrogo. Le Harckon, voyant que la situation
tourne en sa défaveur et qu'il n'a plus acces
au mystérieux inconnu, choisit la maniere
forte. La nuit suivante, deux shankréatures
vont venir éliminer tous les guetteurs, puis
il prévoit d’exfiltrer 'homme a lintérieur
puis de repartir a Sparta.

Lors de l'assaut de la nuit, la deuxieme
équipe doit envoyer les personnages dé-
fendre lintérieur de la carcasse. Alors qu'ils
se sont repliés, une shankréature est morte
mais il ne reste rien de la premiere équipe.
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C’est donc un face a face avec un hurlant
qui les attend. Quelque soit la facon dont il
se passe, des invariants doivent se produire.
D’abord 'un des deux obz doit mourir sous
les coups du Hurlant et le deuxieme doit
lui aussi périr, vers la fin du combat, apres
avoir glissé a un des PJ ces mots énigma-
tiques avec un accent inconnu : « Radzenko
Forteresse Gaz Soleil ». C'est alors que les
renforts arrivent mettant fin au combat. Ce
combat tres violent met fin a la parenthése
obz a Portail puisque les deux émissaires
aquapolitains sont morts et le premier sur-
vivant n'a pas résisté a la peur de la vision
du hurlant. Dans les jours qui suivent, les PJ
pourront se renseigner sur ces quatre mots
et un airgonaute les renseignera sur exis-
tence du site de production d’hélium. Il est
probablement temps de prendre la route.

0l 1

Dans cette deuxieme partie, les PJ vont
se rendre a la forteresse du Gaz So
leil avant de voir de leurs propres yeux
(arche zairoise de Mori. La scene de lin
troduction devrait leur revenir.

e Fortarassa
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La forteresse du Gaz Soleil (Avant pages 31-
38) se situe en Algerie sur le site actuel de
Hassi R'Mel. En 324, il est spécialisé dans
la production d’hélium, rebaptisé Gaz Soleil
par les spaciens. Le site est tres difficile
d’acces, entouré de bourbiers et d’adaptés.
Ces derniers forment les 5 tribus du Peuple
de U'Oiseau Blanc. Le site est aussi protégé
par une puissante cléture a ultrasons. En
son sein, se trouvent une piste d’atterris-
sage, simple ruban d’asphalte, des hangars,
leur tour d’amarrage et des cuves, une tour
de contréle, une barre d’habitations et une
usine. Il existe aussi d’autres batiments en

ruine. La Compagnie du Gaz Soleil, dirigée
par Ermetta et Peter, est composée d’une
vingtaine de membres mais la moitié est
la plus grande partie du temps partie avec
le Soleil, le dirigeable de la compagnie.
Radzenko se terre dans lusine. Plus d'in-
formations se trouvent dans les pages du
supplément Avant.

Il y a plusieurs facons d’arriver a la forte-
resse. La plus simple est bien entendu de
s’y rendre depuis Portail en dirigeable. Si
les PJ ont des contacts chez les airgonautes
ou au sein de la Nuit Horizon, cela pourrait
étre une riche idée. Le trajet est en effet des
plus surprenants au dela du Noir Nuage. Il
est également beaucoup moins dangereux
de réaliser les 3500 kilometres séparant
Portail de la forteresse dans les airs en
trois jours qu'au sol. Si les PJ en sont ré-
duits a cette longue marche, cela doit étre
une torture. Placez des bourbiers ou des
haltes selon votre convenance. Quelques
shankréatures peuvent également ralen-
tir la progression des nouveaux obz. Bref,
préparez bien le trajet jusqu’aux abords du
site ol le Peuple de 'Oiseau Blanc attend.
L'accueil nest pas des plus chaleureux et
de la diplomatie et quelques cadeaux sont
nécessaires pour rencontrer Jo. Il expose
les croyances de son peuple et explique,
avec regret aux PJ, qu'ils ne pourront ac-
céder au site puisqu’il est protégé par une
cléture magique. Cependant, <'ils sont
convaincants, il parlera de la statue qui lui
délivre des messages et peut étre que les
nouveaux obz comprendront qu'il s'agit
d’une radio, qu'ils utiliseront pour contac-
ter Radzenko. La cléture sera alors coupée
quelques secondes.

Cela permet aux PJ d’accéder au site. Ils sont
accueillis par Hans, un employé de la compa-
gnie. La coupure de la cléture le surprend mais
apres avoir constaté que tout était rentré dans
Uordre, il conduit les nouveaux venus vers Er-
metta. Elle est tres sceptique au sujet de la
coupure de la cl6ture mais accepte finalement
que les visiteurs restent quelques temps. Lais-
sez leur du temps pour qu'ils découvrent les



lieux. De toute facon, Radzenko viendra les voir
tres vite puis leur expliquera dans le secret de
sa chambre et de ses opéras autrichiens qui il
est et l'existence des obz. Il leur demandera
ensuite d’appartenir a la mouvance et d'étre
des marcheurs obz qui prépareront le contact.
Lors de cette révélation, il a également convié
Peter, le maitre des lieux, pour l'adouber égale-
ment. Ce dernier va accepter bien volontiers de
jouer ce nouveau role. La surprise devrait étre
tres grande. Prenez bien votre temps. Cette
scene est d’une importance capitale. Pour
conclure, et afin de prouver ses dires, Radzen-
ko donne a Peter la localisation de Mori, l'arche
zairoise, afin que les nouveaux obz la survolent
avant de revenir prendre leur premiere mis-
sion. C'est a ce moment qu’une alerte silen-
cieuse se met en marche.

Il s’agit d’'un assaut d’hommes en arme
sortis d’'un dirigeable venus pour s’em-
parer du site et de ses richesses. Dans le
supplément Avant, ces assaillants sont les
Maitres Vendeurs (Vapeur pages 58 a 63),
mais cela peut étres des Initiés, des konka-
lites ou autres. En tous les cas, Radzenko
demandera de l'aide. Il connait bien le site,
ses recoins et ses passages secrets et pos-
sede un pistolet énergétique afin d’aider les
PJ a se débarrasser des quinze intrus avant
d’aller plus loin, vers Mori, vers leur passeé
et leur futur !

YArche

Larche zairoise de Mori (Avant pages 31 a
70) se trouve sur les rives de Lac N'Dombe,
devenu un infame marécage bordé d’une
forét pétrifiée. Pour s’y rendre et la sur-
voler, les PJ font la route, ou plutét le vol,
avec Peter, dans son dirigeable a Uhélium.
Les nouveaux obz auront donc du temps
pour faire connaissance. La premiere partie
du trajet, jusqu’a Okhaen, pour un ravitail-
lement, dure trois jours. Le plein fait, trois
nouvelles journées sont nécessaires pour
atteindre Mori et la survoler avant de reve-
nir. Les consignes de Radzenko ont été tres
claires. Il est formellement interdit de se
poser et de rencontrer les bionautes. Cela

remettrait profondément en cause la mou-
vance. Malheureusement, la foudre va frap-
per le Soleil, le dirigeable des obz.

Alors qu'il ne reste plus qu’une demi-jour-
née de vol, une zébrure déchire le ciel et
creve le dirigeable. Peter, malgré ses indé-
niables talents ne peut éviter le crash. Ca
va secouer fort, mais le marécage putride
amortit la chute. Le Soleil ne peut pas étre
réparé et il n'y a qu’une solution car les
vivres ne sont pas necessaires pour partir
a l'aventure. Il faut se rendre a Mori ! Aprées
deux ou trois longues journées de marche
dans le marais, les PJ prennent pied sur un
ilot. Ils sont blessés et exténués par la chute
du dirigeable puis par la marche improvisée,
mais ils apercoivent quelque chose. Refaites
jouer ici la scene de l'introduction.

Alors que la voix s’éteint apres leur avoir
posé sa question, laissez les PJ se débrouil-
ler avec les pointeurs des fusils sur le
corps. L'attente dure une éternité, mais fi-
nalement, trois personnes armées sortent,
désarment et menottent les PJ. Ces der-
niers entrent ensuite, sous bonne escorte,
dans le déme et traversent la reproduction
de la jungle zairoise. Il est possible d’échan-
ger quelques mots, mais ni les uns, ni les
autres, ne parlent la méme langue. C'est
donc dans le silence que les intrus sont
conduits dans une geéle aménagée de la
branche 6. Le séjour va durer un mois, du-
rant lequel ils sont bien traités et recoivent
la visite d’'une habitante désignée pour leur
apprendre des rudiments de la langue. Au
terme de ces fructueux échanges, Anna
leur explique que les membres de U'As-
semblée souhaitent les entendre et qu’elle
servira d'interprete. Elle désire les aider,
car elle s’est prise d’affection pour eux. A
moins qu’ils n'aient été odieux bien sur...
Durant cette longue période d'isolement,
Kinsala, une obz locale, passe voir les
personnages, tente de comprendre <'ils
sont obz et révele son appartenance a la
mouvance. Elle essaie ensuite de leur faire
comprendre que Lars Riddick, membre de
'assemblée et obz, est leur allié.
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Le passage devant 'Assemblée a lieu dans
un sous sol du déme. Les PJ comprennent
tres vite qu'il s’agit d’un proces et que de
ce proces dépend leur sortie de l'arche et
peut étre méme leur vie. En face d’eux, les
onze membres du conseil leur font face
et leurs demandent de prendre place sur
des fauteuils métalliques. Il est désormais
plus simple de communiquer méme s'il est
nécessaire d'utiliser des phrases simples.
C'est ainsi que va se passer la scene. Les
questions seront simples et les réponses
devront l'étre également. Si vous estimez
qu’un argument ou une réponse est trop
compliquée, n’hésitez pas a demander aux
joueurs de reformuler. Le but de cet inter-
rogatoire est de comprendre qui sont les in-
trus et d’ou ils viennent, de savoir comment
ils ont obtenu la localisation de l'arche et s'il
est possible de les laisser repartir. Cela va
durer des heures. Il est important pour les
PJ d’identifier les membres de |'Assemblée
qui seront leurs appuis. IL s’agit bien entendu
de Riddick et des humanistes et lorenziens.
Peu a peu, latmosphére se détend et ces
derniers semblent peu a peu convaincre les
autres, tandis qu’Anna se montre confiante.
S’en suit trois longues heures d’attente.

Le verdict est positif et les PJ sont autorisés a
visiter Mori et a repartir. Les techniciens pro-
posent méme de L'aide pour réparer le diri-
geable. Cette décision, trés surprenante, est
due au fait que Riddick a réveélé aux autres
Uexistence de la mouvance. Cela va boule-
verser les arches, mais les PJ ne le verront
pas... Ils pourront donc passer le temps qu’il
faut a Mori avant de repartir voir Radzenko,
averti par liaison satellite que ces protégés
arrivent. Le monde a changé, mais nos héros
ne savent pas encore a quel point !
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Cette campagne fait suite aux évene-
ments précédents. Quatre grands mo-
ments de la marche a la guerre sont
presentes. Il vous faudra donc meubler.
IL est deja possible avant le premier sy-
nopsis de decouvrir Mori et de fonder
avec Peter une nouvelle compagnie.

& (/m’mu’m! uission

De retour a la forteresse du Gaz Soleil,
Radzenko est tres curieux de savoir com-
ment s’est déroulé le séjour a Mori. IL ex-
pligue également que la mouvance Obz a
été révélé aux habitants des arches et que si
cela pose de nombreux problemes, il a été
décidé que ce projet était une idée a suivre.
Mais cela ne concerne pas les personnages
qui vont effectuer leur premiére mission de
obz a Okhaen et Portail. Il s’agit de rencon-
trer les dirigeants et de les sonder au sujet
d’une réveélation de l'existence des arches.
Cela demande beaucoup de tact. Il est bien
entendu hors de question d’informer Omar
ou Lucéphore de quoi que ce soit.

Les PJ sont, pour l'occasion, accompagner
de Peter qui sera leur couverture. Il doit
se rendre en effet a Portail pour présen-
ter Uhélium. Radzenko confie également
a un des personnages un pistolet énergé-
tique, signe de reconnaissance des Obz sur
Sombre Terre. Cette premiere mission est
tres compliquée car les joueurs vont mar-
cher sur des ceufs. Il ne faut en effet pas
aller trop loin mais malgré tout réussir a
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obtenir l'opinion des uns et des autres au
sujet de grands changements qui pourraient
changer Sombre Terre. Sont-ils capables de
s’entendre et de faire front commun ou
vont-ils s’entre-déchirer pour récupérer in-
fluence et matériel. Okhaen ou Portail pour-
raient-ils étre le lieu d’une rencontre ? Bref,
beaucoup d'incertitudes.
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Quelques mois plus tard, aprés que les PJ
soient venus faire leur rapport sur Okhaen
et aient effectué d’autres missions de re-
connaissance et d’'observations a Sparta
ou au monastere Gala d’Okhaen et rencon-
tré les initiés et les adeptes, Radzenko les
informe qu’il existe un autre groupe d'Obz
et qu'il n'est pas revenu de Phénice. C'est
inquiétant et il serait bon d’aller voir. Le tra-
jet se déroule en dirigeable, mais le passage
par la Halte des Ombres est nécessaire.
C’est le moment de débuter 'enquéte, mais
malheureusement personne n’a vu des in-
dividus ressemblant aux Obz décrits par
Radzenko. Cependant, les PJ sont envoyés
vers la Premiere Marche et la ceinture de
Nux ou tout se sait. C'est la que Sangor,
le patron du Paradis perdu, réputé pour
étre trés bien renseigné, sait qu’une de ses
prostitués a passé une nuit avec un homme
prétendant étre en relation avec des gens
de l'Avant. D’ailleurs, Lui et ses compagnons
ont ensuite eu des soucis avec des malan-
drins et ont été ramassés par des Gardiens
du Feu. Contre des Lux supplémentaires, il
apprend également aux PJ qu'un type, pro-
bablement initié, est venu fouiner.

L'enquéte continue dans U'Atre ou les PJ loca-
lisent les Obz dans le puits de Rédemption.
Ils ont été jugés par le juge Marovik pour la
rixe a laquelle ils ont été mélés avant d’étre
emmenés par des initiés. C'est donc dans la
Marche des Lumiéres que tout se termine,

puisque nos héros sont a leur tour mis aux
arréts par des Sarkesh avant d’étre présen-
tés a des Thorgrad et contraints de dire la
verité. Il sera conclu qu’une rencontre doit
avoir lieu avec Radzenko. Les Obz captifs
resteront en otage et un initié Thorgrad de
haut rang fera route avec eux.

Union sacece

Suite a cette nouvelle, les PJ retournent, ac-
compagnés de Tores Iniaki, a la Forteresse
du Gaz Soleil. C’est un Radzenko effondré
qui contacte Goa Myazaki pour les informer
et mettre en place une stratégie. Apres
plusieurs jours de palabres, durant les-
quels Iniaki s'impatiente, il est décidé qu’il
est préférable d’avertir les autres grandes
factions de Sombre Terre. De nombreuses
réticences existent dans les arches et les
personnages en tant que sombre terriens
seront consultés dans cette grande déci-
sion. Elle marque en effet le premier pas
d’un voyage sans retour.

Une expédition est donc montée, avec Inia-
ki, trées mécontent, vers un monastere de
votre choix puis vers Drén afin de contac-
ter des adeptes et des membres de la Voix
de U'Homme. Les PJ doivent leur révéler
existence des survivants et proposer une
entrevue avec des responsables de chaque
voix et des Obz des arches a la Forteresse
du Gaz Soleil dans six mois. De méme, les
initiés de Phénice seront conviés...

La réunion, qu'il faut organiser, est 'oc-
casion de rencontrer des obz des arches.
C’est un choc ! Et cela ne va pas étre le
premier car apres quinze jours de négo-
ciations, une union sacrée va étre décré-
tée pour défaire le Seigneur Shakr. Chaque
faction va ensuite mettre sur le tapis les
cartes qu’il a dans sa manche. Les initiés
vont commencer a réveiller les runkas. Les



adeptes vont réunir les gardiens originels
et préparer le combat final sur le site du
Monastere du Bout du Monde dont Uarbre
d’une puissance incommensurable pour-
rait contenir les énergies cosmiques de
la bataille finale. Les membres de la Voix
de 'Homme vont lever des hordes d’ingé-
nieurs et d’ouvriers pour construire des
machines nouvelles grace aux technolo-
gies des arches. Et les Obz vont confirmer
que les terres australes sont vierges de
la présence du Shankr et que l'on peut v
conduire des élus qui repeupleront une
terre dévastée par la bataille finale.
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Dans les semaines suivent, les grandes
manceuvres commencent. Laissez les PJ
avoir une place de choix dans les évene-
ments qui vont se dérouler. Bien entendu,
tout cela va rester secret. Et puis un jour,
alors que les ingénieurs ont construit de
nouvelles machines marchant a Uélectri-
cité, que l'énergie nucléaire est redécou-
verte, que de nouvelles phalanges voient
le jour composées d'initiés, d'adeptes et
de membres de la Voix de 'Homme, que
les séides harckon sont traqués, que des
arbres de vie sont plantés par dizaines, les
initiés informent leurs alliés que les pre-
miers runkas se réveillent. C’est le début de
la Grande Guerre.

Les PJ peuvent prendre une place active
dans les derniers préparatifs. Il est prévu
que de tous les stallites partent une croi-
sade composée du plus grand nombre de
volontaires. Du matériel est d’ores et déja
construits. Parmi ces croisés, certains vo-
lontaires devront se rendre au plus de la
Mer d’Aral pour assister au combat final
afin de vérifier que le Shankr est bien vain-
cu. Si les adeptes ont dit vrai, alors l'arbre
du monasteére du Bout du Monde canalisera

les énergies. Pendant ce temps, des expé-
ditions seront parties explorer les Terres
Australes en navire, en dirigeable, ou en
avion, afin d’installer les premiers élus qui
réensemenceront la Terre. Bien entendu,
les seigneurs du Fléau et la Maison Harckon
s’en méleront, mais ils ne devraient pas pe-
ser bien lourd...

Voila, tout est en place, a vous de voir com-
ment vous allez jouer autrement, comment
vous allez jouer cette nouvelle bataille
de la Grande Guerre cosmique. Les PJ ont
toujours cru quils n'y seraient que des
fourmis, mais ils y seront des géants ! Ils
seront les Imperatore, les généraux de la
derniere phalange qui constatera la défaite
du Shankr !

NEEE
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DIGDENT #0 : le jdr, enfant maudit de la presse ?
(septembre 2010 / reédition septembre 2013)

scénarios Hellywood, Brain Soda, dk2, Yggdrasill, Fiasco
interviews Willy Favre, Stéphane Gallot...

DIGDENT #1+2 : ou sont les femmes ? / la fin des complexes
(janvier 2011/ mai 2011)

sceénarios Warsaw, les Ombres d’Esteren, la Brigade Chimérique, Manga
BoyZ, Tenga, COPS, Pathfinder, Metal Adventures, Parsely Games, Cam-
pagne «Infection» (survival horror), scénarios genériques Western et
Grand Guignol, une aventure dont vous étes le héros

interviews Yno, Emmanuel Gharbi, Robin D. Laws, Rafael Colombeau

DIGDENT #3 : résistance !

(septembre 2011)

scénarios Midnight, U Appel de Cthulhu, Within, Mississippi, Dés de
Sang, Miles Christi, Cyberpunk générique

interviews Benoit Attinost, Aleksi Briclot, Tristan Lhomme

DIGDENT #4 : U'argent du jeu de réle

(janvier 2012)

scénarios les Ombres d’Esteren, Shade, Luchadores, Wasteland,
les Chroniques des Féals, Nephilim

interviews Jéréme Larré, Romain d’Huissier, Nelyhann

DIGDENT #5 : le réliste, voyageur immobile ?

(mai 2012)

scénarios Shade, COPS, Hollow Earth Expedition, Cthulhutech,
Adventure Party : les Terres Perdues, Mutant Chronicles, Annalise,
Terra Incognita, Fiasco

interviews Guillaume Besangon, Le Griimph, Olivier «Akae» Sanfi-
lippo, Willy Favre

DIGDENT #6 : le {dr, un loisir sous influences ?
(septembre 2012)

scénarios Z-Corps, 'Appel de Cthulhu, Mouse Guard, Necropolice,
genérique SF, COPS

interviews Fabrice Colin, Neko, Mike Pondsmith, Vincent Vandelli
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HORS-SERIE #1 : spécial scénarios

(ete 2012)

scenarios U'Appel de Cthulhu, Bloodlust, la Brigade Chimérique,
Devastra : Réincarnation, Luchadores, Terra Incognita, Wirm,
Sombre, L5A, Deadline, Polaris, Barbarians of Lemuria

DIGDENT #7:lejeuderdlede7a77 ans ?

(janvier 2013)

scénarios Polaris, D&D, Tenga, I'Appel de Cthulhu, Mille Marches,
Terra Incognita, Prophecy

interviews Maxime Chattam, le Matagot, Sans-Détour, Philippe
Tessier

DIGDENT #8 : science & fiction, les sceurs ennemies du jdr ?
(mai 2013)

scénarios Aventures dans le Monde Intérieur, Eclipse Phase, Wastburg,
Deadlands, les Chroniques des Féals, Devastra, générique SF

interviews Mikaél Cheyrias et Yann Bruzzo, Damien Coltice et Christophe
Chaudier

DIGDENT #9 : jdr & jeux vidéos, les vases communicants ?
(septembre 2013)

scénarios Capharnalim, Arsene Lupin, Luchadores, Byzance an 800,
Shaan, l'Appel de Cthulhu, Oltréé, Cyberpunk générique, les Secrets de la
7éme Mer, Parsely Games

interviews Mahyar Shakeri, Julien Pirou, Yno

DIGDENT #10 : c’est la guerre!

(janvier 2014)

scénarios le Trone de Fer, Shadowrun, UAppel de Cthulhu, Tenebrae, Sable
Rouge, setting officiel Hexagon Universe, Shell Shock 2 (jdr complet)
interviews Alexis Flamand, Willy Favre

DIGDENT #11 : «ils» nous cachent tout

(septembre 2014)

scénarios Nephilim, U Appel de Cthulhu, Byzance An 800, Star Wars, les
Lames du Cardinal, campagne Lacuna

interviews Anthony «Yno» Combrexelle, Fabien Clavel, les Ombres
d’Esteren
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