
y

_B_

à

`

`

__

k̀k_

fi`

_

"Hi

_

_ _`\

_

\_

`.

\_

ui"

_,%__`?_V

__\_w`_ _ _1Ã _ í_

e“_çiâ__”\_0

_

,_G

__ _

\_ V"__*.___

__ _“___

WA

H______“___

“_._`______-__

_ _,______›J_È_!

M.H

___̀Q

MF

__'_k

§μ__I____ __i_IC̀ nf

A“_“___¿_J[NW*_________,mfg;Lx

“vfikë*hc

_`

`_____”“__

____"WU\_

“_____¿\___

åWWQ>_ LN,

éL KMWé

__

Ê}`_

IM

K(_›___'___I J

`_

nú_\Mt\__ _

*____,AW

_r \_

X 1«N__

__F

ww

1;

`_ __¿___ __

___}_¿_f__,___`___`___________________

_____\À___\___v_`V`_

M__

_51u ›
wmmyäkkW`vt:_

_̀__

HA__\_______Wdu__\___)_:_*ty_ __

W_W___

____ __

“__V__Jv_~\À

_

«_få_
¿gfš¿›

_\

A

`r_`___`` bw_vM _

`

__^¢__

\_ _

M_M

“_

*_

1€Á

__r

__

_ _

_'raw

H

V4

_`

.

Q '
M

_

___h___x__“`_

e_

“__

Éiç

Î

(_

__̀:W

1__\`u`_

U

___

43

J____K_¿ 

“V

“____
Ê__̀

_̀

_xYE 1
F

_

_`

`
`

__

R_

__`

ÎÈ( xa”

__,

\_

__% \_%`%_ _

Î

W#`%,_μÂ~M“__fl_î

“__\_1

V

ñååå_'/~,i _

1,/

___'fr

__ÎHI/\_\

x̀iK _1"_x /_%__"`̀___ _`` /f

'_ `__"¿`_̀ ___/,D

›_\X*_ __/I

H̀“__¢H_
`Q'_̀"\

__`__1**__

W____;

_*

\_`_

v

___w__#__A “_
_

_ *__M

wi

`

Wifi'

` __"r

___A_`1!_“_*'11

\__ ¿_I`___.K

____Á`|\`_

v›\_,`___`_›

(___"_`_______ _'

___
_

kg
vl̀_

__!

R_*

'_›~›h_W___

_¿`_____›_ __

Q *Y›`

iixu›_

1›Î":_

V il

`

_

&_\__ _v_

_

\\
`

v\_X;

I

__ `_ Ill/

_ _¿,_

S\“__

~\

__”Q?
`_SR_

_̀M“W___

“___kkxx___

_AÈ*É

___“VÎW__*Ã___.`b__.__K

›___

›1_`__4›_œ`*Qt

ü_m

*_ÉÎ

__

//1

.

`

A"___\ __W____!“_¿

_ _H¿_”h_____

___;_____¿V*__)_~.

_,_Q

wi__`lV1Ê4-iii

_'

,_

_

`_

___K

xi.:

_____H

› in_›I _____

`*___«_ ›'_

_`

fa_'k:[Y _›

__*

5 Y"*__gm

J'_

4

_

\.1à_`_:____

` "l

_/f

E`V

__

.

___̀_b_`_

au.` ›

__̀_

W_,_____μ_› __*__

I"___`“__`¿__`_ `

`U ` 'ØY

K4__

'̀__`_ *__

t_W,\__Aï

_N_Ã*

5

_

__` .\_``____

1

›fl

__̀1

“_5“__ ia?› __/_

lmktgi7_;W*_â

_8__&h_H¿b__`:_____¿WS

¿_S*W»;_;›

.

XI_~_

_ 1_ _“_

V_̀ù_H

_____

A__“__

[_` __`'QNHU\_̀

“_____ ____\r__

_̀_,

__›` ›

»r A_

år*Ỳ(_x̀
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:Ẁ`_'__ ___œ___'___

____›__(__Q_̀

_ _,SgxilJîkä_`W__M“__¿_

__› G›__ ›A

U_̀'_____V_ ›`̀`__.\'__I 'J. _,__._N_l___
'_'_7 __,___›*_J

š_,ZÁq_].___Ô“_À,`_v\____{›_ V` __;1`\___`___“.\`_j'A._____›_

K,//`_\_"___`_______si§_`_%_"`__\_`_"_`_›_“___7_`wfl._1_'___›_nm

`"V`l›___V›_`____`_̀__̀_››

V _Ç `__` _ _q_ _`î¿&š``ÎU_tu

__ __5_ __̀__.,_\"hJx¿__`4_ (_V__

» vl_\*_4(_Hvl_

_(V__Î___š_`_A`_!> _c_tïw___ Aå FZ_ _`_,___̀_̀Vÿ¿Â?*V ›̀_]_v____w__m_W_`__v`M:_.Vn_ __

V ___v__ &___`v____̀%_

U__hcå¿mμ§_WH_V 1__ *_
V:_:tv__'A››

__μwU›»'V__`4V

5

_ `̀H6
_`\__W Qi:_Wü_'__Èdx_

____*`"rv

_____ 4̀

:____

'V__ly

VhW

M

__"&v__?_`h_

¿__?W

_î__`:«MM
h__'_Jäç

W___?(_ Î

___*I›_wl›_ v'__)_

_

“____ 

“__Všÿ_`“___

¿_ iv\_V\M_
_`1%

_ \__' '_Yr̀_À. (

_̀X

_

XWn

a

V_

›$__̀›__""J___V_3_MV"

_ $_›____mp

μ_\

_§›_›_'›_

_ ››I"›_`_____fl›

\____`_

s_›ä__

K_ _

__›

"›

__`J___'

____)__(

«_____/_

l̀

fl̀\

__›“\___

`

L

V``__̀

.V(____

__V___¢$

`'___1_

__

__`__
_)`

__

L̂)
____

__."_
V\_v

'__

›m_`_`__`_1“_

ÿ

`__.`

__1m___M5_"_ __”__“_`W_
_:¿,`____,

__›__\___ _

\> __?_»$_ ___t___ .xwè

î̀____RY QQ_À___:HY› “̀_*Ẁ
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Avant-Propos – Editon PdF du hors -série Casus Belli 10

Première éditio :  1er trimestre 1994, publié par Excelsiir Publicatios

En ce qui concerne le hors-série : 

Ce fichier est un  sican  sdF du magazin e dorrigin e�

Sa difusirn  est libre mais srumise aux règles suiaan tes :

1) Le fichier drit ttre icrn seraé en  in tégralité san s icruple n i extrait

2) Il n e pleut ttre difusé que gratuitemen t, ice qui exiclut :

a) Les sites playan ts

b) Les sites difusan t de la plubliicité sur la plage du téléichargemen t ru sur le ichemin  qui amèn e

au téléichargemen t

ic) Les sites qui en registren t leurs icrn n eictés et qui se seraen t de icete liste plrur en aryer de la 

plubliicité ru reaen dre icete liste   des rrgan ismes plubliicitaires

3) Loen semble des textes et illustratrn s resten t la plrrplriété exiclusiae de leurs auteurs ru ayan t

drrits�  Ces auteurs rn t drn n é leur autrrisatrn  en  ice qui icrn icern e seulemen t la difusirn 

gratuite et en  in tégralité du hrrs-série�

Casus Belli™ est un e marque déplrsée plar Blaick Brrk Editrn   (((�blaick-brrk-editrn s�.r)� Sa 

men trn  dan s ice fichier est .aite aaeic srn  autrrisatrn � Auicun  des textes ru dessin s de ice hrrs-série 

n oest plrrplriété de Blaick Brrk Editrn s ru srumis   srn  autrrisatrn ,   plart la men trn  du ttre Casus 

Belli�

Simulacres™ est un e marque déplrsée plar sierre Rrsen thal, trute utlisatrn  est srumise   

loautrrisatrn  de sierre Rrsen thal  rrliste@(an adrr�.r)

Trute men trn  de Casus Belli ru doExicelsirr subliicatrn s dan s ice hrrs-série est rbsrlète et les 

questrn s ru deman des de icrn taict driaen t ttre en aryées   sierre Rrsen thal�

En ce qui concerne le jeu de rôle Simulacres :

Srn  utlisatrn  gratuite dan s le cadre assrciat., gratuit ru priaé est autrrisée.
Des auteurs amateurs ru des assrciatrn s peuaen t drn c utliser trut ru parte des règles  y crmpris 
les symbrles, mais pas les illustratrn s), les un iaers, crn seils et scén arirs étan t exclus�
Ceci autrrise la créatrn  de  eux, un iaers et scén arirs utlisan t trut ru parte de Simulacres   ttre 
gratuit�

Seule rbligatrn  : men trn n er que le système Simulacres™ est un e marque déprsée de sierre 
Rrsen thal et srumis aux copyrights ©� 

srur trute explritatrn  crmmerciale, aeuillez crn tacter sierre Rrsen thal  rrliste@(an adrr�.r)

Remerciements aux auteurs : Didier Guiserix, Rrllan d Barthélémy, Thierry Ségur, Oliaier Vatn e,  aes 

Crrriger, Jean  Balczesak, Den is Beck, sierre Le ryeux, Tristan  Lhrmme, Rrlan d Wagn er, Christrphe 
Debien , Eric suech, Bern ard Bitler, Jean -Den is sen dan x, Marcel Cruchr.
srur le scan  : remerciemen t   Alain  « Héphaistrs » et au .rrum Rtaes doAilleurs�

srur disicuter sur le  eu Simulaicres, arus plruaez re rin dre le grruple Faicebrrk : Simulaicres - Le  eu de

rôle élémen taire� Des fichiers des aersirn s plréicéden tes et de traaail soy trruaen t�

Q Je jeu de rôle élémentaireQ Je jeu de rôle élémentaire

mailto:roliste@wanadoo.fr
mailto:roliste@wanadoo.fr
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6-7 Qu'eSt-ce que le jeu de rôle? Un dessin vaut mieux qu'un long discours...

5?? lit
vsflij «sai

1I gf -.-:= in __

8-9 Seize questions et réponses au sujet du jeu de rôle. Les questions que se posent le plus souvent
ceux qui n'y connaissent rien.

10-l 1 De quoi ai-je besoin pour Commencer? Les onze accessoires indispensables pour c
partie de jeu de rôle.

RÈGLES DE BASE
12-13 Le personnage. Pour savoir comment est conçu et comment créer son personnage de

pour joueurs et meneur de jeu.

OI`I`lITl€I1C€I` UIIQ

jeu de rôle,

16-21 Les mécanismes du jeu. La base de ce que doit savoir le meneur de jeu pour gérer une partie.
22-23 Les Intervenants. Ou la description des personnages que va interpréter le meneur de jeu.

UN ECRAN DE MENEUR DE _|EU
A détacher au centre du magazine

å: ÊE I l_..îå
24-25 Préparer sa partie. Ce qu'il faut préparer avant de faire jouer.
26-27 En cours de jeu. Conseils et astuces au meneur de jeu, pour gérer sa partie.

1ouER RÉGUUÈREMENT
32-35 Règles de campagne. Des compléments de règles pour ceux qui veulent jouer souve

jOUER SIMULATIONISTE
36-39 Règles optionnelles. Encore d'autres compléments, destinés uniquement aux plus férus des rôlistes

(sur la localisation des points de vie, les armures).

RÈGLES sPÉc||=|QuEs
40-43 La magie. Règles à n'employer que si vous jouez dans un univers où la magie existe.
44-45

deux engins, ou bien des véhicules blindés.
46

existent.
47

paranormaux existent.

LE SPACE OPERA
48-49 Les origines littéraires du genre.

nt.

Les poursuites & le blindage. Règles à n'employer que si vous avez une poursuite à gérer entre

Les super-héros. Règles à n'employer que si vous jouez dans un univers où les super héros

Les pouvoirs psioniques. Règles à rfemployer que si vous jouez dans un univers où les pouvoirs

50-52 Un background, c'est-à-dire la description d'un univers typique de space opera.
53 Six personnages prétirés à découper et à donner aux joueurs.
55-59 Un scénario complet.

LE MÉD|ÉvAL-FANTAsT|QuE
60-61 Les origines littéraires du genre
62-64 Un background, c'est-à-dire la description d'un univers typique de médiéval-
54 Six personnages prétirés à découper et à donner aux joueurs.
66-71 Un scénario complet.

L*ÉPouvANTE
72-73 Les origines littéraires du genre.
74-76 Un background, c'est-à-dire la description d"un univers typique d'épouvante.
92 Six personnages prétirés à découper et à donner aux joueurs.
78-83 Un scénario complet.

LES SE RI ES TV
84-85 Les origines du genre
86 Un background, c'est-à-dire la description d"un univers typique de série télé.
91 Six personnages prétirés à découper et à donner aux joueurs.
87-90 Un scénario complet.

Ê; U Ê Ê Ê Lïîé
93 la découverte d'autres univers. Si vous désirez ensuite acheter d'autres univers
94-95 Ecrire ses scénarios. Des conseils en huit leçons pratiques
96-97 Adapter les scénarios de Casus Belli. Afin de ne pas rester en panne de scénario.
98 Créateur de jeu... Et si vous inventiez vous aussi votre propre jeu?

CASUS 4 BELLI

fantastique
I

Ã”-1 i.-.¿`t_ UlÉCÖU`\-"ÈF'ï.Tiå.
15-? Qu'e5t-ce que le jeu de rfilei' Lin dessin vaut mieux qu*un long discours...
B-9 Seize questions et repuflsea au Sujet du jeu de röle. Les questions que se posent le plus souvent

ceux qui n'v connaissent rien.
Iü- 1 I Ue quui ai-je besuin püur Eummencer? Les onze accessoires indispensables pour commencer une

partie de jeu cle role.

RÈGLES DE BASE
Il-13 Le er5u1111.a e. Pour savoir comment est con 'u et comment créer son rsonna e de `eu de role,'È

pour joueurs et meneur de jeu.
lú-3 1 Les metanismea du jeu. La base de ce que doit savoir le meneur cle jeu pour gérer une partie.
22-23 Les Intervenants. Un la clmription des personnages que va interpréter le meneur de jeu.

UN ÉCRAN DE MENEUR DE Jeu
À détacher au centre du magazine

il: 'CF N S El |._ iii
1-1-25 Préparer sa partie. Ce qu'il faut préparer avant de faire jouer.
Zú-2? En cuurã de jeu. Conseils et astuces au ntcncur de jou, pour gérer sa partie.

JOUER RÉGULIÈREMENT
32-55 Regles de Campagne. Dos compléments de regles pour ceu*-t qui veulent jouer souvent.

]OUER SIMULATIONISTE
Su-39 Regles uptiurtrtelles. Encore d'au tres cornplérnents, destinés uniquement aux plus térus des nïilistes

isur la localisation des points de vie, les armuresl.

RÈGLES sPÉc||=|QuEs
-H]-*'13
-H--F5

-lei

4?

La magie. Regles a n“ernp1oj,-'er que si vous jouer dans un univers oula magie existe.
Les puurauitea tir le blindage. Regles a lfemplover que si vous aver: une poursuite a gérer entre
deux engins. ou bien des véhicu les blindés.
Lea Super-hérus. Régles a neniplover que si vous jouer dans un univcrs ou les super héros
e:~.istent.
Lea puuvuira paiuniques. Régles a lfcnfiplover que si vous jouer dans un univers ou les pouvoirs
paranorlnaurv existent.

LE SPÀCE OPERA
45--19
50-52
53
55-59

Les origines littéraires du genre.
Un background, c'est-a-dire la descripfion d'un univers typique de space opera.
Six personnages prétirés à découper et à donner aux joueurs.
Un scénario complet.

LE MÉDIÉVAL-FANTÀSTIQUE
ûl]-BI
152-E54
5-1
fifi-Tl

Les origines littéraires du genre
Un backgrotuid, c'est-a-dire la description d'un univers typique de médiéval-fantastique.
Sis: personnages prétirés .il découper et à donner aux joueurs. .1
Un scénario complet.

L*ÉPouvANTE
T2-13
T4-'F5
92

Les origines littéraires du genre.
Un background, c'est-à-dire la description d'un univers typique d'épouvante.
Six personnages prétirés à découper et à donner aux joueurs.

T8-83 Un scénario complet.

Les sémes Tv
EH-B5
Bb
91

Les origines du genre
Un background, c'est-à-dire la description d'un univers typique de série télé.
Six personnages prétirés à découper et à donner aux joueurs.

ar-au Un scénario complet.
C if) N S El L5
9.3
94-95
9ü-9?
98

È.. la Ciëeuuverte Ei'autre5 univers. Si vous désirez ensuite acheter d'autres univers
Eerire Sea Stêuariua. Des conseils en huit lecons pratiques
Adapter les Scértarius de Casus Belli. Afin de ne pas rester en panne de scénario.
Créateur de jeu... Et si vous inventier vous aussi votre propre jeu ?

CAÉUS 4 BELLI



= Simulacres 7.0 est réalisé sur Macintosh 11, IIci, Ilfx, LC et 840Av, à l'aide des logiciels Nisus 3.4 LF, Sans Faute 2.1, Quark Xpress 3.11, Aldus Freehand 3.1, Aldus

L d o , Générique
es I e n Pierre Rosenthal:

Conception et réalisation.
Agnes Pernellez
Secrétariat de rédaction, corrections,
relecture.
Jean-Marie Noël:
Réalisation et optimisation des concepts
de couverture et de mise en page.
Didier Guiserix:
Relecture des règles, écriture de certains
conseils d'en cours de partie, deI I _ _

S uS uS I jladaptation des scenarios de Casus Belli,
essins divers (et notamment le dessin

'eu g d'explication du jeu de rôle, les strips dans
I Y 'I 0 les conseils de jeu).
Lisez les explications et la présentation du jeu de rôle (pages 6 à 11). Puis poursui- Roland C. Wagner: _ _
vez par la découverte des origines littéraires des divers genres (p. 48, 60, 72 et 84). È-C1}f11_f@ effefiheffhe POPYÎGS Oflsmes .
Cela vous donnera peut-être envie d'explorer un peu plus avant chacun des h“,ef_a,“e5 des quitte UIÎWÊIS (Space OÉÊP*
domaines décrits. Enfin, vous pouvez survoler les conseils pour meneur de jeu med'eVa1'famaSnque' epouvante et Sem M'
(p. 26) pour voir à quoi ressemble une partie, les bakgrounds (partie descriptive) Jean Balczesaki. . . . , c *i ' * ' * ,b i< a ide chacun des univers pour vous en faire une meilleure idee. Qnsel 5 pour eçme Sei iœnams ac gmun 8

scenano de l'univers Serie TV.
Tristan Lhomme

Si uS ne COnn SSeZ Backgrounds et scénarios des univers space opera
p EÊI €pOL1VâI`llÎ€.

le jeu de rôle et désirez y jouer: Ch*iS*°Ph@I?sbisfl=Background et scenario de l"univers médiéval-
fantastique.
Eric Puech:

Lisez les explications et la présentation du jeu de rôle (pages 6 à 11). Puis poursui-
vez par la découverte des origines littéraires des divers genres (p. 48, 60, 72 et 84).
Ensuite, lisez les chapitres REGLES DE BASE une première fois pour vous faire
une idée du type de jeu que vous allez découvrir. Lisez ensuite le background de
l'univers dans lequel vous aurez envie de faire jouer vos amis. Poursuivez par les
conseils sur la préparation d'une partie (p. 24). Lisez enfin le scénario de l'univers
que vous aurez choisi. Il ne vous reste plus qu'a bien tout préparer et, avant de
jouer, lire les conseils pour le meneur de jeu en cours de partie (p. 26).

Si vous connaissez
déjà le jeu de rôle:
Heureux homme, vous n'avez pas besoin de nos conseils. Néanmoins, laissez-
nous vous préciser un ou deux détails. Premièrement allez lire l'univers série TV
(p. 84 et suivantes), il est conçu pour vous détendre et vous changer de vos uni-
vers habituels. Deuxièmement, ne jouez pas tout de suite avec toutes les règles
optionnelles. Faites une ou deux parties avec les règles de base ou de campagne
auparavant.

pour savoir de quoi ont besoin les rôlistes.
Olivier Vatine:
Dessins pour l"univers space opera.
Bernard Bittler:
Dessins pour l'univers médiéval-fantastique.
Coucho :
Dessins pour l'univers série TV.
Rolland Barthélémy:
Nombreux petits miquets dans les règles.
jean-Denis Pendanx:
Dessins de la règle sur la magie.

repris d"autres univers Simulacres des dessins

et Thierry Ségur.

Dessins pour l'univers épouvante, petits miquets

Apparaissent aussi sur l'écran du meneur de jeu,
de:

Eric Guttierez, jean-Denis Pendanx

Simulacres est une marque déposée par Pierre Rosenthal.
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L di érent
parcour

vous vous intéressez au
jeu de rôle sans vouloir y jouer:
Lisez les explications et la présentation du jeu de réile ipages 6 a 11}. Puis poursui-
vez par la découverte des origines littéraires des divers genres lp. 48, oil, 'F2 et S41.
Cela vous donnera peut-étre envie d'expIorer un peu plus avant chacun des
domaines décrits. Enfin, vous pouvez survoler les conseils pour meneur de jeu
tp. 26) pour voir à quoi ressemble une partie, les bakgrounds [partie descriptive)
de chacun des univers pour vous en faire une meilleure idée.

2'!

Si vous ne connaissez pas
le jeu de rôle et désirez y jouer:
Lisez les explications et la présentation du jeu de réle [pages 6 à 11). Puis poursui-
vez par la découverte des origines littéraires des divers genres tp. 48, oil, P2 et B4).
Ensuite, lisez les chapitres REGLES DE BASE une premiére fois pour vous faire
une idée du type de jeu que vous allez découvrir. Lisez ensuite le background de
l'univers dans lequel vous aurez envie de faire jouer vos amis. Poursuivez par les
conseils sur la préparation d'une partie ip. 24). Lisez enfin le scénario de l'u.nivers
que vous aurez choisi. ll ne vous reste plus qu“a bien tout préparer et, avant de
jouer, lire les conseils pour le meneur de jeu en cours de partie ip. Zbl.

Si vous connaissez
I' I '\ I' ,Qdeja le jeu de role *I*

Heureux homme, vous n'avez pas besoin de nos conseils. Néanmoins, laissez-
nous vous préciser un ou deux détails. Premièrement allez lire l*univers série TV
ip. B4 et suivantes), il est conçu pour vous détendre et vous changer de vos uni-
vers habituels. Deuxiémement, ne jouez pas tout de suite avec toutes les régles
optionnelles. Faites une ou deux parties avec les régles de base ou de campagne
auparavant.

Généríque
Pierre Rosenthal:
Conception et réalisation.
Agnes Femelle:
Secrétariat de rédaction, corrections,
relecture.
]ean-Marie Noël:
Réalisation et optimisation des concepts
de couverture et de mise en page.
Didier Guiserix:
Reieclure cles régies. écriture de certains
conseils d"en cours de partie. cie
Fadaptation des scénarios de Casus Belli,
dessins divers tet notamment le dessin
d“explication du jeu de role. les strips dans
les conseils de jeuj.
Roland C. Wagner:
Ecriture et recherche pour les origines
littéraires des quatre univers [space opera.
médiéval-fantastique, épouvante et série T“v“i.
lean Balczesak:
Conseils pour écrire ses scénarios, background et
scénario de l'uni'-rers Serie T'v'.
Tristan Lhomme
Backgrounds et scénarios des univers space upe ra
et épou vante.
Christophe Debien:
Background et scénario de l'univers médiéval-
fantastique.
Eric Puech:
Dessins pour l'univers épouvante, petits miquets
pour savoir de quoi ont besoin les rdlistes.
Dlivier Vatine:
Dessins pour |'univers space opera.
Bernard Bittler:
Dessins pour l'univers médiéval-fantastique.
Couche :
Dessins pour liunivers série T1.-È
Rolland Barthélémy:
Nombreux petits miquets dans les régles.
jean-Denis Penda nx :
Dessins de la régle sur la magie.
.apparaissent aussi sur l'écran du meneur de jeu,
repris d“autres univers Ê-imulacres des dessins de:
Eric Gut1ierez,]ean-Denis Penda nx
et Thierry Ségur.

Simulacres est une marque déposée par Pierre Rosenthal.
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Les dés /
Le jeu de rôle est un jeu. Certaines
actions entreprises par les personnages
ne réussissent que sur un jet de dés
heureux. La valeur du résultat à obtenir
découle des caractéristiques chiffrées
des personnages.
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Le Ian
Quan les personnages decouvrent
un lieu, le meneur de jeu leur en des-
sine souvent le plan afin qu'ils visua-
lisent mieux la situation
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Les des /
Le jeu de role est un jeu. Certaines
actions entreprises par les personnages
ne réussissent que sur un jet de dés
heureux. La valeur du résultat ii obtenir
découle des caractéristiques cliiiirées
des personnages.
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Le lan
Quan les personnages decouv rent
un heu le meneur de jeu leur cn des-
sine souvent le plan atrn qu'ils visua-
lisent mieux la situation



, ä›`Î'_";523

i Le meneur de jeu sait à l'avance
quelles sont les embûches
qui attendent les
personnages.
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I 0Le scenario

C'est le texte de l'aventure, qui regroupe
l'intrigue, la description des intervenants les
plus importants, et les plans des lieux visités. Le
meneur de jeu s'y réfère constamment, tout en
Yinterprétant en fonction des actions des joueuis.
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Le meneur de jeu
C'est lui qui commence à raconter l'histoire. Puis les joueurs
interviennent en disant ce qu'ils souhaitent que leur personnage
fasse. En fonction de cela, le meneur de jeu indique les répercus-
sions de leurs actions dans l'aventure, signale s'il y a des jets de
dés à faire, modifie le cours du récit.

\Le paravent
Il regroupe du côté du meneur de jeu tout son
petit matériel. ll sert également à cacher les éléments
de l'aventure que les joueurs ne doivent pas
connaître à 1'avance.

Desserte
On a toujours besoin de garder les règles du
jeu à portée de main. De plus, on remarque
souvent que le meneur de jeu, pris par son récit,
ou penché en avant pour dessiner un plan, res-
te plus volontiers debout qu'assis.
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Le scenario
C'est le texte de l'aventure, qui regroupe
Fiiitrigue, la description des intervenants les
plus importants, et les plans des lieux visités. Le
meneur de jeu s'v référé constamment, tout en
I'inte.rprétant en fonction des actions des joueurs.
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Le meneur de jeu
C'est lui qui commence à raconter l'histoire. Puis les joueurs
interviennent en disant ce qu'ils souhaitent que leur personnage
fasse. En fonction de cela, le meneur de jeu indique les répercus-
sions de leurs actions dans l'aventure, signale s'il v a des jets de
des à faire, modifie le cours du récit.

Le paravent
Il regroupe du côté du meneur de jeu tout son
petit matériel. Il sert également à cacher les éléments
de l'ave-nture que les joueurs ne doivent pas
connaitre à I'avance.

Desserte
On a toujours besoin de garder les régles du
jeu à portée de main. De plus, on remarque
souvent que le meneur de jeu, pris par son récit,
ou penché en avant poto dessiner tm plan, res-
te plus volontiers debout qu'assis.
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Le jeu de rôle, c"est
un jeu sur ordinateur?
Hé non ! Le jeu de rôle se pratique entre amis,
avec un meneur de jeu et des joueurs. A cau-
se du succès des jeux de rôle << normaux ››, des
éditeurs de logiciels ont conçu des jeux sur
ordinateur dans lesquels un même joueur gère
plusieurs personnages, le meneur de jeu étant
remplacé par l'ordinateur. Assez intéressants
en ce qui concerne le graphisme, leurs possi-
bilités sont restreintes dès qu'il s'agit de
répondre à l'imagination débordante des jou-
eurs. C'est un peu comme jouer à la belote ou
au football sur ordinateur, ça ne remplace pas
une vraie partie avec de vrais partenaires,
mais on peut s'amuser tout seul...

Alors qu'en est-il
des «livres dont vous êtes
le héros ›› et des
grandeur-natures?
O Un livre dont vous êtes le héros est, comme
les jeux sur ordinateur, un dérivé du jeu de
rôle. Plus simple, on y joue en solitaire, le livre
proposant une aventure avec des choix mul-
tiples, mais limités. Même si ce n'est pas du jeu
de rôle, c'est un bon moyen pour un meneur de
jeu débutant de se familiariser avec certains de
ses mécanismes.
0 Le grandeur-nature, que certains appellent
aussi jeu de rôle, d'où la confusion, consiste à
vivre les aventures «comme pour de vrai ››.
C"est-à-dire en se costumant, en réalisant les
actions en direct, en jouant dans le cadre réel

de l”aventure (château, forêt. . .). Cela nécessi-
te une grosse organisation et pas mal de pré-
paration. Ce n'est pas un jeu «mieux» ou
« moins bon ›› que le jeu de rôle << normal ›› (que
les pratiquants du grandeur-nature appellent
jeu de rôle sur table) mais très différent, et de
nombreux joueurs s'adonnent aux deux types
de jeux. En général, quand la télévision parle
de jeu de rôle, c'est du grandeur-nature qu'il
s'agit, car les journalistes le trouvent plus
visuel (plus dans l'axe de la chaîne).

Bon, mais Heroquest
qu'on m'a offert à Noel,
c'est un jeu de rôle?
Presque, c'est un produit créé par des auteurs
de jeu de rôle anglais à la demande de l'éditeur
MB, pour permettre au grand public d"accé-
der au jeu de rôle. Les grands principes du
genre y sont inclus, à la différence majeure que
les joueurs ne peuvent pas improviser. S'il prend
l'envie à l'un d'eux de dire que son Nain creu-
se un tunnel pour aller d'une pièce à l'autre, ce
sera impossible car ce n"est pas prévu par les
règles. Dans im jeu de rôle, le meneur de jeu peut
permettre cette action car c'est lui le décideur
suprême. Néanmoins, Heroqiiest est une bonne
initiation pour ceux qui ont peur de la «com-
plexité ›› des jeux de rôle et préfèrent commen-
cer par un jeu de société classique. Dans le
même genre, il existe Le riillrigc de la Peur, chez
Schmidt France. Le meilleur jeu de ce type est
Dragon Strike, édité par TSR. Il est malheureu-
sement en anglais et difficile à se procurer...

Donc le jeu de rôle est un
jeu de société! Pourquoi ne
pas le dire tout de suite?
En un sens c'est vrai. Le fait de se réunir entre
amis pour jouer est tout à fait le critère d'un jeu
de société. Si les joueurs de jeu de rôle (que
l'on nomme rôlistes) répugnent à utiliser ce
terme, c'est qu'aussitôt les gens pensent que
pour pratiquer ce jeu il faut un plateau de jeu,
des pions, des billets, qu'il y a des règles à
suivre à la lettre, et surtout qu'il y a un gagnant.
Or rien de tout ça n'entre dans le cadre du jeu
de rôle. ._ mais c'est quand même bien un jeu de
société.
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Qu'est-ce que ça veut
dire un jeu sans gagnant?
Contrairement à la plupart des jeux de socié-
té, de cartes ou de sport, le jeu de rôle se dis-
tingue par le fait qu'il n'y a effectivement ni per-
dants, ni gagnants, même si les joueurs
reçoivent des «récompenses» quand ils jouent
bien. Les joueurs ne jouent pas les uns contre
les autres, ils forment une seule équipe. Il n"y
a donc pas d'équipe adverse à affronter. Le
meneur de jeu n'est pas non plus un adversaire,
c'est l'arbitre qui gère les situations. En fait,
l'équipe des joueurs pourrait très bien s'assi-
miler à une cordée d'alpinistes à l'ascension
d'un mont inconnu. Ils ont chacun leurs propres
capacités (endurance, agilité, gestion de l'équi-
pement) mais doivent agir dans un même but.
Quant au meneur de jeu, il représente les voies
de passage, les intempéries, l'altitude du som-
met. L'équipe peut très bien atteindre le som-
met de la montagne (c'est-à-dire réussir l'aven-
ture) mais il n'y aura pas d'autre gain que la
satisfaction de l"exploit accompli et l'expé-
rience accumulée par l'ascension. S"ils échouent,
ils sont quittes pour recommencer une autre
fois, ou s'essayer à un sport moins dangereux.

je n'ai aucune imagination,
vais-je pouvoir jouer?
O Absolument. Pour les joueurs, et contrai-
rement à ce que l'on croit, il n'est pas nécessaire
d'imaginer de nouvelles situations, mais sur-
tout de savoir y réagir. Quand vous vous levez
le matin, on ne vous demande pas d'imaginer
ce qu'il y aurait à la place du soleil si celui-ci
devait disparaitre. Par contre, votre person-
nage peut se trouver obligé de se rendre à un
rendez-vous alors qu'il y a une grève du métro.
Votre << imagination ›› va se cantonner à décider
si vous allez lui faire prendre un taxi, un bus,
aller à pied, annuler le rendez-vous, etc.
0 Pour les nieneurs de jeu, le problème est
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Le jeu de rôle, ciest
un jeu sur ordirioteur?
Hé non ! Le jeu de role se pratique entre-_ amis,
a'-.-ec un meneur de jeu et des joueurs. A cau-
se du succés des jeux de role ri normaux ››, des
éditeurs de logiciels ont conçu des jeux sur
ordinateur dans lesquels un méme joueur géré
plusieurs personnages, le meneur de jeu étant
remplacé par l'ordinateu r. assez intéressants
en ce qui concerne le graphisme, leurs possi-
bilités sont restreintes des qu'il s'agit de
répondre .ii l'imagination débordante des jou-
eurs. C'est un peu comme jouer ii la belote ou
au football sur ordinateur, ca ne remplace pas
une vraie partie avec de vrais partenaires,
mais on peut s'amuser tout seul...

Alors qu'en est-il
des ir livres dont vous étes
le hérosn et des
grandeur-notures?
I Un livre dont vous étes le héros est, comme
les jeux sur ordinateur, un dérivé du jeu de
role. Plus simple, on jr joue en solitaire, le livre
proposant une aventure avec des choix mul-
tiples, mais limités. lvléme si ce n'est pas d u jeu
de role, c'est un bon moven pour un meneur de
jeu débutant de se familiariser avec certains de
ses mécanismes.
I Le grandeur-nature, que certains appellent
aussi jeu de role, d'oü la confusion, consiste a
vivre les aventures *= comme pour de vrai=-=-.
Cest-ii-dire en se costumant, en réalisant les
actions en direct, en jouant dans le cadre réel

de l'aventure ichäteau, forét...l. Cela nécessi-
te une grosse organisation et pas mal de pré-
paration. Ce n'est pas un jeu ri mieux ›› ou
v moins bon ›*› que le jeu de role v normal ›› ique
les pratiquants du grandeur-nature appellent
jeu de role sur tablel mais trés différent. et de
nombreux joueurs s"adonnent aux deux tvpes
de jeux. En général, quand la télévision parle
de jeu de role, c'est du grandeur-nature qu*il
siagit, car les journalistes le trouvent plus
visuel iplus dans l'axe de la chainel.

Bon, mois Heroquest
quion m"o offert ti Noël,
c'est un jeu de rôle?
Presque, c'est un produit créé par des auteurs
de jeu de role anglais ii la demande de l'éditeur
MB, pour permettre au grand public d'accé-
der au jeu de role. Les grands principes du
genre v sont inclus,ii la différence majeure que
les joueurs ne peuvent pas iinproviser. Sii] prend
l“envie ii lion d'eux de dire que son Nain creu-
se un tunnel pour aller d*une piéce .ii l'autre, ce
sera impossible car ce n'est pas prévu par les
régles. Dans tm jeu de role, le meneur de jeu petit
permettre cette action car c'est lui le décideur
supréme. l*~léanmoins, Hrvnjiirst est une bonne
initiation pour ceux qui ont peur de la v com-
plexité » des jeux de role et préférent commen-
cer par un jeu de société classique. Dans le
méme genre, il existe Le iiilliigr* de la Peiir, chez
Schmidt France. Le meilleur jeu de ce tvpe est
Di*iigriii Stiihr, édité par TSR. ll est malheureu-
sement en anglais et difficile ii se procurer...

Donc le jeu de rôle est un
jeu de société! Pourquoi ne
pos le dire tout de suite?
En un sens c'est vrai. Le fait de se réunir entre
amis pour jouer est tout ii fait le critére d'un jeu
de siiciété. Si les joueurs de jeu de role ique
l'on nomme rolistesl répugnent ii utiliser ce
terme, c” est qu'aussitot les gens pensent que
pour pratiquer ce jeu il faut un plateau de jeu,
des pions, des billets, qu“il jv a des régles ii
suivie a la lettre, et surtout qu'il jv a un gagnant.
Dr rien de tout ca nientre dans le cadre du jeu
de riile. . . mais c' est quand méme bien un jeu de
société.
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Qu'est-ce que ço veut
dire un jeu sons gogo ont ?
Contrairement ii la plupart des jeux de socié-
té, de cartes ou de sport, le jeu de role se dis-
tingue par le fait qu“il n“jr a effectivement ni per-
dants, ni gagnants, méme si les joueurs
recoivent des récompenses .›-* quand ils jouent
bien. Les joueurs ne jouent pas les uns contre
les autres, ils forment une seule équipe. ll n'jv
a donc pas d'équipe adverse ii affronter. Le
meneur de jeu n'est pas non plus im adversaire,
c'est l“arbitre qui gére les situations. En fait,
Féquipe des joueurs pourrait trés bien s'assi-
miler ii une cordée d'alpinistes ii I'ascension
dion mont inconnu. Ils ont chacun leurs propres
capacités (endurance, agilité, gestion de liéqui-
pement) mais doivent agir dans un méme but.
Quant au meneur de jeu, il représente les voies
de passage, les intempéries, l'altitude du som-
met. Uéquipe peut tres bien atteindre le som-
met de la montagne lc'est-ii-dire réussir l“aven-
turel mais il n'v aura pas d'autre gain que la
satisfaction de l'exploit accompli et 1'expé-
rience accumulée par l'ascension. 5'ils échouent,
ils sont quittes pour recommencer une autre
fois, ou s'essaver ii un sport moins dangereux.

je nioi oucune irriogiriotion,
vois-je pouvoir jouer?
I iibsiilunieiit. Pour les joueurs, et contra i-
rement ii ce que l'on croit, il n'est pas nécessaire
d'imaginer de nouvelles situations, mais sur-
tout de savoir jv réagir. Çtuiiiid vous vous levez
le matin, on ne vous demande pas diimaginer
ce qu'il jr aurait ii la place du soleil si celiii-ci
devait disparaitre. Par contre, votre person-
nage peirt se trouver obligé de se rendre ii un
rendez-vous alors qu'il v a ime gréve du métro.
`iiotre << imagination ›› va se cantonner ii décider
si vous allez lui faire prendre un taxi, un bus,
aller ii pied, annuler le rendez-vous, etc.
I Pour les iiieiieurs de jeu, le probléme est



un peu différent. S'ils écrivent leurs propres scé-
narios, ils devront avoir de Pimagination. S'ils
font jouer des scénarios déjà écrits, il leur en faut
quand même un tout petit peu pour anticiper
les actions des personnages qu'ils incarnent.

7
Le jeu de rôle, c'est .
Donjons & Dragons?
Donjons 8 Dragons est le premier des jeux de
rôle à paraître. Il a été créé en 1974 aux Etats-
Unis par Gary Gygax. Depuis, une version un
peu plus complexe en a découle, Advanced
Dungeons 8 Dragons (ADô*D ), qui est la version
actuellement diffusée en français. L'univers
de ADGD est médiéval-fantastique. Mais
depuis 1974, plus de trois cents jeux de rôle ont
été créés (dont Simulacres). Que ce soit pour
jouer de l'épouvante, du space opera, des
super-héros. Ils vont du plus simple au plus
compliqué, du plus laid au plus beau. Il y en
a certainement un qui vous conviendra...

8
]'ai un jeu de rôle.
Quand puis-je commencer
à jouer? Ce soir?
Hola, stop! Le jeu de rôle est un jeu relativement
simple du point de vue des joueurs, mais il ne
l'est pas pour un meneur de jeu. Comptez une
bomie journée de lecture pour tout lire et sur-
tout bien tout comprendre. Puis une ou deux
heures de lecture pour votre premier scénario.
A moins que vous ne soyez en vacances, entre
le moment où vous aurez acheté votre jeu et
votre première partie, il se passera généralement
plusieurs jours.

Le meneur de jeu est-il
un vrai arbitre, peut-on
Vinfluencer?
Le meneur de jeu est avant tout im être humain
(même si certains l'appellent Maître). C'est-
à-dire qu'il est faillible, même en tant qu'arbitre.
S'il vous semble qu'il a commis une erreur,
signalez-le lui gentiment, il réparera sans dou-
te son erreur. S'il est buté et acariâtre, n'oubliez
pas que vous n'êtes pas obligé de jouer avec lui.

IO
On m'a dit que
l'instrument du jeu de rôle
c'était le dialogue, pas les
accessoires. Pourquoi tous
les joueurs ont-ils des dés
et des figurines?
Les seuls accessoires indispensables du jeu de
rôle sont: crayon, papier et dés. Les premiers
pour noter les informations et les personnages

rencontrés, les seconds pour gérer les événe-
ments car le jeu de rôle est avant tout un jeu.
Les figurines servent à mieux visualiser cer-
taines situations, et à faire joli. On peut très bien
jouer sans.

Combien de temps durent
les parties?
Vaste question qui fait fuir la plupart des pos-
tulants quand ils apprennent que certaines
parties durent << des années ››, ce qui n'est pas
tout à fait vrai. Ce qu'il faut savoir, c"est qu"i.uie
partie de jeu de rôle normale dure entre quatre
et six heures, en tout cas rarement moins de trois
heures. C'est long certes, mais pris dans l'action
on ne s"en rend pas compte. Si la partie dure
trop longtemps, on la découpe en plusieurs
séances. Ainsi, il est courant qu'une partie un
peu étoffée, qui devrait durer huit heures (et
donc occuper la grande partie d'un week-end)
soit découpée en deux séances de quatre heures
que les participants vont jouer à quelques
jours d'intervalle. Quand à la notion
<< d'années ››, il s'agit de personnes qui confon-
dent une seule aventure et le fait qu'un même
personnage puisse en vivre plusieurs. Si vous
dites à un ami que vous allez regarder Star
Trek à la télé, il va comprendre que vous allez
voir un épisode de 40 minutes. Et non pas res-
ter cinq jours devant le poste à regarder d'affi-
lée l'intégrale des épisodes.

52
je suis un garçon, puis-je
jouer un rôle de fille?
Oui bien sûr, et réciproquement. La pratique
montre simplement que les gens interprètent
souvent de façon un peu caricaturale le sexe
opposé. Par contre, faites attention à l'époque
à laquelle votre personnage est censé jouer. Il
sera préférable pour une joueuse d"incarner
un homme dans des sociétés de type victo-
rien ou médiéval si elle désire avoir un rôle plus
actif et physique. Mais c'est aussi pourquoi
on joue souvent dans un monde médiéval
<< fantastique ››, où il est tout à fait courant de
rencontrer guerrier ou guerrière, magicien ou
magicienne.

UJ
Doit-on suivre
les règles à la lettre ?
Question difficile car il est bien spécifié en jeu
de rôle que le meneur de jeu est libre de choi-
sir les règles qu'il applique et de quelle maniè-
re. Le but de ce principe est de permettre une
plus grande fluidité de jeu, que l'aventure soit
plus épique. Mais pour un débutant, il est
assez ardu de savoir à l'avance quelles règles
employer, lesquelles modifier, etc. Il lui est
donc conseillé, dans un premier temps, de
bien appliquer toutes les règles de base, quit-
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te à ne pas tenir compte du tout de
règles un peu plus complexes. Ensui-
te, avec l"expérience, il saura faire ce
choix de lui-même.
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Peut-on rr tricher» ?
Non. On n'a pas le doit de déclarer
d"un seul coup que son personna-
ge a échappé à une chute mortelle.
De même, si le meneur de jeu
demande: « Qui a pensé à prendre
une torche ? ››, on ne rajoute pas en
vitesse une torche dans la liste de
son équipement. Si tout le monde
pratiquait de la sorte, il n'y aurait
plus grand suspense ni réalisme,
et l'intérêt des parties s'émousserait.
Néanmoins, c'est aussi au meneur de jeu de
ne pas être trop sévère. Si les joueurs ont dit:
<< On achète pour 20 pièces d'argent d'équi-
pements divers» en début de partie, il
pourra leur accorder que cette torche en
fasse partie.

5i
je ne comprends rien à ce
que disent les joueurs de
jeu de rôle. Est-ce normal?
Oui. Le jeu de rôle vient des Etats-unis, et
nombre de termes ont été utilisés tels quels, en
anglais, par les premiers joueurs. De plus,
comme il y a pas mal d'abréviations, quel-
qu'un qui les entend pour la première fois
sera un peu surpris. Si on entend le mot << touït ››,
cela veut dire «to hit ››, c'est de l'ang1ais qui
signifie << (score à réaliser) pour toucher (son
adversaire) ››. En français, ce n'est pas toujours
plus évident de savoir que le «tacot›› n'est
pas une voiture mais le score à réaliser pour
Toucher une Armure Classée 0 (T.A.C.0). Mais
finalement l'habitude vient très vite. Et vous
vous rendrez compte que ce n'est pas un voca-
bulaire plus difficile à comprendre que celui des
voitures ou du football.

lé
je veux faire jouer des
amis, mais ils ne sont pas
enthousiastes. Comment
les amener à jouer?
En fait il ne vaudrait mieux pas! Il n"y a rien de
pire que des gens que l'on a forcés à jouer, et qui
s'ennuient autour de la table et empoisonnent
la partie. La meilleure méthode consiste à ne
jouer qu'avec des personnes qui le veulent
bien. Si quelqu"un est d'un avis mitigé, faites-
le jouer aussi, mais qu'il soit le seul dans ce cas.
Si la personne n'est vraiment pas convaincue,
laissez-la simplement assister à une partie et
regarder de quelle façon elle se déroule. L'envie
viendra peut-être d'elle-même.I

un peu différent. 5'i]s écrivent leurs propres scé-
narios, ils devront avoir de Fimagination. 5'ils
font jouer des scénarios déjà éciits, il leur en faut
quand méme un tout petit peu pour anticiper
les actions des personnages qu'ils incarnent.

7
Le jeu de râle, c"est .
Donjons & Dragons?
Donjons et Dragons est le premier des jeux de
role a paraitre. ll a été créé en 19'i'4 aux Etats-
Unis par Gary Gygax. Depuis, une version un
peu plus complexe en a découlé, Arleaiicerl
Diingeoirs Er Dragons iADErD l, qui est la version
actuellement diffusée en français. L'univers
de rlD£=rD est médiéval-fantastique. Mais
depuis 19?4, plus de trois cents jeux de role ont
été créés (dont Simulacresl. Que ce soit pour
jouer de Fépouvante, du space opera, des
super-héros. lls vont du plus simple au plus
compliqué, du plus laid au plus beau. ll y en
a certainement un qui vous conviendra...

8
fai un jeu de rôle.
Quand puis-je commencer
iii jouer? Ce soir?
Hola, stopl Le jeu de riile est un jeu relativement
simple du point de vue des jouetus, mais il ne
liest pas pour un meneur de jeu. Comptez ime
borme journée de lecture pour tout lire et sur-
tout bien tout comprendre. Puis une ou deux
heures de lectiue pour votre premier scénario.
A moins que vous ne soyez en vacances, entre
le moment ou vous aurez acheté votre jeu et
votre premie1'e partie, il se passera généralement
plusieurs jours.

Le meneur de jeu est-il
un vrai arbitre, peut-on

›Pinfluencer .
Le meneur de jeu est avant tout im étre humain
tméme si certains l'appellent lvflaitrel. Cest-
a-dire qu'il mt faillible, méme en tant qu'arbitre.
5'il vous semble qu'il a commis une erreur,
signalez-le lui gentiment, il réparera sans dou-
te son erreur: 5“il est buté et acariätre, n'oubliez
pas que vous n'étes pas obiigé de jouer avec lui.

IO
On m'a dit que
Firistrument du jeu de rôle
c'était le dialogue, pas les
accessoires. Pourquoi tous
les joueurs ont-ils des dés
et des figurines ?
Les seuls accessoires indispensables du jeu de
riile sont: crayon, papier et dés. Les premiers
pour noter les inforriiations et les personnages

rencontrés, les seconds pour gérer les événe-
ments car le jeu de role est avant tout un jeu.
Les figurines servent ii mieux visualiser cer-
taines situations, et ii faire joli. Dn peut tres bien
jouer sans.

Combien de temps durent
les parties?
Vaste question qui fait fuir la plupart des pos-
tulants quand ils apprennent que certaines
parties durent ir des années ››, ce qui n'est pas
tout ii fait vrai. Ce quil faut savoir; c'est qu'une
partie de jeu de role normale dure ent:re quatre
et six heures, en tout cas rarement moins de trois
heures. Cest long certes, mais pris dans faction
on ne s'en rend pas compte. Si la partie dure
trop longtemps, on la découpe en plusieurs
séances. ainsi, il est courant qu'une partie un
peu étoffée, qui devrait durer huit heures let
donc occuper la grande partie d'un iveek-endl
soit découpée en deux séances de quatre heures
que les participants vont jouer a quelques
jours d'intervalle. Quand ii la notion
v d'années v, il s'agit de personnes qui confon-
dent une seule aventure et le fait qu'un méme
persormage puisse en vivre plusieurs. Si vous
dites a un ami que vous allez regarder Star
Trek a la télé, il va comprendre que vous allez
voir un épisode de 411 minutes. Et non pas res-
ter ciriq jours devant le poste a regarder d'affi-
lée Tintégrale des épisodes.

l2
je suis un garçon, puis-je
jouer un râle de fille?
Oui bien sûr, et réciproquement. La pratique
montre simplement que les gens interprétant
souvent de façon tm peu caricaturale le sexe
opposé. Par contre, faites attention a Fépoque
à laquelle votre personnage est censé jouer. ll
sera préférable pour une joueuse d'incarner
un homme dans des sociétés de type victo-
rien ou médiéval si elle désire avoir un role plus
actif et physique. lvlau c'est aussi pourquoi
on joue souvent dans un monde médiéval
<-: fantastique ri, oii il est tout a fait courant de
rencontrer guerrier ou guerriére, magicien ou
magicienne.

Doit-on suivre
les règles à la lettre ?
Question difficile car il est bien spécifié en jeu
de role que le meneur de jeu est libre de choi-
sir les regles qu'il appiique et de quelle manié-
re. Le but de ce principe est de permettre une
plus grande fluidité de jeu, que l'aventure soit
plus épique. lvtais pour un débutant, il est
assez ardu de savoir ii l'avance quelles régles
employer, lesquelles modifier, etc. ll lui est
donc conseillé, dans un premier temps, de
bien appliquer toutes les régles de base, quit-
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te ii ne pas tenir compte du tout de
régles un peu plus complexes. Ensui-
te, avec Texpérience, il saura faire ce
choix de lui-méme.

ld
Peut-on rr tricher ii ?
Non. Cm n'a pas le doit de déclarer
d'uri seul coup que son personna-
ge a échappé ii une chute mortelle.
De méme, si le meneur de jeu
demande: rr Qui a pensé à prendre
une torche? a, on ne rajoute pas en
vitesse une torche dans la liste de
son equipement. Si tout le monde
pratiquait de la sorte, il n'y aurait
plus grand suspense ni réalisme,
et Fintérét des parties s'émousserait.
Néarunoins, c'est aussi au meneur de jeu de
ne pas étre trop sévére. Si les joueurs ont dit:
«D11 achete pour ZB piéces d'argent d'équi-
pements divers a en début de partie, il
pourra leur accorder que cette torche en
fasse partie.

je ne comprends rien ii ce
que disent les joueurs de
jeu de râle. Est--ce qarmal?
Dui. Le jeu de role vient des Etats-unis, et
nombre de termes ont été utilisés tels quels, en
anglais, par les premiers joueurs. De plus,
comme il y a pas mal d'abréviations, quel-
qu'un qui les entend pour la premiére fois
sera un peu stupris. Si on entend le mot ri tou`itx›,
cela veut dire fr to hit =-›, c'est de l'anglais qui
signifie <= iscore à réaliser) pour toucher (son
adversaire) ir. En francais, ce n'est pas toujours
plus évident de savoir que le vtacotv n'est
pas une voiture mais le score à réaliser pour
Toucher une Armure Classée il fT.A.C.Ul. lvlais
finalement I'habitude vient trés vite. Et vous
vous rendrez compte que ce n'est pas un voca-
bulaire plus difficile à comprendre que celui des
voitures ou du football.

I6
je veux faire jouer des
amis, mais ils ne sont pas
enthousiastes. Comment
les amener ti jouer?
En fait il ne vaudrait mieux pas! Il n'y a iien de
pire que des gens que 1' on a forcés ii jouer, et qui
s'ermuient autour de la table et empoisorment
la partie. La meilleure méthode consiste .ii ne
jouer qu'avec des personnes qui le veulent
bien. Si quelqirun est d*un avis mitigé, faites-
le jouer aussi, mais quiil soit le seul dans ce cas.
Si la personne n'est vraiment pas convaincue,
laissez-la simplement assister à une partie et
regarder de quelle façon elle se déroule. L'envie
viendra peut-étre d'elle-méme.I
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En dehors de vous-meme, qui serez probablement
le meneur de jeu, prévoyez d'inviter de trois à cinq
amis. Dites-leur bien que vous allez jouer à un jeu
de rôle, pas à une sorte de Gendarmes et Voleurs.
Ils n'ont pas besoin de venir déguisés (pour plus
de précisions sur leur préparation, voir page
24). Si vous voulez confiez le rôle du meneur
de jeu à un de vos amis, donnez-lui les règles du
jeu au moins une semaine à l"avance.

Cela semble évident mais il n'y a rien de plus bête
que de perdre une demi-heure à chercher dans
toute la maison papier et crayons
avant de com-
mencer à _ " -,. \W-2
jouer. _ ' _..›"'

__ - _ , _! ' "01' .

\ ` Q U' f0. I 1'
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e quoi ai-je
esoín pour

commencer .7
Des règles de jeu

Ã44

il te ou d'un livre) varie de 100 a 300 F avec
" une moyenne aux alentours de 200 F.

J\\
ment varies. Le prix d'un jeu de role

Pour votre première partie, __
U n il est peut-être pré-

, _ somptueux de vouloir
lu ' ` nscé-SC€I1al"'lO @HP Ssfiflfsu - “*

nario. La plupart 'U
des jeux de rôle '-

a cet effet ___
après les rè- "
gles. Dans Simu- 8
lacres, quatre vous sont ,~
proposés. Ensuite, pour les
jeux du commerce, les scénarios sont vendus à part Il
y a quelques années on trouvait des scénarios à l'uni-
té pour im prix modique (de 40 à 80 F). Aujourd'hui, on
trouve de plus en plus de recueils de deux à cinq sce-
narios vendus un peu plus cher (entre 90 et 180 F)

Des crayons, Des dés
des gommes,
des feuilles de papier

Pour Simulacres, vous n'aLuez besoin que de
deux dés normaux (à 6 faces). D'autres
jeux de rôle utilisent des dés à 4, 6, 1

O

ont justement un
scénario inclus L 'I

É,

8, 10, 12 ou 20 faces. La plupart .
du temps vous devrez vous les 0//
procurer séparément (en plus de U \O I
l'achat du jeu). Renseignez-vous
avant de quitter la boutique sur
les dés nécessaires pour jouer au
jeu que vous venez d"acheter. Attention: on
utilise souvent les dés à 10 faces par paire de couleur différente. Pour
accélérer le rythme de la partie, il est conseillé que chaque joueur ait ses
propres dés. Ou qu"il y ait au moins un << set ›› complet pour le meneur de
jeu et un pour les joueurs.
Lesforinesdedészåš ® 9 8/P @ Q
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Ce numéro hors-série de Casus Belli pre-
sente Siiniilacres, qui est un jeu de role

complet. Vous n'avez donc pas besoin
' d'acheter d'autres règles. Sachez .
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néanmoins qu"il existe des quan-
tités d"autres jeux de rôle, plus ou
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En dehors de vous-mené, qui serez probablement
le meneur de jeu, prévoyez d'iriviter de trois a cinq
amis. Dites-leur bien que vous allez jouer il un jeu
de role, pas a une sorte de Gendarmes et Voleurs.
lls n'ont pas besoin de venir déguisés (pour plus
de précisions sur leur préparation, voir page
24). Si vous voulez confiez le role du meneur
de jeu ii tm de vos amis, doruiez-lui les régles du
jeu au moins une semaine à l'avance.
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Un
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deux dés normaux iii 6 faces). D'autres
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aprés les ré- '
gles. Dans Sireu-
lricres, quatre vous sont ,-ll"
proposés. Ensuite, pour les
jeux du commerce, les scénarios sont vendus a part Il
y a quelques années on trouvait des scénarios a l'uni-
té pour un prix modique (de 41) à Bt] F). itujouidhui, on
trouve de plus en plus de recueils de deux a cinq sce
narios vendus un peu plus cher (entre 90 et iB{)F)
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jeu que vous venez d'acheter. .attention : on
utilise souvent les dés à ll) faces par paire de couleur différente Pour
accélérer le rythme de la partie, il est conseillé que chaque joueur ait ses
propres dés. Du qu'il y ait au moins un vi set ›› complet pour le meneur de
jeu et un pom* les joueurs. _
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Un écran de
meneur de jeu

,

C'est un paravent en trois ou quatre volets, dans un
carton suffisamment rigide pour tenir debout une fois
légèrement plié. Sur la face côté joueurs il y a une illus-
tration (plus ou moins jolie). Sur la face côté meneur de
jeu se trouvent les résumés des principales règles. Le but
de cet écran est avant tout de cacher aux joueurs le
matériel du meneur de jeu (plans, scénario, figurines).
On peut très bien fabriquer soi-même son écran en
photocopiant des bouts de règles dans son jeu. En géné-
ral l'écran n'est pas fourni avec les règles, il est vendu
à part (entre 60 et 120 F), souvent avec un livret de com-
pléments de règles ou un petit scénario à l"intérieur.

Un local,

4» "£l"*\'\-¢)`,g 5 \ ___),,_¿§ » ;; " d'acheter des figurines
@lè Î en plomb spécialement
'È J _. . conçues a cet effet Il1 "_< *5 i.-. gb _/3 GW . ` .

å' ¿ \ en existe de tres nom-
gcÿ_ /_ “ breuses marques, dans

Des figurines
Vous pouvez utiliser à peu près

n'importe quoi pour repré-
senter les personnages desÎ \ I'.›_i Q . -

6 jlfièliîï Ide lg/Iuoeniîieja Ê:
____>_< 4€ '_ \ ° sucres, bouts de carton.

›› Mais il est plus agreable

\\,.e \
Qã ` tous les genres. Rensei-

- gnez-vous auprès de votre
/ boutique.

Velléda
et feutres effaçables

mg Plutôt qu'un tableau à grandes
Îí feuilles de papier (comme le

montre notre joli dessin) ou
encore des feuilles volantes que

I vous crayonnerez, le plus pra-
u ne eg des cha-'Ses __ " tique est d'avoir un support

.*l rigide en velléda (si possible
i

Savon Qu V_°uS allez louer* \ indispensable) pour dessiner
Ça n'a l"air de rien mais il faut Î E) quadrillé mais ce n'est pas

Lg La Fame flsque de durer , les plans. L"avantage du vel-
) u j r P1u51eurS_ heures Êt même S1 kj m _.f')", léda est de réduire la consom-
j l le leu de T019 est Un ,__,,___,-_;-*' ~` *' \Ê \Q mation de papier, mais aussi de

l I leu Calme» il Y ajdes ›:* H -'›"$¿*`\ pouvoir modifier les plans au
. mtoglentâ 1 d.eX° " ' ' fur et à mesure de l'avancée
/ .-.ÎLÊ ÁÊÊSÊÊMÎÈ lil? des Pe“°““ageS*

'I/_ ù /crient, presque comme
T*-›. , ' s'ils assistaient à un

J// :-Ê / match de foot (enfin,
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pas à ce point quand , ,
\ mami). iaviiez dom Des pr0v|5|0n5

/ d'avoir des gens qui dor-
ment dans la pièce d'à côté. d e bO U C he

Quand on joue entre trois et cinq heures d"affi-
lée, souvent en soirée, la pratique montre que

Photocopier des feuilles de personnages vierges df-'msflf 449142195 b0iSS0HS›
ou préparer des personnages prétirés

Si vos joueurs veulent créer des personnages, il faut .
um- que vous ayez pensé à photocopier des feuilles de

5 H personnage (il _y en a dans Simulacres ). Certains jl 7"” _
"L _ jeux n'en contiennent pas du tout, d"autres les 9,

M m vendent séparément; il est toujours possible Àr' G ~
` l I “ ' de noter les caractéristiques de son personna- / .aI

E13 / ge sur une simple feuille de papier. Au cas où les
/ __ 1 I joueurs sont pressés, ou débutants, vous pouvez

'-'9 ¢\ ..._ ' créer un échantillonnage de personnages parmi lesquels
ã ils pourront choisir. Ou bien, si le jeu en propose, leur
` confier des personnages prétirés (il y en a pour les

quatre scénarios de Simulacres ).

les joueurs apprécient gran-

des biscuits, voire un sand-
wich ou un petit café.
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Description
et création
La première chose que doit faire un joueur avant de
commencer une partie de jeu de rôle, c'est de choisir le
personnage qu'il va incarner. S'il est débutant, indécis ou
pressé, nous lui conseillons de choisir un personnage
prétiré, c'est-à-dire un personnage tout fait. Il y en a
six de prévus pour chaque univers décrit dans ce hors-
série, que vous trouverez dans les sections correspon-
dantes.
Un paradoxes de la création de personnage dans le jeu
de rôle est qu'il faut souvent un peu savoir comment
« fonctionnent ›› les règles pour savoir si son personna-
ge correspond bien à ce que l'on veut, mais que l'on
ne peut bien saisir le mécanisme des règles qu'après
avoir créé un personnage. C'est un peu le problème de
l'œuf et de la poule. Mais ne paniquez pas, tout cela
n'est pas si compliqué.
Le plus simple, c'est de lire la description des caracté-
ristiques d'un personnage avec une feuille vierge (page
15) devant soi, ou avec un des prétirés (page 92 par
exemple). Vous pourrez créer un personnage au fur et à
mesure, puis passer aux mécanismes du jeu (page 16 et
suivantes) pour savoir comment va «fonctionner ›› votre
personnage.

Les Caractéristiques
Elles sont divisées en plusieurs catégories. Voici, pour
chacune, comment remplir la feuille de personnage,
lorsque vous en créez un.

Composantes
Ce sont les matériaux qui composent les individus, la
base même de ce qu'ils sont. Un personnage est com-
posé (symboliquement) du Corps, des Instincts, du
Cœur et de l'Esprit.
OLe Corps sert à résoudre toutes les situations phy-

siques (courir, regarder, lutter, danser, écouter,
etc.). Il recouvre diverses capacités physiques comme la
force, l'agilité, l'endurance.
î Les Instincts regroupent toutes les forces et les
"-× faiblesses cachées et inconscientes de l'individu.

C'est par eux que s'expriment le sixième sens, l'intuition,
le côté animal du personnage; mais aussi le fait de se
laisser dominer par ses pulsions. Une personne ins-
tinctive pourra sentir des présences, se rattraper de jus-
tesse lors d'une chute, etc.
vLe Cœur est le domaine des sentiments (aimer, se

faire aimer, «comprendre ››, ressentir, influencer,
convaincre par les sentiments, eta). Quelqu'un qui a
une forte valeur en Cœur peut non seulement mieux
convaincre, mais aussi mieux résister aux influences
extérieures, alors qu'un personnage avec une faible
valeur sera plus velléitaire (incapable de s'en tenir à
une décision prise).
_¿1 -¿ L'Esprit gouveme la réflexion (calculer, analyser,

l \ raisonner, prévoir, persuader par la raison, etc.)
mais aussi l'invention, l'imagination.

CASUS |2 BELU

Création du personnage
Les valeurs des Composantes varient de 3 (faible) à 6
(fort), 4 et 5 étant des valeurs moyennes. Répartissez
un total de 18 points entre vos quatre Composantes.
Exemple: Corps O 5, Instincts 5 6, Cœur V 4,
Esprit 'Iii' 3; un tel personnage est très instinctif,
privilégiant ce qui est physique, moyennement
amical et pas du tout réfléchi. Une vraie tête brûlée.

Adoyens
Les Composantes ne sont que des potentialités qui ne
sont pas toujours bien exploitées ou exprimées. Il ne sert
à rien d'avoir de beaux muscles si on ne les utilise pas,
d'avoir un grand cœur si on n'aime personne. ljexpnession
d'une Composante se fait toujours à travers un Moyen.
Ainsi Esprit 'lit et Perception <1 servent à appréhender un
problème intellectuel, alors que Corps O et Action I*
servent à donner un coup de poing ou faire un saut en
longueur. Le tableau ci-contre résume ces diverses com-
binaisons. Les Moyens sont au nombre de quatre:
4 La Perception. Elle sert chaque fois que l'on veut

connaître quelque chose. On l'utilise aussi dans
tous les cas où il est plus important de réagir qu'agir.
Ainsi, pour éviter une voiture qui grille un feu rouge,
c'est la Perception que l'on utilisera, pour déterminer si
on a vu la voiture à temps. De même, le fait de viser,
même pour utiliser un fusil, se fera avec la Perception.
mv L'Action. Ce Moyen sert lorsque l'on doit avoir

une action effective. Cest le plus évident à com-
prendre, et aussi 1'un des plus utilisés des Moyens.
L'Action servira pour un bras de fer comme pour
résoudre une énigme.
œ Le Désir. Ce Moyen représente toutes les sortes de

volontés, qu'elles soient conscientes ou incons-
cientes. C"est sans doute le Moyen le plus difficile à
appréhender, mais aussi celui qui a le plus de possibi-
lités. On peut ainsi «désirer» survivre, inventer des
engins ou des poésies extraordinaires; bref, arriver à
se dépasser.
I La Résistance. C'est un Moyen passif, qui sert à

tester si on résiste à une agression physique,
morale ou sentimentale, ou si on se laisse guider par ses
instincts.

Création du personnage
Les valeurs des Moyens varient de 0 (très faible) à 4
(fort); 2 étant une valeur moyenne. Attiibuez un total
de 10 points pour l'ensemble de vos Moyens. Il est
possible, mais déconseillé, de mettre un score de 0
dans un des Moyens.
Exemple: Perception <1 2, Action U 3, Désirifi 3,
Résistance I 2 ; ce qui indique un personnage assez
moyen, plutôt actif, pas très perspicace, qui ne sait
pas trop encaisser les coups durs, mais qui sait y
réagir efficacement.

Règnes
Enfin, on n'agit pas dans l'absolu. Chaque personne a
des affinités particulières vis-à-vis du milieu extérieur.
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Description
et création
La premiere chose que doit faire un joueur avant de
commencer une partie de jeu de role, c“est de choisir le
personnage qu'il va incarner. 5'il est débutant, indécis ou
pressé, nous lui corseillons de choisir un personnage
prétiré, c'est-a-dire un personnage tout fait. ll v en a
six de prévus pour chaque univers décrit da ns ce hors-
série, que vous trouverez dans les sections correspon-
dantes.
Un paradoxes de la création de personnage da ns le jeu
de role est qu'il faut souvent un peu savoir comment
== fonctionnent *› les régles pour savoir si son personna-
ge correspond bien a ce que l'on veut, mais que l'on
ne peut bien saisir le mécanisme des regles qufaprés
avoir créé un personnage. C'est un peu le probléme de
l'ceuf et de la poule. lviais ne panique: pas, tout cela
n”est pas si compliqué.
Le plus simple, cfest de lire la description des caracté-
ristiques d'un personnage avec une feuille vierge fpage
151' devant soi, ou avec un des prétirés [page '92 par
exemplel. vous pourrez créer un personnage au fiu' et a
mesure, puis passer aux mécanismes du jeu fpage lo et
suivantml pour savoir comment va *x fonctionner rr votre
personnage.

Les Caractéristiques
Elles sont divisées en plusieurs catégories. lfoici, pour
chacune, comment remplir la feuille de personnage,
lorsque vous en créez un.

Composantes
Ce sont les matériaux qui composent les individus, la
base méme de ce qirils sont. Lšn personnage est corn-
posé lsvmboliquementl du Corps, des instincts, du
Cteur et de l'Esprit.
OLe Corps sert a résoudre toutes les situations plijr-

siques lcourir, regarder, lutter, danser, écouter,
etc._l. il recouvre diverses capacités physiques comme la
force, l'agilité, l'endurance.
î Les Instincts regroupent toutes les forces et les
*""--* faiblesses cachées et inconscientes de l*inc|ivi-du.

C'est par eux que s'expri.nient le sbriéme sens, l'iiituition,
le coté animal du personnage; mais aussi le fait de se
laisser dominer par ses pulsions. Une personne ins-
tinctive pourra sentir des présences, se rattraper de jus-
tesse lors diune chute, etc.
.Le Creur est le domaine des sentiments laimer, se

faire aimer, fr comprendre v, ressentir, influencer,
convaincre par les sentiments, etc.l. Quelqu'un qui a
une forte valeur en Cceur peut non seulement mieux
convaincre, mais aussi mieux résister aux influences
extérieures, alors qu'un personnage avec une faible
valeur sera plus velléitaire lincapable de s'en tenir a
Luie décision prisel.

_ l.'"Esprit gouveme la réflexion lcalculer, analyser,
' I raisonner, prévoir, persuader par la raison, etc.l

mais aussi l“invention, Fimagiriation.
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Créafion du personnage
Les valeurs des Composantes varient de 3 ffaiblel ii fi
lfortl, tl et 5 étant des valeurs moyennes. Répartisser
un total de lE points entre vos quatre Composantes.
Errriiple: Corps 'D 5, instincts E ti, Cceur rl,
Esprit 3; un tel personnage est trés instinctif,
privilégiant ce qui est physique, movennement
amical et pas du tout réfléchi. Une vraie téte brûlée.

Adoyens
Les Composantes ne sont que des potentialités qui ne
sont pas toujours bien exploitées ou exprimées. ll ne sert
a rien d'avoir de beaux muscles si on ne les utilise pas,
d'avoir un grand cceur si on n'airrie personne. Uexpression
d“une Composante se fait toujours à travers un lxloven.
.fiiinsi Esprit riï- et Perception =-<1' servent a appréhender un
probleme intellectuel, alors que Corps O et .action H*
servent a donner un coup de poing ou faire iui saut en
longueur. Le tableau ci-contre résume ces diverses com-
binaisons. Les lvloveris sont au nombre de quatre:
<3 La Perception. Elle sert chaque fois que l'on veut

connaitre quelque chose. Cln l'ut1'lise aussi dans
tous les cas où il est plus important de réagir qu“agir.
Fiinsi, pour éviter une voiture qui grille un feu rouge,
c'est la Perception que l'on utilisera, pour déterminer si
on a vu la voiture a temps. De méme, le fait de viser,
méme pour utiliser un fusil, se fera avec la Perception.

L'rltction. Ce lvloven sert lorsque l'on doit avoirnm) _ .- , .. .une action effective. C est le plus evident a com-
prendre, et aussi l“un des plus utilisés des lvlovens.
L'.fi.ction servira pour un bras de fer comme pour
résoud re une énigme.
œ Le Désir. Ce lvloven représente toutes les sortes de

volontés, qu'elles soient conscientes ou incons-
cientes. C'est sans doute le lvloven le plus difficile a
appréhender, mais aussi celui qui a le plus de possibi-
lités. Chi peut ainsi «désirera survivre, inventer des
engins ou des poésies extraordinaires; bref, arriver a
se dépasser.
I La Résistance. C'est un lvloven passif, qui sert a

tester si on résiste ii une agression phvsique,
morale ou sentimentale, ou si on se laisse guider par ses
instincts.

Création du personnage
Les valeurs des lvlojrens varient de fl ltrés faiblel à -t
lfortl; 2 étant une valeur moyenne. Attribuer un total
de lil points pour l“ensemble de vos lvlojrens. ll est
possible, mais déconseillé, de mettre un score de tl
dans un des lvfoj.'ens.
Eierriple: Perception <1 E, .action * 3, Désirä 3,
Résistance I Ê; ce qui indique un personnage asser
moven, plutot actif, pas trés perspicace, qui ne sait
pas trop encaisser les coups durs, mais qui sait jr
réagir efficacement.

Régnes
Enfin, on n'agit pas dans llabsolu. Chaque personne a
des affinités particulières vis-a-vis du milieu extérieur.



Ainsi, même si on utilise ses facultés de perception,
certains individus sont plus à l'aise pour suivre les
traces d'un animal dans la forêt, alors que d'autres sau-
ront plus facilement déceler un passage secret dans une
bâtisse. Dans le jeu, ces affinités sont appelées les
Règnes, et sont au nombre de cinq: Minéral Ô, Végé-
tal Ê, Animal VM, Humain Ê, Mécanique Î .

Minéral. Ce Règne représente toute la nature non
É.) vivante. C'est-à-dire les rochers, les pierres, mais
aussi l'eau (océans, lacs, rivières) ou l'air (le vent, le
ciel). Ainsi, lorsque l'on veut faire le point en mer, ou
connaître la météo, on utilise le Règne Minéral.
ÊVégétal. Ce Règne représente tout ce qui est

vivant et (a priori) sans conscience. On l'utilise
avec les plantes, les arbres, les lichens.
W Animal. Ce Règne sert à chaque fois que l'on a

des interactions avec des créatures vivantes qui
ont un comportement instinctif (que l'on nomme ani-
mal) plutôt qu'intellectuel (comme les humains). C'est
pourquoi il arrive que ce Règne soit utilisé dans des
circonstances particulières avec des humains: si un
Indien essaye d"appeler son animal totem, si un officiant
vaudou se livre à son dieu loa, ils font appel à la per-
sonnalité animale qu'ils possèdent en eux.
Ê Humain. Ce Règne est un des plus importants car

il est utilisé de deux façons bien différentes. Dans un
premier temps, comme tous les autres Règnes, on l'uti-
lise dans les interactions avec d'autres humains (séduc-
tion, psychologie. . .). Dans un deuxième temps, il sert dès
qu'on utilise ses propres capacités (courir, résoudre une
énigme. . .). En fait, le jeu part du principe philosophique
grec: connais-toi toi-même pour connaître les autres. Il
peut arriver que l'on ait des interactions avec des créa-
tures qui ne soient ni animales (elles réfléchissent) ni
humaines (elles ont des modes de pensée trop étranges
pour nous; comme des extraterrestres, des dieux non
anthropomorphes...) auquel cas aucun de ces deux
Règnes (Animal et Humain) ne s'applique.
ÎMécanique. Ce Règne représente tout ce qui est

utilisé comme outil ou instrument, au sens le plus
large du terme. Ainsi l'os, qui pourrait être considéré
comme Minéral (en voie de fossilisation) est considéré
comme un outil dès que l'homme des cavernes l'utilise
pour la chasse ou la guerre (voir 2001 l'odi/ssee de l'Espa-
ce). Evidemment, les voitures, les armes à feu, les pres-
se-purées, les ordinateurs, sont tous du domaine Méca-
nique. Mais cela va plus loin, car on considérera aussi
que les lois de la physique et des mathématiques sont
des «outils» pour comprendre l'univers. Ainsi, si un
psychiatre veut inventer une nouvelle méthode psy-
chiatrique, il utilisera le Règne Humain, car son domai-
ne d'application est l'esprit humain; mais un physi-
cien voulant découvrir de nouvelles lois des interactions
interatomes utilisera le Règne Mécanique (même si c'est
avec son cerveau qu'il réfléchit).

Minéral Végétal Animal

Humain Mécanique Néant
l'urrr le \r-.ini .r*\r\ii«_'._itirii *- i*.i*=.1r* 1.1*

Création du personnage
Les valeurs des Règnes varient de 0 (faible) à 2 (fort),
1 étant la valeur nomiale. Uattribution des points à
répartir, ainsi qu'un exemple de création, sont
donnés un peu plus loin, après les Energies.
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psychologie.

Actions d instinct, _ ' _physiques Convaincre par convaincre par calculer,
ACHON ' la Convoifise la passion. résoudre.

A ir ou réa ir . _ .. 5,. _ Se faire aimer* Raisonner;

la faim, le personnalité; créer paix, se détacher
sommeil; exorciser, réa- confiance et des sensations;

DE5lR survivre. liser ses rêves. miracles. inventer. 2

w Surmonter Imposer sa Avoir la foi; Se raisonner;

Résister à la Laisser la «bête» Résister à la
faim, la soif, (violence, plaisir. séduction, Rester logique,

aux maladies, gourmandise) à l'innocence, d'esprit libre.
RÉSISTANCE à l"asphyxie. ._ au fond de soi. la misère.

Energies de base
Chaque individu possède en lui des possibilités de dépas-
sement qu'il est capable de révéler dans des circons-
tances extrêmes. Lors d'im sursaut de volonté, ou en se
concentrant, il peut libérer ces capacités pour changer
lejcours du destin. Cette capacité particulière s'appelle
l'Energie. Attention, l'utilisation des Energies engendre
une dépense physique ou psychique (expliquée dans les
mécanismes du jeu, voir page 16 et suivantes) et il vaut
mieux les considérer comme des << jokers ›› (qui typent
un peu plus les personnages) que de compter tout le
temps sur elles. Il y a trois Energies de base:

La Puissance permet d"augmenter les chances de
un réussite et les résultats d'une action. Cette Energie

n'est utilisable que quand une certaine << force ›› est appli-
cable. Ainsi, on peut ajouter de la Puissance à un coup
de poing, à une tentative de séduction, au dépouillement
d'un volumineux dossier d'enquête. Mais on ne peut
donner de la Puissance à un coup de feu (c'est le pisto-
let qui tire), à la conduite d"une voiture, etc.
4 La Rapidité permet d'augmenter les chances de

réussite et les résultats d'une action. Evidem-
ment, cette Energie n'est utilisable que dans des cir-
constances où la rapidité joue un rôle. C'est le cas du
combat au contact, des poursuites où les réflexes jouent,
si une action est faite dans la précipitation...
@ La Précision permet aussi d'augmenter les
j chances de réussite et les résultats d'une action.
Evidemment, cette Energie n'est utilisable que dans des
circonstances où la précision joue un rôle, comme viser
une cible, savoir trouver le mot juste. La Précision peut
en fait servir quasiment tout le temps, sauf dans les cir-
constances passives (comme résister à une maladie, à un
hypnotiseur) où seule la Puissance peut servir.

Création du personnage
A l'instar des Règnes, les Energies ont une valeur de 0
(moyenne), 1 (supérieure) ou 2 (forte). Comme les
Energies sont des « bonus ›› par rapport àla moyenne,
une valeur de 1 n'est pas «normale» (comme pour les
Règnes) mais déjà considérée comme supérieure. En
effet, le Règne est utilisé tout le temps alors que
l'Energie ne pourra servir que de temps en temps.
llattribution des points à réparür, ainsi qu'un exemple
de création, sont donnés un peu plus loin.

CASUS I3 BELLI

Autres Eiiergies
ll existe d'autres Energies mais elles dépendent du
contexte, de l'univers de jeu que vous avez choisi. Cela
peut être de l'Energie magique, psionique, etc. A prio-
ri, vous n'avez pas à en créer vous-même, mais votre
personnage peut être amené à utiliser cette Energie,
auquel cas vous devrez à chaque fois consulter les règles
spécifiques. Notez simplement que votre personnage ne
pourra avoir ces capacités spéciales que s'il a mis des
points dans cette Energie. Ainsi, par exemple, si vous
jouez dans un univers magique où les sorciers sont une
réalité, il existera une Energie de sorcellerie. Si votre
personnage a des points dans cette Energie, il pourra
être ou devenir sorcier; sinon, la sorcellerie lui sera
totalement inaccessible.

Création du personnage
En tout, pour l"ensemble des Règnes et Énergies,
vous disposez d'un total de 8 points. Comme il y a 5
Règnes et 3 Energies de base, cela vous permet de
mettre 1 point partout. Si vous choisissez d'avoir un
personnage moins équilibré, le minimum dans un
Règne ou une Energie est de 0, le maximum de 2.
S'il existe une Energie supplémentaire dans un
univers de jeu (comme la magie), le total des
points n"augmente pas et est toujours de 8. De
plus, cette Energie spéciale ne peut pas être
montée à 2 (seulement à 0 ou à 1).
Exemple: Minéral ® 0, Vé étal Ê' 0, Animal W 1,
Humain Ê 2, Mécanique Ê 2, Puissance Q 2,
Rapidité 9 1, Précision @ 0; ce personnage ne
connaît pas grand-chose de la nature en général, à
peine les animaux, par contre il a des affinités avec
les humains et leurs outils. De plus, il est très
costaud, et plus rapide que précis.

«cs \l\ @
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iliinsi, mème si on utilise ses facultés de perception,
certains individus sont plus a l'aise pour suivre les
traces d'un animal dans la forét, alors que d“autres sau-
ront plus facilement déceler un passage secret dans une
bâtisse. Dans le jeu, ces affinités sont appelées les
Règnes, et sont au nombre de cinq: Minéral ét, végé-
tal 'fi', Animal Et, Humain È, lvlécanique F.

x,--*-,kr Minéral. Ce Règne représente toute la nature non
“-:_i- vivante. C“est-a-dire les rochers, les pierres, mais
aussi l'eau iocéaiis, lacs, rivièresl ou '.'air lle vent, le
ciell. ainsi, lorsque l'on veut faire le point en mer, ou
connaître la météo, on utilise le Règne lvlinéral.
.Végétal Ce Règne représente tout ce qui est
.Ci vivant et la prioril sans conscience. Un l'utilise

avec les plantes, les arbres, les licliens.
W animal. Ce Règne sert a chaque fois que lion a

des interactions avec des créatures vivantes qui
ont un comportement instinctif [que l'on nomme ani-
mall plutot qu'intellectuel lcomme les hiunainsl. Ciest
pourquoi il arrive que ce Règne soit utilisé dans des
circonstances particulières avec des humains: si un
Indien essaye d'appeler son animal totem, si im officiant
vaudou se livre ii son dieu lua, ils font appel ii la per-
sonnalité animale qu'ils possèdent en eux.
Ê Humain. Ce Règne est un des plus importants car

il est utilisé de deux facons bien différentes. lÎlan_s im
premier temps, comme tous les autres Règnes, on l'uti-
lise dans les interactions avec d'autres humains lséd uc-
tion, psychologie. _ .l. Dans im deuxième temps, il sert dm
qu'on utilise ses pmpres capacités tcourir, résoudre une
énigme. . ._l. En fait, le jeu part du principe philosophique
grec: connais-toi toi-mème pour connaitre les autres. ll
peut arriver que l'on ait des interactions avec des créa-
tures qui ne soient ni animales telles rétléchissentl ni
humaines telles iint des modes de pensée trop étranges
pour nous; comme des extraterrestres, des dieux non
anthropomorp|ies...l auquel cas aucun de ces deux
Règries liftiiimal et Humainl ne s'applique.
Î) Mécanique. Ce Règne représente tout ce qui est

utilisé comme outil ou instru ment, au sens le plus
large du terme. ainsi l'os, qui pourrait ètre considéré
comme lvlinéral len voie de fossilisationl est considéré
comme un outil dès que l'homme des cavemes l“utilise
pour la chasse ou la guerre l_voir Etlfli l'odysséi* de l'Esp:r-
ce l. Evidemment, les voitures, les armes a feu, les pres-
se-purées, les ordinateurs, sont tous du domaine lvléca-
nique. lvlais cela va plus loin, car on considérera aussi
que les lois cle la physique et des mathématiques sont
des == outils ›› pour comprendre l'univers. iliinsi, si un
psychiatre veut inventer une nouvelle méthode psy-
chiatrique, il utilisera Le Règne l-lumain, car son domai-
ne d“application est l'esprit humain ; mais un physi-
cien voulant découvrir de nou vellm lois des interactions
interatomes utilisera le Règne lvlécanique lmème si cest
avec son cerveau qu“il rélléchitl.

Nlinérol Végétol Animcil

Humciin Mécanique I\lé-icint
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Création du personnage
Les valeurs des Règries varient de il lfaiblel ii 2 tfortl,
l étant la valeur nounale. ljattribution des pointsa
répartir, ainsi qu'un exemple de création, sont
donnés un peu plus loin, après les Energies.
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ÀCTION
h si ues. convaincre ar . .P if El 1 Hp la passion. resoudre.a convoitise.

convauicre par calculer;

oésiri
-- Résister à la Laisser la «béta» Résister ii la

faim, la soif, (violence, plaisir, séduction, Rester logique,
of aux maladies, gourinandisei a liiuiocence, d'esprit libre.

Surmonter imposer sa Avoir la foi; 5e raisonner;
la faim, le personnalité; créer paix, se détacher
sommeil; exorciser, réa- confiance et des sensations;
survivre. liser ses réves. miracles. inventer.

Rèsisrawce iiapiiyirie... ai ena serai. limitera. |

Energies de buse
Chaque individu possède en lui dm possibilités de dépas-
sement qu'il est capable de révéler dans des circons-
tancm extrémes. Lors d'un sursaut de volonté, ou en se
concentrant, il peut libérer ces capacités pour changer
leycours du destin. Cette capacité particulière sappelle
l'Energie. rlittention, l'utilisa tion des Energies engendre
une dépense physique ou psychique lexpliquée dans les
mécanismes du jeu, voir page to et suivantesl et il vaut
mieux les considérer comme des == jokersx- lqui typent
un peu plus les personnagesl que de compter tout le
temps sur elles. ll y a trois Energies de base:

La Puissance permet d'augmenter les chances de
-r réussite et les résultats d'une action. Cette Energie

n“est utilisable que quand Luie certaine rr force ri est appli-
cable. ainsi, on peut ajouter de la Puissance a un coup
de poing, ii une tentative de séduction, au dépouillement
d'un volumineux dossier d'enquète. lvlais on ne peut
donner de la Puissance a un coup de feu ic'est le pisto-
let qui tirel, .ii la conduite d'une voiture, etc.
_; La Rapidité permet d'augmenter les chances de

réussite et les résultats d*une action. Evidem-
ment, cette Energie n“est utilisable que dans des cir-
constances oii la rapidité joue un role. C'est le cas du
combat au contact, des poursuites oii les réflexes jouent.
si une action est faite dans la précipitation...
@La Précision permet aussi d'augmenter les

_ chances de réussite et les résultats d'une action.
Evidemment, cette Energie n“est utilisable que dans des
circonstances ou la précision joue un role, comme viser
une cible, savoir trouver le mot juste. La Précision peut
en fait servir quasiment tout le temps, sauf dans les cir-
constances passives tcomme résister a une maladie, a un
hypnotiseurl ou seule la Puissance peut servir.

Création du personna e
fi l“instar des Règnes, les Énergies ont une valeur de Il
lymoyennel, l lsupérieurei ou 2 lfortejl. Comme les
Energies sont des == bonus ›› par rapport ii la moyenne,
une valeur de 1 n'est pas -1 normale rr lcomme pour les
Règnesl mais déja considérée comme supérieure. En
effet, le Règne est utilisé tout le temps alors que
l'Énergie ne pourra servir que de temps en temps.
lfattrilau lion des points ii répartir, ainsi qu'un exemple
de création, sont donnés un peu plus loin.

CASLIE la BELLI

A utres En ergies
ll existe d'autres Énergies mais elles dépendent du
contexte, de l'univers de jeu que vous avec choisi. Cela
peut ètre de l“Energie magique, psionique, etc. A prio-
ri, vous n“avea pas a en créer vous-mème, mais votre
personnage peut ètre amené ii utiliser cette Energie,
auquel cas vous deirex ii chaque fois consulter les règles
spécifiques. bšoter simplement que votre person nage ne
pourra avoir ces capacités spéciales que s'il a mis des
points dans cette Energie. Ainsi, par exemple, si vous
jouer dam un univers magique ou les sorciers sont une
réalité, il existera une Energie de sorcellerie. Si votre
personnage a des points dans cette Energie, il pourra
ètre ou devenir sorcier; sinon, la sorcellerie lui sera
totalement inaccessible.

Création du personnage
En tout, pour l'ensemble des Règnes et Énergies.
vous disposer d'un total de B points. Comme il y a 5
Règnes et 3 Energies de base, cela vous peirnet de
mettre l point partout. Si vous choisissez davoir un
personnage moins équilibré, le minimum dans un
Règne ou une Énergie est de ll, le maximum de 2.
5'il existe une Energie supplémentaire dans un
univers de jeu lcomme la magie), le total des
points rfaugmente pas et est toujours de E. De
plus, cette nergie spéciale ne peut pas ètre
montée åiî lseulementà Ill oua ll.
Eteiirple: l'-iiiiiéral fils- fl, lié étal 'H' ll, animal 'W 1.
Humain Ê 2, Mécanique; 2, Puissance Q 2,
Rapidité f l, Précision Ê IJ; ce personnage ne
connait pas grand-chose dela nature en général, ii
peine les animam, par contre il a des affinités avec
les humains et leurs outils. Ue plus, il est très
costaud, et plus rapide ne précis.
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personnage
Trois compteurs distincts indiquent quel est
l'état actuel de votre personnage. En effet,
celui-ci va vivre des aventures mouvementées
et trépidantes, pleines de danger. Il est bien
possible qu'il soit blessé, essoufflé, choqué
(pire, il peut mourir). Pour savoir où il en
est, on utilise trois compteurs de «points» : les
points de vie, les points de souffle, et les
points d'équilibre psychique.

Points de vie
j Les points de vie (en abrégé: PV) indiquent la

quantité de dégâts physiques que peut subir le
personnage, avant d'être blessé ou de mourir. Le

3 total maximum de ses points de vie dépend de
; sa morphologie. Pour la connaître, additionnez
l ses scores en Corps O et Résistance I :

- De 1 à 5, sa morphologie est faible. ll a 4 points de vie.
- De 6 à 8, sa morphologie est moyenne. Il a 5 points
de vie.
- De 9 à 14, sa morphologie forte. ll a 6 points de vie.
Si à un moment votre personnage tombe à 0 point de
vie, il est mort, la partie est terminée pour vous (voir ce
cas de figure dans les pages 26 à 29, le chapitre intitulé
«Zorro ››). S'il est blessé, et que sa blessure a été soi-
gnée, il récupérera 1 point de vie par jour. Dans les uni-
vers magiques, il existe des potions qui aident à guérir
plus vite, de même que des soins dans un hôpital ultra-
moderne peuvent accélérer cette récupération. Quelle
que soit la façon dont les points de vie sont récupérés,
leur nombre ne peut dépasser le maximum indiqué par
la morphologie.

Points de souffle
Tous les personnages ont 4 points de souffle (en abrégé:
PS). Ces points peuvent être perdus quand ils reçoivent des
coups d'objets contondants (matraque, coup de poing...)
ou quand ils font des efforts (en général quand on utilise
ses Energies, la manière dont cela se déroule est expli-
quée dans les mécanismes de jeu, pages 16 et suivantes). Si
le personnage tombe à 0 point de souffle, il perd conscien-
ce. Les points de souffle se récupèrent naturellement au
rythme de 1 point par heure de repos. On ne peut dépas-
ser le maximum de ses points de souffle.

Points
d'équiIibre psychique
Tous les personnages ont 4 points d'équilibre psychique
(en abrégé: EP). Ces points peuvent être perdus quand
ils subissent des chocs psychologiques (terreur, perte
d'un être aimé...) ou s'ils se concentrent pour augmen-
ter leursichances de réussite (en général quand on uti-
lise les Energies, la manière dont cela se déroule est
expliquée dans les mécanismes de jeu, pages 16 et sui-

Force et Agilité?
Les joueurs liabitries Li d'auti'es jeux rie role sont
souvent surpris par la tacon de clecrire les
per's|..›iiii.iges clans .\`i'iiii.ffrtci'e.s. lïn ettet. il est plus
crnuant de ti'ou\'er cles c.n'actei'istiqiies plus
clescriptires (et plus noiiib-reiis*esi coirine l*or.:e.
l)e\terite_. intelligence. \'olonte_. que celles plus
generales coninie Corps ou Coeur. Cest en etiet
souvent plus tucile Li coinprenrlre au premier Jlioni.
mais il ne il.-iut pas oublier que Si'.=.›iirlrn'.*'r's est destine
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Ô_coRPspour créer ses Composantes
Sur la feuille rie per's-oiiiirige. les cuciies ou l'on iiisciit
le _-core des Coinposmtes conip-orient trois petites
cases. Cellesci servent si vous clésirez creer \ os
personnages dun t'acoii plus iniagee. toninient
pri *céder 1
l*`oiii'cli.iqr1e Coiiiposaiite. la preiniere case
represente i'ot're potentiel a votre iiais.s.ince.' la
cleuxienie case est la tciryiri dont elle .i eiolue au
cours de votre enfance et votre .iciolesceiice_, suite Qi
votre ediication et \-otre milieu _: la troisieme case
represente vos propres et'i"orts rlliinelirnation.
Si \ous décidez que la \nleur clune case est forte.
noircissez la. Si \cous decide/ qirelie est tniiile.
lai.~sez- la en blanc. Pour lcnseinble ries quatre
(oniposaiites, \ous devez noircir fi c.ises, et en
laisser ii en blanc. Ensuite. calculez la valeur cie
chaque Coinpos.int'e en sacliant qirune case blan
clic \aut l point, et qu'une case noire \nut 2 points.
\oi'ons. tint"-1'es l'e\eniple ci contre, cominent
interpréter ce processus ile creation. Ce pei'sonii*.ige

vantes). Si le personnage arrive à 0 point d'équilibre
psychique, il devient fou ou tombe en état de choc. Les
points d'équilibre psychique se récupèrent naturelle-
ment au rythme de 1 point par semaine de calme. On ne
peut dépasser le maximum de ses points d'équilibre
psychique.

La vie du
personnage
Un personnage n'est pas qu'un assemblage de chiffres
et de caractéristiques. Il est aussi défini par ce qu'il a
vécu, ce qu'il sait faire, et par ses possessions.

Le passé
Ici, vous êtes tout à fait libre de créer le passé que vous
voulez à votre personnage, pourvu qu"il soit cohérent
avec l'univers de jeu, et que votre meneur de jeu
approuve vos choix. Evitez quand même les fils
d'empereur cachés qui ont pour destin de régner sur
l'univers. Votre but est de forger un destin à votre per-
sonnage durant le jeu, pas de décider à l'avance qu'il est
un surhomme.

Talents et métiers
Votre personnage a le droit à un métier, deux talents et
deux hobbies.
0 Un métier est un ensemble de compétences qui per-
mettent à votre personnage de se sortir de toutes les
situations normales où ce métier peut servir. Il donne
également des bonus à vos chances de réussite.
l\l'importe quel type de métier connu du M] peut être
choisi, aussi bien ceux qui sont classiques (médecin,
soldat, pilote, caissière de supermarché...) que des vrai-

Li taire jouer clans n'i1npoi'te quel uni\'ers ou
sitiratiori, et quil doit donc etre plus generique et
moins specifique. En tait. la capacite de conibiner
Coniposantes et ..\lo§.'ens clonne dejà de nombreuses
possibilités, et c"est sans compter l'interp-rotation que
peinent apporter les lÊnere,ies.
Ainsi. qu'un personnage veuille faire un bias de ter
ou se saisir *clun objet avant un arl\'ersaire. on se
servira du Corps, de lfiiction et du Regne liuniain.
Îilais celui qui aura plus de Puissance auginentera
ses cliances au bras cle ter, alors que celui qui aura le
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.1 une itileui' de Corps cle 5 tl- l-Ii. qui lui \rent
rlune bonne constitution u la iiaissance. quil nn pas
irainient traiaille durant son ariolescence_. mais qu'il
.1 auginente par la suite par des exercices et une
bonne lngieiie cle vie.
liuucirnalernent, cette ineiliocie de creation n'est pas
plus cr impliquée. lfllle permet cie mieux visuiiliser son
persoiin.ige ice qui est souient utile aux -clebutantsi
et de faire ries rlittei'ences entre cles personnages qui.
_~¿lubaleiiient, .iut.iient les nienies caractei'istiques.
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ment «exotiques» (fils d'industriel, gourou, agitateur
politique. _ .).
O Un talent est une compétence qui permet à votre
personnage de se sortir de toutes les situations nor-
males où ce talent peut servir. Il n'est pas nécessaire
de posséder un talent en rapport avec votre métier
puisque celui-ci les contient déjà. Ainsi, un talent de
premiers soins est inutile pour un médecin. Les talents
peuvent recouvrir des capacités bien différentes (pres-
tidigitation, cuisine, armes à feu. . .). Il existe ime liste de
talents dans les règles de campagne, p. 32-34.
O Un hobby est un domaine où votre personnage pos-
sède quelques connaissances et quelques compétences,
en général au niveau amateur. Un hobby offre moins de
pratique et de connaissance qu'un talent. Il est là pour
donner un peu plus de «relief» à votre personnage.
Exemples de hobbies : philatélie, pêche à la ligne, jeux
de rôle, fan de séries télés. _. Vous pouvez échanger vos
deux hobbies contre un talent supplémentaire. Ou au
contraire transformer un de vos deux talents en deux
hobbies supplémentaires.

Possessions
Aucune règle en la matière, c'est à vous et surtout au
meneur de jeu de décider quels sont les possessions,
les revenus et le mode de vie de votre personnage. On
peut aussi bien être médecin et au chômage, qu'ouviier
ayant gagné au loto.

Points d'aventure
Ne vous préoccupez pas pour l'instant de cette case de
votre feuille de personnage. Elle ne servira que si vous
jouez plusieurs fois avec le même personnage (voir
page 32).I

plus de Rapidité ciugrneiiterti ses chances d"etre le
preinierà saisir leiijet. .Ses rnecanisines snppliqiieiit
cie la meine intiniere u cles tciclies intellectuelles ttriei
ries renseigneinents, resourire cles equations. avoir la
plus gnnicie force cle coniiction...). 'lout cela
donnant e un noinbre de conibinriisons et cle lucoiis
clitterentes -clutilisei' ses capacités vraiinent
impressionnant. .-\insi, ce qui tait la clifter'ence entre
un b*.ig.irrein' et le cliainpion clu nioncle rie boxe, qui
pourront tous cieux .rssoinnier nlimporte quel
quid.un_. ce sera leurs metiers et leu rs lgfnergles.

personnage
Trois compteurs distincts indiquent quel est
l'état actuel de votre personnage. En effet,
celui-ci va vivre des aventures mouvementées
et trépidantes, pleines de danger. ll est bien
possible qu'il soit blessé, essoufflé, cho-qué
tpire, il peut mourirl. Pour savoir où il en
est, on utilise trois compteurs de -I points .I : les
points de vie, les points de souffle, et les
points d“équilibre psychique.

Points de vie
Les points de vie ten abrégé: Fill indiquent la
quantité de dégats physiques que peut subir le
persomiage, avant d'étre blessé ou de mourir. Le
total maximum de ses points de vie dépend de
sa morphologie. Pour la cormaître, additionner
ses scores en Corps D et Résistance I :

- De l .ii 5, sa morphologie est faible. ll a -t points de vie.
- De ti -ii o, sa morphologie est moyenne. ll a 5 points
de vie.
-~ [Je 9 a 1-t, sa morphologie forte. Il a ti points de vie.
Si ii un moment votre personnage tombe a tl point de
vie, il est mort, la partie est terminée pour vous tvoir ce
cas de figure dans les pages ZE- a 29, le chapitre intitulé
-I Zorro I-Il. 5'il est blessé, et que sa blessure a été soi-
gnée, il récupérera l point de vie par jour. Dans les uni-
vers magiques, il existe des potions qui aident a guérir
plus vite, de méme que des soins dans un hopital ultra-
modenie peuvent accélérer cette récupération. Quelle
que soit la facon dont les points de vie sont récupérés,
leur nombre ne peut dépasser le maximum indiqué par
la morphologie.

Points de souffle
Tous les persomiages ont Il points de souffle len abrégé :
PSI. Ces points peuvent étre perdus quand ils reI;oivent des
coups d'objets contondants lmatraque, coup de poing. . .II
ou quand ils font des efforts ten général quand on utilise
ses Energies, la manière dont cela se déroule est expli-
quée dans les mécanismes de jeu, pages lo et sioifaritesl- Si
le personnage tombe a li point de souffle, il perd conscien-
ce. Les points de souffle se récupèrent naturellement au
rytlune de l point par heure de repos. CIn ne peut dépas-
ser le maximum de ses points de souffle.

Points
d'équilibre psychique
Tous les personnages ont =I› points d'équilibre psychique
ten abrégé : EPI. Ces points peuvent étre perdus quand
ils subissent des chocs psychologiques (terreur, perte
d'un étre aimé. _ .l ou sh se concentrent pour augmen-
ter leurs_chances de réussite ten général quand on uti-
lise les Energies, la manière dont cela se déroule est
expliquée dans les mécanismes de jeu. pa ges lti et sui-

Fui'i'e ef Hgffffif?
| i--. |-_ '|--,|,*I- 'i,|;'-':i;-,--. .i -_l .'|'_ij|i--. '-.Ii_j.'-, ,ti i.i II_. _-I. . ._ .

i -II- I-Ii-ui -J I"I-1 "| .'|

pour créer ses Ciiiiipiisiiiites
*Ian :'I*i|i'lt* -II. ;'*c:_-=I;i::.ru-_ I-xs t..I.lr-_**- -Ii- II": _ 'I--.:ii

I I.-'II-_ din- I._ÎI-fni'--:'-_-_'.:itI.'i _II:r'q'--IItI.:'-i I_'I"- |I-..'I_:î:_**-
IL ,___L.j___ .:__ |`_.jjL-._ lq ._|_---.ll I- .__| il' I 'LIL :::,__;i=.l|f _'y|__|L .- .II I '__'

_-I.Ir-I'_:'i|`..'iI.;=_'- Il ii* l..':-._:'I|'- |iII!- '-m_':._I_I_II_ _ I. *iiI:"'iI=“I
;'* *. -_ -_i. I
II-.II -il* :._I_.-I I. .'I|i'PII~-.':ii:=_*_ _.': ll"-'i"_'-.i 'I_* I."-_":-I.:
"I.'i':'I'----I*I- '-'IIfr-* I _* I. It:I_' .
-iI_'i_|I.5=_'! ,I_ .-|_-i_ i_'_-l §._:._iIt: -IItiÎ I'i!|_ _ I. “.I'- :I .I
I'-'-=|1- IlI* 'I.IIlII. |`|| ':"t-'I I"'I I 'I_ =lI'*-I.`L-l't.`I.' *- i
*-'I' 1r-.- i*-_l'ii.'_'.'|-- 'I I : i-Iîre ii"I . !=.'I|I-.Ieni-_- -.'.I-I
n*'l'I'-.'--~I_'-|*tI itI'='l`II-."- I_*I!III'Iî- -.I i 1-. lIII'_-*;I='I
*Il '-.-'IiI*- =.lI.".'!=.Ii'.-" i|!.iI.' :ii 'I...ÎI_'l.:l ..î I. iII- -..`I*II' -._'.*-i 'I
a I--I'.-1-3.* "*'-I '-.III_;- I.II.*I.i-.Ii*.I I_;I.* I.'ÎI-._* I."-ï I-iii'-ii.
I.: ,; .., _ i- _.;,;, _ _. _,I.ii:~*-..'v. -.I I. -I _ =.i:iI.. II!.I! i I_i :I.'.'. .I -.:'I_*- I.i'.I-l.-I

I

Ii,-_'-`1'|['-Ii'---.,!|'_§-Q'-¿._ I-_ . i|_L='-. i__"_." |`ï- |.|'-, Il -'i -, __-`.i_'-._ ;,'f i_'f'
. . .

i.i-ssri Ii -_-|I rI|.r*i-._ l*i'*-i:ItI -.'.::.':_I i.i I..ilI.*-:ii -.lI.
- -_. -.-+ - . - .., ,..! -I. l`-.'.:.;L.i' II. "Ill .|,"I I'*I..: I:I_' I.'l. "~._lI. l i.I.ll i.i- |:l -_' I..."I- .Jiri I

I I - *I _.li-: '..iiit : p-Iirï. -1: -.:I.. i:-_iI-- -._.i-I.- ri--.:'I.* I.-Iii! _ iIIII=".-
I

1 | . . Il -'I--' --'il ' ri |' ' I|'|' |'lj''.I.'--.-.-| - I_l Li,_';i_I- *I.i_'.i,"!I._ i_; iI.'..l.i'_.-. Ill I:II.'. _

.:iI_.=-:'*i-_*-l_-** .II |'-*'-I-. -_---|.- .'|'-I._;IiI 1;. I.- ;*-.-'-:_---ri...-¿-_*_ .

vantesl. Si le personnage arrive a fl point d'équilibre
psychique, il devient fou ou tombe en état de choc. Les
points d'équilibre psychique se récupèrent naturelle-
ment au rythme de l point par semaine de calme. Cln ne
peut dépasser le maximum de ses points d'équilibre
psychique.

La vie du
personnage
Un persomiage n'est pas qu'un assemblage de chiffres
et de caractéristiques. ll est aussi défini par ce qu'il a
vécu, ce qu'il sait faire, et par ses possessions.

Le passé
Ici, vous étes tout ii fait libre de créer le passé que vous
vouler a votre personnage, pourvu qu'il soit cohérent
avec l“univers de jeu, pt que votre meneur de jeu
approuve vos choix. Evitez quand mème les fils
d“empereur cachés qui ont pour destin de régner sur
l”univers. 'votre but est de forger un destin ii votre per-
sonnage durant le jeu, pas de décider ii l'avance qu'il est
un surliomme.

Talents et métiers
lfotre persomiage a le dmit a un métier, deux talents et
deux hobbies.
III Un métier est un ensemble de compétences qui per-
mettent a votre persomiage de se sortir de toutes les
situations normales où ce métier peut servir. ll donne
également des bonus ii vos chances de réussite.
hl'importe quel type de métier connu du lvlj peut étre
choisi, aussi bien ceux qui sont classiques tmédecin,
soldat, pilote, caissière de supemiarché...lI que des vrai-
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ment Ixexotiquesv Ilfils d'industriel, gourou, agitateiir
politique...}.
III Un talent est une compétence qui permet-ii votre
personnage de se sortir de toutes les situations nor-
males oii ce talent peut servir. ll n“est pas nécessaire
de posséder un talent en rapport avec votre métier
puisque celui-ci les contient déja. Ainsi, un talent de
premiers soins est inutile pour un médecin. Les talents
peuvent recouvrir des capacités bien différentes lpres-
tidigta tion, cuisine, amies a feu. _ .l. ll existe une liste de
talents dans les règles de campagne, p. 32-oil.
i Un hobby est un domaine ou votre personriage pos-
sède quelques comiaissances et quelques compétences,
en général au niveau amateur. Un hobby offre moins de
pratique et de connaissance qu'un talent. ll est la pour
donner un peu plus de -=IrellefII à votre persormage.
Exemples de hobbies : philatélie, pèche a la ligne, jeux
de role, fan de séries télés... *I-I'ous pouver échanger vos
deux hobbies contre un talent supplémentaire. Chi au
contraire transformer un de vos deux talents en deux
hobbies supplémentaires.

Possessíons
.Iliucune règle en la matière, c'est ii vous et surtout au
meneur de jeu de décider quels sont les possessions.
les revenus et le mode de vie de votre pers-oiuiage. Un
peut aussi bien étre médecin et au chomage, qu'ouvrier
ayant gagné au loto.

Points dflrrventure
lt-le vous préoccu per pas pour l“irista nt de cette case de
votre feuille de personnage. Elle ne servira que si vous
joues plusieurs fois avec le méme personnage lvoir
page 321I
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Principe de base
Toute tentative impossible à rater réussit toujours, tou-
te tentative impossible à réaliser échoue toujours. Les
succès et les échecs des autres tentatives se résolvent
d'après la règle principale (voir ci-après).
C'est au meneur de jeu de décider, en fonction des cir-
constances, du scénario, des capacités du personnage, si

une tentative est inratable, impossible ou aléatoire. Il doit
faire preuve de bon sens, mais ne pas oubliez qu'il ne
s'agit que d'un jeu. Un exemple de tentative impos-
sible est d'essayer de sauter à pieds joints au-dessus
d'un gouffre de vingt mètres de large. A l"inverse, une
tentative inratable est l'action d'ouvrir une porte nor-
male, dans des circonstances normales. Cette règle est là
pour vous éviter de lancer les dés à tout bout de champ.
A l'opposé, une action qui semble simple, comme mon-
ter des escaliers quatre par quatre, peut nécessiter un jet
de dés si la personne qui la tente est essoufflée, pour-
suivie par un tueur psychopathe, sous le coup d'une
émotion, etc.

Règle principale
Si vous voulez connaître le résultat d'une tentative quel-
conque : définissez la Composante qui intervient, à tra-
vers quel Moyen elle s'exprime, dans quel Règne (aidez-
vous du tableau principal pour voir comment combiner
Composantes et Moyens). Estimez la difficulté de la
tentative selon la table de difficulté ci-dessous
l\l"oubliez pas qu'un talent ou un métier peuvent aider
à une tentative, estimez donc cette difficulté en en
tenant compte. Lancez deux dés à 6 faces. Si la somme
du résultat est strictement inférieure à la somme Com-
posante + Moyen + Règne + difficulté, la tentative a
réussi. Si la somme du résultat est supérieure ou éga-
le, la tentative a échoué. On appelle cette opération
un test. La liste des tests les plus utilisés se trouve en
page 21.

lÎi'r'iii_iile: .-\rtliur essaie rie relrou\'er clans: un sorts
bois les traces dun animal. l-a Coiiipnsaiite
einplorée est le (Îorps O (il utilise ses i*eiix. sa
valeur en Corps est ii, le .\lo_\*en est la
Perception *<1 til a 3). le Regne est \'tigi'*tal È
icest un soris*bois touttu, et cest parmi les
niousses et les brancliages qu'il clierclie cles traces:
sa ialeiir en \eiietal est lt. .›\rtliur est un nieriecin
qui nu aucune connaissance particuliere ries
animaux et cles bois, le nieneui' cie jeu estime donc
que cest une action l')ifficile tdifficulté cle -Il. la
soninie totale du test est donc cle 4--~.`»-I Î:6.
.-\rtlirii' ne retrouvera la trace que si le joueur fait 5
ou moins en lançant les deux cles. ce qui est une
chance assez faible.

Difficultés multiples
De nombreux facteurs peuvent influencer une action et
chacun peut amener sa propre difficulté. Pour le calcul
de la valeur du test, il faut additionner les difficultéss.

l..i'r'›iip.-'r**: .-\rtliur au soinniet d'une montagne, es'sa_ve
rie repérer la tirinee qui *cloit inonter du camp cle base
cle ses acliersaires. (test (`orps O - Perception 4 -
.\liner'al ll a une l«'›ii_2uc* vue @jui lui facilite la
tache (difficulté -1 'i mais la nuit tombe (difficulté -
Zi, la difficulté finale est donc de l-2-*_ fl.

lnterprétation
du résultat
Le meneur de jeu soucieux de nuancer ses résultats,
peut interpréter le jet de dés, par rapport à la valeur qu'il
fallait obtenir. La table d'interprétation montre la dif-
férence entre le jet attendu et celui obtenu, et donne la
qualité du résultat correspondant. On appelle cette dif-
férence marge de réussite (MR) et on l'exprime positi-
vement. Quand le test échoue, on parle de marge
d'échec (ME). Ces notions de marges d"échec ou de
réussite serviront également plus tard, quand il faudra
quantifier la réussite (par exemple dans un combat).

f§.i'eiiipli': Artliiir essaie d'appri\-*oiser un chien
(animal cloniestiquel. La somme Coeur 9 -'-
.-\ction "D + Animal W - difficulté : lil, il a
obtenu un fi. soit un succes avec une ciittereiirîe
cle --l. Cest clone un resultat Tres bon: le chien se
lais'se approcliei' et riieme toucher. lÎn termes de jeu.
on dira que sa inarge de reussite t:\lR_l est cle 4.

Résultats rr critiques ››
Afin de rendre le jeu plus amusant et plus héroïque,
nous vous suggérons fortement d'utiliser les deux règles
suivantes. Elles sont indissociables : soit vous les utilisez
toutes les deux, soit vous n'en utilisez aucune:
0 Quand lors d'un test, le joueur fait un double-Ê), cela
signifie que son personnage réussit particulièrement bien
l'action tentée. On appelle ce résultat un succès critique. Si
Faction, en raison des difficultés était « impensable ›› à réus-
sir (valeur finale du test de 2 ou moins), l'action réussit
quand même, de justesse, avec une marge de réussite de 0.

t-\|\J›-lä

Très difficile -
Difficile -
Malaisé -
Normal 0
Aisé + 1
Facile +2
Très facile + 4

Table de difficulté

CASUS l6 e›E|_|_|

Excellent -6 et au-delà
Très bon -4 et -5
Bon -2 et -3
Normal -1
Presque 0 et +1
Mauvais +2 et +3
Très mauvais +4 et au-delà
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Princi e de base
Teute tentative Epessible ir rater réussit teujeurs, teu-
te tentative impessible a réaliser écheue teujeurs. Les
succés et les échecs des autres tentatives se réselvent
cl'aprE la régle principale lveir ci-aprésl.
iÎ'est au meneur de jeu de décid er, en fenctien des cir-
censtances, du scénarie, dm capacités du persennage, si

une tentative est inratable, impeszsible eu aléateire. Il deit
faire preuve de ben sens, mais ne pas eubliea qu'iI ne
s'agit que d'un jeu. Un exemple de tentative impes-
sible est d'essajfer de sauter à pieds jeints au*dessus
d'un geuffre de vingt métres de large. .It l'inverse, une
tentative inratable est l'actien d”euvrir une perte ner-
male, dans des circenstances nerrnales. Cette regle est la
peur veus éviter de lancer les dés a teut b-eut de champ.
A l'eppesé, une actien qui semble simple, cemme men-
ter des escaliers quatre par quatre, peut nécessiter un jet
de des si la persenne qui la tente est esseuftlée, peur-
suivie par un tueur psvchepathe, seus le ceup d'une
émetien, etc.

1 l IRegie principale
Si veus veulea cennaitre le résultat d'une tentative quel-
cenque : définiss-ea la (Îempesante qui intervient, a tra-
vers quel Ivleven elle s'exprime, dans quel Regne taiclm-
vetfi du tableau principal peur veir cemrnent cembiner
Cempesantes et lvleveusl. Estimez la difficulté de la
tentative selen la table de difficulté ci-desseus
Nfeulaliez [SHS qu'un talent eu un métier peuvent aider
a une tentative, estimez denc cette difficulté en en
tenant cempte. Lancez deux désà ti faces. Si la semme
du resultat est strictement interieure a la semme Cem-
pesante + lvleven + ltégne + difficulté, la tentative a
réussi. Si la semme du résultat est supérieure eu éga-
le, la tentative a écheué. Un appelle cette epératien
un test. La liste des tests les plus utilisés se treuve en
page 21.
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Difficultés multiples
De nembreux facteurs peuvent influencer une aclien et
chacun peut amener sa prepre difficulté. Peur le calcul
de la valeur du test, il faut additienner les difficnltéss.
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lnterprétatien
du résultat
Le meneur de jeu seucieux de nuancer ses résulta ts.
peut interpréter le jet de dés, par rappert a la valeur qu'il
fallait ebtenir. La table dïnterprétatien menlre la dif-
férence entre le jet attendu et celui ebtenu, et demie la
qualité du résultat cerrespendant. Un appelle cette dif-
férence marge de réussite IMEI! et en l'exprime pesiti-
vement. Quand le test écheue, en parle de marge
d'échec [MEL Ces netiens de marges cl'écl1ec eu de
réussite servirent également plus tard, quand il faudra
quantifier la réussite lpar exemple dans un cembatl.

I..1*'-'fflvt .-`tr:ln|| e_=~.n-.'* tl .1i`l`-“tirez-~t*r un rince
lan i ni al rl-* -='ne~@t'-'.1'-1' ' 1- La _*--:nn nv* 1.'-me r 'V ~
"trt|.vi Ii' - l|"!:".'..1"'.'~` - difficulté _ IIÎ, 5 .|

-:-:ff-:*r'.*.. l li H. -~.:-si :Ir r-1|c-.'='*-- .ner =_|r-.* ..Ii'tf*r':*i".t'-.-
-iv 4 l."='--| .Èuur'.|n *-_-r-.|!'ï.-rt I'|'=*~ I*-wi ll. .'Î'11|"1-|.-
|.i'~&-:* a1'-1'*|'-'-t'l'*.|."' et 'u-.'*n'|.'* !Hf|._I':*.*|' I*ï1t-.'ru"=|_'s ttc leu

I.1a:..le---..|~-..==¿.¢.-..;-.--.-.|-.--i_,-ell-:lt--.1.i.
- -I. l .*t :_|_'!.:: L t*TI`*~ L--l ~r|. il *.I-1-.cu -_--J I._| f

'| | H.- - "- ' À _ ' ' -È*|I`| i_'§`i'I "l 1-§:.Î _".' 1'-,":;_fÉ|! I"-I I. 2'!-_'_i'I-II ___,

' I"=I ']'l H'-"i'* ill' '- i:I!.'I'.!_ Ul *_ I"~I "-_."|I! It"-

ci-*.|-*-1*~ vf ic- I'-|'.||"||'i'-.na-*~ ~|'.I'il fin**'t'I'*|_* lle- i.'.n =-*-_
- - . -. I _ - . '- . . 1 . - .-'t.:*t**_.1 |*|. tr*-.1|. l.|I est .I. -*.|tI1u_ t*~-t _||. |.1|_*=.I-.'. i.i

. . ; - .
.:t" |'- ,J ':1.|t'!_1nt'* -.'-*"||' 'vs~,1|".r='* |"-I|'ti."_ne|_*1'-._* =.!r*~

t r f | I.Îili'lÎ,';'_I'. -,_I|_'*- I_"-I'!'f-._ I!_' I'|'|_"l'._'!___ ._;|: '|_'_l L"--L;`ll._ .llllil

.EI..|- ."|*~| Inn- .!. 'mtt Illiltil. ilrj* Iífillflcttlltl Îi. I .;
'-. II"":'|'I'|" |I|' |II| I|“*-«.I II*-I |`I|'I-I I |_'|' -I- --lil: -'II¿|'“|._...._.. ...|_-.. -...

Resultats «critiques»
Afin de rendre le jeu plus amusant et plus liéreique,
neus veus suggérens fertement d'utiliser la deux regles
suivantes. Elles sent indisseciables: seit veus les utilisez
teutes les deux, seit veus n“en utilisee aucune :
I Quand lers dfun test, le jeueur fait un deuble-U, cela
signilie que sen persennage réussit particulierement bien
l“actten tentée. Un appelle ce résultat un succés critique. Si

* * * * * I'actien, en raisen des diflicultés était f- impensable v a réus-`l:1'n:* vn- |'-:*!|.-ant-:'.': ."|1:.:t'.-ti||-*-i Ir* -.v_:t*e| t.':|: *
- --.- -- I- - I - | | |- .---|: :ii-*-sv. I. ..;.|-._.m| I.-~ tl-:i.i I. I* _.|.. vs |.:|-.

-.'li.lI"I.'“' .È I | lil" '.'.

sir [valeur finale du test de 2 eu meinsl, l'a ctien réussit
quand méme, de justesse, avec une marge de réussite de ll.
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I Très difficile *-
Difficile -
Malaisé -
Nermal U
Aisé + 1
Facile + 2
Trés facile + 4

Table de difficulté

Excellent -6 et au--delà
Trés ben -4 et -5
Ben -2 et -3
Nermal -1
Presque D et +1
Mauvais + 2 et + 3
Trés mauvais +4 et au-delà

Table dinterprétalion
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0 Quand lors d'un test, le joueur fait un double-,
cela signifie que son personnage rate de façon particu-
lièrement spectaculaire Faction tentée. On appelle ce
résultat un échec critique. Si Faction, en raison des capa-
cités du personnage était «immanquablement» facile
(valeur finale du test de 13 ou plus), Faction échoue
quand même, de justesse, avec une marge d'écliec de 0.
Attention, cette règle est à utiliser aussi bien pour les
personnages des joueurs (PI), que pour ceux incarnés
par le meneur de jeu (PMI).

Utilisation des
Energies de base
Un personnage peut, dans des circonstances excepüon-
nelles, se surpasser pour effectuer une action normale-
ment impossible ou presque. En termes de jeu, il utilisera
tout ou partie de son Energie intérieure. Cette règle, et
les précisions qui suivent, pourront vous sembler un
peu complexes de prime abord. Il est tout à fait pos-
sible de ne pas les utiliser au, cours de votre première
partie. Mais Futilisation des Energies est en général ce
qui fait la différence entre les personnages des joueurs
(qui sont des héros) et leurs adversaires. Uexpérience a
montré que les joueurs débutants à Simirlricres ont ten-
dance à ne pas utiliser cette règle, alors qu'elle devient
prépondérante dès la seconde partie, quand ils ont com-
pris tous les avantages qu'ils peuvent en tirer.
Lorsque le joueur veut utiliser son Energie, il indique
son intention au meneur de jeu, avant de lancer les dés. Le
meneur de jeu, suivant Faction envisagée, estime quel
est le type d'Energie de base mis en action (Puissance Q,
Rapidité 9 ou Précision @). Le joueur peut alors rajou-
ter à la valeur de son test tout ou partie de cette Energie
(par exemple, s'il a deux points en Rapidité Ê, il peut
n'en utiliser qu'un ou les deux). En contrepartie, il se
retire des points de souffle (PS) ou des points d'énergie
psychique (EP) (à son gré dans la plupart des cas, voir
précisions dans le paragraphe suivant) dejsa feuille de per-
sonnage, en nombre égal aux points d'Energie rajoutés.
Si le meneur de jeu Fautorise, il est possible d'utiliser
plusieurs Energies en même temps, et donc de rajouter
plus de points encore, en contrepartie d'une plus gran-
de dépense de PS ou d'EP.

lfuviiiile: .-\rtliur est poursuivi par des gardes. ll
.irri\'e devaiit une porte eadeiiassee. ll F t
absolument quil l'en.tonee pour pouvoir s'ecliepper.
Comme il n'ai1i'a le temps que dune tentative. il
decide d'utiliser sa l*“uissance Ê en complement. l_e
resiiltata ne pas depasser sera 4 {Corps Oi - Ê
(Action G9) -.- l (.\-leeiiniqiie Î 1 une porte est un
objet iiiaiiiifactiirel -2 tdifficulté: la porte est
epaissel - È l_›\rtliur a 2 points en Piiissanee Ê et
decide de mettre la totalitel: t~`.. ll eoclie il P5 et l l*Îl“
sur sa fiche (il aurait pu déduire IFR ou IPS. s'il avait
pi'et'ei'e`fi. l-e joueur lance les des: fi. Cest reussi. Sans
sa Priissaiiee Ê. .›\:'tliur iraurait pas enfonce la porte.

Différence
entre Souffle et
Equilibre psychique
Comme dit dans la description du personnage, les
points de souffle se récupèrent au rythme de 1 par heu-
re, ceux d'équilibre psychique au rythme de 1 par semai-
ne. Il semblerait donc logique que les personnages
dépensent plutôt des points de souffle (qui se récupèrent
facilement) ; c'est ce qui se produit en général. Mais
n'oubliez pas que, dans un combat, les points de souffle
peuvent venir à vous manquer si on vous assène un
coup, et à OPS, c'est Finconscience. Mais il se trouve
également que EP et PS ne domient pas les mêmes effets
quand on les dépense:

*-1- r* .._/ (_.

Tableau ï
principal O 'Q

Voir; sentir; . ..Deviner une Connaitreentendre; , . . Comprendre;.. reaction; les sentiments;uter tou- anal ser.
PE E gîher; ;etc_ Ôe SEHS. PS)/Cl10l0gÎ€'. Y

Actions d instinct, _ ' 'physiques Convaincre par convaincre par calculer;
' . . la assion. résoudre.ACTION la convoitise. P

A ir ou réa ir . _ .. 3,. . Se faire aimer* Raisonner*

Surmonter Imposer sa Avoir la foi; Se raisonner;
la faim, le personnalité; créer paix, se détacher

. sommeil; exorciser, réa- confiance et des sensations;
DE5lR survivre. liser ses rêves. miracles. inventer.

CORPS INSTINCTS CCEUR ESPRIT
\l/

--ll._i--
/'\

Résister à la Laisser la «bête» Résister à la
faim, la soif, (violence, plaisir, séduction, Rester logique,

aux maladies, gourmandise) à Finnocence, d'esprit libre.
RÉSlSTANCE à Fasphyxie. .. au fond de soi. la misère.

8;) Si on dépense un ou plusieurs PS pour utiliser une
Energie, Faugmentation de la valeur du test n"est valable
que pour un seul jet de dés.
b) Si on dépense un ou plusieurs EP pour utiliser une
Energie, Faugmentation de la valeur du test est valable
tant que Faction reste rigoureusement la même, sans
rupture de concentration ou de circonstances extéiieunes.
c) Toute action qui plus d'une heure et pour laquel-
le on dépense de FEnergie fait obligatoirement dépen-
ser des EP et pas des PS.

f.'.i'eiii_iili's: Arthur, tel un moi1sqiiet*.iire. détend
"acces d'un escalier' avec son fleuret. ll empeche des
brigands. qui montent un ii un ii sa rencontre. de
passer. _-\rtnur decide de mettre de la Frecisioii *ir
dans sa riposte. pour augmenter ses ciiaiires de
touelier. S'il met lFS, il ne gagiieni i de 'oonus Li son
test que pour une seule action. S'il met l EP. cest
mieux. ear son bonus est raltible durant tout le
combat .nee son premier .id\ei'saii'i*. fÎnsuite. tout
depend des eireonst-.inees. Si, Li peine eiiiliimlie. un
deuxieme brigand remphire le second. le boiiris
reste valable. Par contre. si .-\rtliur doit deseendre ou
monter dans l'escalier. se pend Li un lustre. eourt vers
un ati\*ei's*.iire, il perd le benefire de i'l.-Înergie et doit Li
noiireau dépenser un point s'il \eut un autre bonus.
Plus tard, notre Artliur est sur un navire et applique
ses connaissances maritimes pour rattiiiper un autre
voilier. La poursuite durant plus dune heure. slii veut
rajouter de l'lÎnergie (de la ltlreeision ii priori -car, Li
la le-arre. ni la Piiissaiice 9 ni la Rapidité 5 nont
d'utilite_), il va devoir dep-enser obligatoiremeiit des
FP. Par contre. il beiieñcie de ce bonus :sans
depenser de nouxeaux pointsi tant quil reste Qi la
barre et quil ne šecroiile pas de fatigue ire qui peut
quand meme durer plusieurs lieuresi.

0€Qui lance les dés
En général, leS joueurs lancent les dés pour les actions
de leurs personnages et le meneur de jeu pour les PM]
(personnages du meneur de jeu). Néanmoins, il est des
cas où le personnage ne doit pas savoir s'il a échoué ou
réussi, ou même s'il s'est trompé. A ce moment, c'est le
meneur de jeu qui jette les dés pour le joueur, en tenant
le résultat caché.

CASUS BELLI

lL*~¿e_=ii_i1ii": _-\rtliur eolle son oreille Li une porte pour
\eritier si qiielquun se tri iuie de Fautre cote. l._e
meneur de ieu demande au joueur quelle est la
sorime t"iii'ps 0 - lifrcepti-.iii *3 -'- Hiiniain il?
d'.-\i`tiii1i'. le joueur repond S. l-e meneur de jeu
estime que la porte est épaisse. ee qui rend la
teiitative .\lalaisee. il ajoute donc une difficulté de -- l.
l_.e meneur de jeu lance les des derriere son para\'ent
et fait 'llÃ'. La tliitei'etit`i“ est doi“.L` de ltll-th'-'l_)=Î1.t`lest
un resultat .\*l¿iu\'ais. l.e meneur de jeu ne dit done
pas a .-\rthur que deux gardes rontlent derriere la
porte. il lui dit qu'il n"entend rien. lÊt le joueur ne sait
nas s'il a eclioue ou s'il n"\* ii vraiineiit rien.

Privilèges
des métiers
et des talents
Les métiers, les talents et les hobbies sont destinés à
montrer ce que les personnages sont capables de faire.
Voici de quelle façon vous devez les interpréter:
0 Un hobby permet de réussir automatiquement une
action qualifiée de Facile (difficulté de +2), sans faire de
test. Il donne également un bonus de 1 au test dans les
autres cas.
0 Un talent permet de réussir automatiquement une
action qualifiée d'Aisée (difficulté de +1), sans faire de
test. Il donne également un bonus de 1 au test dans les
autres cas. En cas de réussite critique (double-El), on
ajoute le résultat d'un dé supplémentaire à la marge
de réussite (MR).
0 Un métier permet de réussir automatiquement une
action qualifiée de Normale (difficulté de 0), sans faire
de test. Il donne également un bonus de 1 au test dans
les autres cas. En cas de réussite critique (double-El), on
ajoute le résultat de deux dés supplémentaires à la mar-
ge de réussite (MR).

Duels
Il est des cas où Fon n'affronte pas une situation figée,
mais un adversaire. Ce dernier fait la même action que
vous, ou essaye au contraire de la parer. Dans ce cas, la
règle à appliquer est légèrement différente. Chacun des

l Quand lers d'un test, le jeueur fait un deuble-,
cela signitie que sen perse una ge rate de facen particu-
lierement spectaculaire I'actien tentée. Un appelle ce
résultat un échec critique. Si l'actien, en raisen des capa-
cités du persennage était II immanquablementv facile
ItII.Ialeur finale du test de l3 eu plusl, l'actien écheue
quand méme, de justesse, avec une marge d'échec de tl.
iftttentien, cette régle est a utiliser aussi bien peur les
persennages des jeueurs IPIII, que peur ceux incarnés
par le meneur de jeu lPlvl]i.

Utilisation des
Energies de base
Un persennage peut, dans des circensta ncc-s exceptien-
nelles, se surpasser peur effectuer une actien nerrnale-
ment impessihle eu presque. En termes de jeu, il utilisera
teut eu partie de sen Energie intérieure. Cette régle, et
les précisiens qui suivent, peurrent veus sembler un
peu cemplexes de prime aberd. ll est teut a fait pes-
sible de ne pas les utiliser au_ceurs de vetre premiére
partie. lvlais l'utilisatien des Energies est en général ce
qui fait la différence entre les persennages des jeueurs
lqui sent des héresl et leurs adversaires. L'expérience a
mentré que les jeueurs débutantsà Siarularrrs ent ten-
dance il ne pas utiliser cette régle, alers qu'eIle devient
prépendérante dés la secende partie, quand ils ent cern-
pris teus les avantages qu'ils peuveqt en tirer.
Lersque le jeueur veut utiliser sen Energie, il indique
sen intentien au meneur de jeu, avant de lancer les dés. Le
meneur de jeu, suivant l'actien envisagée, estime quel
est le type d'Energte de base mis en actien tPuissance f.
Rapidité -F eu Précisien @II_ Le jeueur peut alers rajeu-
ter il la valeur de sen test teut eu partie de cette Energie
tpar exemple, s'il a deux peints en Rapidité 'F , il peut
n'en utiliser qu'un eu les deux). En centrepartie, il se
retire des peints de seuftle IPSI eu des peints d'énergie
psychique IEPII la sen gré dans la plupart des cas, veir
précisiens dans le paragraphe suivantl I:le_sa feuille de per-
sennage. en nembre égal aux peints d'Energie rajeutés.
Si le meneur de jeu l'auterise, il est pessible d'utiliser
plusieurs Energies en méme temps, et denc de rajeuter
plusdepeintsencere, en centrepartieduneplusgran- _-_,..._._¿ _.:._;I_-,-_,- ._i._-.-I_!,--*I-I.-I- __
de dépense de FS eu d'EP.

Tableau O ë
principal

'v'eir; sentir; _ _.Devmer une Cennaitre4 tend Cem rendren re; _ . _ -I . _ p e ;._ reactien, es sentiments,euter, teu analyser.PERCEP-“ON gChE____'E____ 6" sens. psychelegie.

CORPS INSTINCTS CCEUR - ESPRIT

I I-._I_.I*'
_-*"II"~I

IIIIgir eu réagirjjj. _,_____________ __1.__,__________ se-IIIII.-amer; leur.-IIIIIII;
_ . ' cenvaincre ar calculer*

_¿,_CT|C,N phI'5"IuE5' ':"""'f""'¿'ÎE.I'ar la passienll réseudré.la cenveitise.

eésle

Surmenter Impeser sa Aveir la fui; Se raisenner;
la faim, le persermalité; créer paix, se détacher
semmeil; exerciser, réa- cenfiance et des sensatiens;
survivre. liser ses réves. miracles. inventer.

Résister à la laisser la II béte II Résister à la
faim, la self, lvielence, plaisir, séductien, Rester legique,

_ aux maladies, geurmandisel a l'innecence, d'esprit libre.
R ESI STÀNCE it Fasphjrxie. _. au fend de sei. la misére

qi Si en dëperlse un eu plusieurs PS peur utiliser une
EneI'gie, l'augmentatien de la valeur du test n'est valable
que peur un seul jet de dés.
bl Si en dépense un eu plusieurs EP peur utiliser une
Energie, l'augmenta tien de la valeur du test est valable
tant que l'aI.'üen reste rigeureusement la méme, sans
rupture de cencentratien eu de circerIstances extérieures
cl Teute aclien qui d_I_Ire plus d'une heure et peur laquel-
le en dépense de |'Energie fait ebligateirement dépen-
ser des EP et pas des PS.
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entre Sauffle et
Equilibre psychique
Cemme dit dans la descriptien du persenn age, les
peints de seuffle se récuperent au rjrthme de l par heu-
re, ceux d'équilibre psjfchique au rythme de l par sernai-
ne. Il semblerait denc legique que les persennages
dépensent plutét des peints de seuffle lqui se récupèrent
facilementl ; c'est ce qui se preduit en général. lvlais
n'eul:Iliex pas que, darts un cembat, les peints de seuflle
peuvent venir il veus manquer si en veus asséne un
ceup, et a IIIPS. c'est Fincenscience. lvlais il se treuve
également que EF' et PS ne detment pas les mérnes effets
quand en les dépense:

Il".1iII|îI-'*;.LIIaIII'*I.'II|:'IlIIj'-I_*|1-I'*II.I1'.::I1tIII:_*ï1'II."Iî ' -
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Qui lance les dés?
En général, les jeueurs lancent les dés peur les actieus
de leurs persermages et le meneur de jeu peur les PM]
lpersennages du meneur de jeuÎI. Néanmeiris, il est des
cas eu le persennage ne deit pas saveir s'il a écheué eu
réussi, eu méme s'il s'est trempé. III. ce mement, c'est le
meneur de jeu qui jette les dés peur le jeueur, en tenant
le résultat caché.
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Privilèges
des métiers
et des talents
Les métiers, les talents et les hebbics sent destinés à
mentrer ce que les persennages sent capables de faire.
'Ileici de quelle façen veus devez les interpréter:
II Un hebby permet de réussir autematiquement une
aclien qualifiée de Facile tdifficulté de +2l. sans faire de
test. Il denne également un benus de l au test dans les
autres cas.
i Un talent permet de réussir autematiquement une
actien qualifiée d'II'IIisée trlifficu lté de +l I, sans faire de
test. Il denne également un benus de l au test dans les
autres cas. En cas de réussite critique tdeuble-Eli, en
ajeute le résultat d'un dé supplémentaire a la marge
de réussite IMEI.
Il Un métier permet de réussir autematiquement urIe
actien qualifiée de Nermale tdifii culte de Ill, sans faire
de test. ll denne également un benus de l au test dans
les autres cas. En cas de réussite critique tdeuble-Gl, en
ajeute le résultat de deux dés supplémentaires a la mar-
ge de réussite 'llvl Ri.

Duels
ll est des cas eù l'en n'aflrente pas une situatien figée,
mais un adversaire. Ce dernier fait la méme actien que
veus, eu essajve au cenl:|'aire de la parer. Darts ce cas, la
régle é appliquer est légérement différertte. Chacun des



personnages essaye de réaliser son action,
calcule le score à ne pas dépasser, lance les dés
et note de combien il a réussi (ou échoué).
On interprète alors la joute comme suit:
- Un personnage qui a raté son jet de dés
voit son action échouer, même si son adver-
saire a échoué lui aussi.
- Lorsque les deux protagonistes ont réussi
leur jet, c'est celui qui a fait la plus grande
marge de réussite qui remporte le duel. -
- Si les adversaires réussissent tous les deux
avec la même marge de réussite, alors leurs
succès se sont annulés et rien ne s'est passé.

fj.i'i~i.r:,i*i't': _-\itliur est sur un inarclie. bn
camelot lui propose de jouer au
bonnet*eaii. ll cache une piece sous
trois terres. les iiielaiige. et demande Li
_--\rtliur de deviner ou est la piece. Le
camelot fait un test Corps O - .-\ction *Ô
- Humain Ê ~ l (cest son metiert. ce qui
lui donne un total de li). .-\rtliur fait un
test Esprit - l`ei'ception <3! - Humain Ê

-2 til sait bien qu'il _\* .i un truc. mais ii nest pas
specialiste de la clioset. ce qui lui donne une valeur
de o, .-\ii premier iiieltiee_c*. le camelot fait Î. ce qui lui
efionne une marge de reussite i_.\lRt de fi. .-\rtluir fait
4. ce qui est un beau succes pour lui. niais sa .\lR
de I est int'erieui'e li celle de son ad\ei'saire. il a donc
perdu. \ii les valeiirs des deux piiitagoiiistes. .-\rtluir
a interet Li ne pas jouer ce jeu. .›\i'tlui r peut tenter'
daiigiiientei' ses chances ee utilisant ses l-'iiergies de
l`re-eision *.*-Ê* ou de Rapidité 5. mais le eamelot peut
e§_:.ileiiient taire de ineine.

Conflit interne volonté›
Il arrive qu'un personnage ne fasse pas directement
une action, mais qu'il réagisse à une agression (comme
dans le cas précédent de duel), à des circonstances exté-
rieures, ou tout simplement qu'il soit partagé entre
deux sentiments, deux envies contradictoires. Auquel
cas, on applique une nouvelle règle de duel, légère-
ment inspirée de la précédente, mais qui se jouera en
deux phases distinctes.
a) Dans un premier temps, le personnage subit une
«attaque ››, que ce soit de séduction (Cœur V), de faim
(Corps O), d'hypnotisme ou de baratin (Esprit -iii). ll fait
un test Composante + Résistance I + Humain 7€ +
difficulté. La difficulté dépend des circonstances (cha-
leur, nombre de jours sans manger) ou tout simplement
de la marge de réussite de Fautre (séduction, conviction).
Si le test est réussi, le personnage a résisté passivement
à Fattaque. En fait, c'est presque comme si elle n'avait
pas eu lieu.
b) Si, dans un deuxième temps, le personnage n'a pas pu
résister, et qu'il est conscient de subir une << attaque ››, il
peut tenter, dans un sursaut d'énergie, de reprendre le
dessus. Il fait alors un test Composante + Désirö +

Humain 71€ + clitficiilté. La Composante utilisée est en
général la même que celle avec laquelle on est attaqué.
Mais il est possible de résister avec une autre Compo-
sante. Exemple : résister à la soif par la force de Fesprit si
on est sûr que Feau est non potable, par le cœur s'il s'agit
d'une épreuve mystique. En général, le fait de changer de
Composante ajoute un malus à la difticiilte (-1 ou -2, au
choix du meneur de jeu). Quant à la base de la difticiil-
té, elle est égale à la marge d'échec du premier test. Il est
possible d'utiliser la Puissance 9 pour ces tests, excep-
tionnellement la Précision @ ou la Rapidité 5.

f§i't'.iis_;*.le: Ln \aiiip-ii'e tente d'li_\'piiotisei' le pere
Cliarles. ll reussit son test d'liÿ.'piiotisfme avec une
.\lR de 2. Le pere Cliarles doit reussir un test
lÎsprit - Resistance. - l*ium.iin Ê 2 pour ne
pas succomber i_c'est un duel classiquei.
_\lalheureusement. ses capacités intellectuelle-si re
sont pas tres grandes. et cest un vieil liomrie.
n:iri'i\ e donc pas Li iesister et il sent son esprit
vaciller. il eclioue atec une iii.ir'gt* d'ecliec i_\ltÎl de Î»
ila \aieur etait de n. il fait tt au jet de des).
Heui'eusement, cest un pretre. et il a reconnu dans
cette tentatn e l'eeini'e du diable. ll essaie donc de
repousser llittaque. l_e test est Coeur Ô til reagir
avec sa toii + Desir Ô - Humain Ê + difficulté.
Coriinent le meneur de jeu ia-t il eialuer cette
difficulté 7 Tout daborti, le personnage a i`litiiige de
thinposaiite. il ess:.ij.'e de ie-.igii' ai ec son cteur plutot
qu'a\'ec son esprit: mais comine il sagit d'un pri'-ti'c-.
le meneur de jeu estime que c"est naturel et naioute*
pas de difficulté. l`a:' contre la .\llÎ du premier test
etant 3. c'esît la nouielle \aleur de la difficulté. Le
pere Cliai'les peut decider dmigirentei' ses cliances
de reussite en tiepc-iisaiit 1l`S et en utilisant sa
Piiãsstiiice Ê. poiinu quil ait au moins 1 point dans
Celle l”:š1ei'_*_I`iC.

Le combat
C'est sans doute la partie la plus importante des règles
dans un jeu de rôle. Non pas que les jeux de rôle soient
des jeux violents ou sanguiiiaires, mais ce sont ces règles
qui indiquent si un personnage survit ou pas à une
mauvaise rencontre; il est utile de les étudier avec soin.
En effet, un joueur dont le personnage meurt quitte la
partie de jeu, c'est donc une rude sanction. A Fopposé,
si les personnages ne risquaient rien, une bonne part de
Fintérêt du jeu, qui vient du suspense, disparaîtrait.
Pour un meneur de jeu débutant, il est fortement
conseillé, avant ses premières parties, de simuler tout
seul un combat entre deux ou plusieurs adversaires,
pour bien en posséder les mécanismes, et que Faction
reste fluide en cours de jeu.

Combat au contact
Le combat au contact est un cas particulier de duel.
Pour réussir à porter un coup avec une arme de contact,
chaque personnage utilise Corps O + Action I* +
Mécanique 7° (ou Humain Ê s'il se bat avec sespieds ou
ses poings) + talent de combat (voir plus loin). A chaque
phase de la joute, celui qui gagne le duel inflige des
dégâts à son adversaire. Ceux-ci dépendent de l'arme
employée et de la marge de réussite (voir plus loin).
On découpe le combat en passes d'armes, durant les-
quelles chaque personnage essaye de porter un coup, de
se déplacer ou de faire toute autre action. C'est le
meneur de jeu qui décide des actions possibles durant
une passe d'armes, ainsi que de leur durée. En général,
une passe d'armes dure quelques secondes à peine.

Combat à distance
Pour réussir à porter un coup avec une arme à distan-
ce (arc, fronde, pistolet, etc.), on fait un test Corps O +
Perception <1 + Mécanique Î' + talent de combat (voir
plus loin), et dont la difficulté dépend de la distance
(Loin: Difficile, Très loin: Très difficile). La distance
dépend elle-même du type d'arme utilisé. Dix mètres
c'est déjà très loin pour une dague de lancer, alors que
ce sera très près pour une carabine.

Talents de combat
Le fait d'avoir un metier tel que militaire ou guerrier ne
permet pas de savoir manier toutes les armes. Un per-
sonnage qui a ce genre de métier doit décider d'une spé-
cialisation. En fait il s'agit de désigner une catégorie
générique d'armes qu'il connaît mieux que les autres.
Cela peut être les armes de poing (pistolets et revolveis),
les épées, les arcs et arbalètes, les fusils (simples ou
mitrailleurs). ._ Le personnage sait alors utiliser ce genre
d'arme avec une dittieiilte de +1 (voir capacités spéciales
des inétiers, plus haut). Pour toutes les autres armes, il
aura une tlifficiilte de 0, comme si c'était un liobby.
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CASUS la BELU

personnages essaye de réaliser son action,
calcule le score a ne pas dépasser, lance les dés
et note de combien il a réussi lou écliouél.
Un interprète alors la joute comme suit;
- Un personnage qui a raté sun jet de dés
voit son action échouer, méme si son adver-
saire a échoué lui aussi.
- Lorsque les deu:-t protagonistes ont réussi
leur jet, c' est celui qui a fait la plus grande
marge de réussite qui remporte le duel.
- Si les adversaires réussissent tous les deuit
avec la méme marge de réussite, alors leurs
succés se sont annulés et rien ne s'est passé.
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Conflit interne, volonté
Il anive qu'un personnage ne fasse pas directement
une action, mais qu'il réagisse a une agression lcomme
dans le cas précédent de duell, à des circonstances esté-
rieures, ou tout simplement qu'il soit partagé entre
deux sentiments, deux envies contradictoires. .Iliuquel
cas, un applique une nouvelle règle de duel, légére-
ment inspirée de la précédente, mais qui se jouera en
deus phases distinctes.
al Dans un premier temps, le personnage subit une
11 attaque ››, que ce soit de séduction lCI:eur Ul, de faim
lCorps Gl, d“hj1IIpnI.Itisme ou de haratin lEsprit *l*lI. Il fait
un test Composante + Résistance I + Humain* +
1:liffi1.*ulte. l.a diffiI;I.I lté dépend des circonstances tcha-
leur, nombre de jours sans mangerl ou tout simplement
de la marge de réussite de l'autre lséduction, convictionl.
Si le test est réussi, le personnage a résisté passivement
il l'atta qu e. En fait, c'est presque comme si elle n'avait
pas eu lieu.
bl Si, dans un deuitiéme temps, le personnage n'a pas pu
résister, et qu'il est conscient de subir une II attaque ›I, il
peut tenter, dans un sursaut d“énergie, de reprendre le
dessus. ll fait alors un test Composante + Désirü +

Humain Ê + ditficiilté. La Composante utilisée est en
général la méme que celle avec laquelle on est attaqué.
Ivlais il est possible de résister avec une autre Compo-
sante. E.n=irrplr: résister a la soif par la force de l'esprit si
on est sûr que l*I.-1-au est non potable, par le cceur s'il s'agit
d'une épreuve mjrstique. En général, le fait de changer de
Composante ajoute un malus él la ditfioilté l-l ou -2, au
chuis du meneur de jeul. Quant a la base de la tlifflcul -
lé, elle est égale a la mange d'échec du premier test. ll est
possible dfutiliser la Puissance I pour ces t1.Ists, eitcep
tionnellement la Précision Ii* uu la Rapidité F.
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Le combat
Cest sans doute la partie la plus importante des régles
dans un jeu de role. Non pas que les jeux de role soient
des jeux violents ou sanguinaires, mais ce sont ces règles
qui indiquent si un personnage survit ou pas a une
mauvaise rencontre; il est utile de les étudier avec soin.
En effet, un joueur dont le personnage meurt quitte la
partie de jeu, c'est donc une nide sanction. .ét l“opp-osé,
si les personnages. ne |'isq uaient rien, une bonne part de
l'intérét du jeu, qui vient du suspense, disparaîtrait.
Pour un meneur de jeu débutant, il est fortement
cunseillé, avant ses premieres parties, de simuler tout
seul un combat entre deux ou plusieurs adversaires,
pour l:Iien en posséder les mécanismes, et que l'action
reste fluide en cours de jeu.

Combat au contact
Le combat au contact est un cas particulier de duel.
Pour réussira porter un coup avec une arme de contact,
chaque personnage utilise Corpsü + .action I* +
Mécanique Î' lou Humain 17€ s“il se hat avec sespieds ou
ses poingsl + t:1lI.*nt de combat lvoir plm loin_l. Is. chaque
phase de la joute, celui qui gagne le duel inflige des
dégats a son adversaire. Ceuit-ci dépendent de l'armé
emplovée et de la marge de réussite lvoir plus loinl.
Un découpe le combat en passes d'armes, durant les-
quelles chaque persomiage essave de porter un coup, de
se déplacer ou de faire toute autre action. Cest le
meneur de jeu qui décide des actions possibles durant
une passe d“armes, ainsi que de leur du rée. En général,
une passe d'armes dure quelques secondes a peine.

Combat à distance
Pour réussir a porter un coup avec une arme 1:-`*1 distan-
ce larc, fronde, pistolet, etc.l, on fait un test Corps 0 +
Perception <1 + Mécanique? + talent de combat fvoir
plus loinl, et dont la ditfiI.*ulté dépend de la distance
ll_-oin: Difficile, Tres loin: Trés difficilel. La distance
dépend elle-méme du ljrpe d'arme utilisé. Dix métres
c'est déjà trés loin pour une dague de lancer, alors que
ce sera trés pres pour une carabine.

Talents de combat
Le fait d'avoir un in-.`~ti1*r tel que militaire ou guerrier ne
permet pas de savoir manier toutes les amies. Lin per-
sonnage qui a ce gerue de In1'*ti1.*r doit décider d'une spé-
cialisation. En fait il s”agit de désigner une catégorie
générique d'armes qu'il coimait mieux que les autres.
Cela peut étre les annes de poing fpistolets et revoiversl,
les épées, les arcs et arbalétes, les fusils lsimples ou
Initrailleursl. .. Le personnage sait alors utiliser ce genre
d“amie avec ime diffi1:ulté de +1 [voir capacités spéciales
des nI1_`*tier:~*, piI.is hautl. Pour toutes les autres armes, il
aura une diffi1.*ult1.`I de fl, comme si c'était un liulibv.
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Un talent dans une catégorie d'armes donne une di ffi-
culté de +1 quand on Futilise. Un guerrier peut très
bien avoir son métier spécialisé dans les épées et
prendre en plus le talent d'archer, ce qui lui donne des
facilités dans les deux catégories d'arines. Par contre, un
personnage qui n'est pas combattant et qui a juste un
talent de combat, ne connaît pas du tout les autres types
de combat. Si c'est une amie simple à manier (comme le
couteau, la massue), la difficulté est de -2. Si c'est une
arme complexe (pistolet, épée, arc), la difficulté est de -
4. Si on se bagarre simplement avec ses poings, la dif-
ficulté est de 0.
Un hobby dans une catégorie d'armes permet juste
d'avoir une difficulté de 0 dans cette catégorie.

Combat contre
plusieurs adversaires
ll est fort probable que lors d'un combat, un personnage
se retrouve à u_n moment face à plus d'un adversaire en
même temps. A chaque passe d'armes, chaque combat-
tant ne peut tenter de toucher qu'un adversaire. Par
contre, chacun peut essayer de se défendre contre plu-
sieurs adversaires à la fois, en contrepartie d'une difficulté
supplémentaire à son test. Contre deux adversaires:
rajouter une difficulté supplémentaire de -1. Contre trois
adversaires : rajouter une difficulté supplémentaire de -
2. On ne peut pas se défendre contre plus de trois adver-
saires (les adversaires au-delà de 3 doivent tout de même
réussir leur test pour toucher). De plus chacun des adver-
saires a un bonus de +1 à son test de combat. Autant
dire que les chances de suivivre à un combat contre plu-
sieurs adversaires sont très faibles.
Si on choisit de ne combattre qu'un seul adversaire, il n'y
a pas de difficulté supplémentaire contre celui-ci (et
lui n'a pas non plus d'avantage particulier) mais les
autres protagonistes n'ont qu'à réussir un test simple
(sans duel) pour toucher le personnage (et eux ont tou-
jours le bonus de +1).

Les armes et les dégâts
En fonction de la réussite d'un personnage lors d'une
passe d'armes, et de Fanne qu'il utilise, les dégâts qu'il
cause sont variables. Voici comment procéder. Quand un
personnage en touche un autre (après un test de com-
bat), on additionne sa marge de réussite avec un nou-
veau jet de deux dés à 6 faces.
Le tableau (dit tableau des dégâts) indique les dégâts, en
croisant le résultat obtenu et la catégorie de l'arme. Cet-
te catégorie est identifiée par une lettre en majuscule (A
à J) entre crochets, donnant la puissance de l'arme puis
le type de dégâts (PV pour points de vie, PS pour points
de souffle). Une arme peut appartenir à plusieurs caté-
gories à la fois (elle blesse et assomme par exemple).
Auquel cas on ne lance qu'une fois les dés pour les dif-
férents types de dégâts. Le tableau ci-contre indique
les dégâts que peuvent faire diverses armes (toutes
époques confondues).
Il n'y a que deux types de Règnes utilisables pour les
humains qui combattent: soit c'est avec leurs poings
et leurs pieds (auquel cas le Règne est Humain ), soit
c'est avec une arme (le Règne est Mécanique 7°)

Ete*-'.=_:iie: ine Cjtee longue fait des tiftïtits de il il`\' et
PS. .\rtliur reussit une attaque .nec une _\ll{ de I.

On jette deux des. qui donnent fi. La somme fait S et
les tltblâls st'i`i)!il cliiiic cle Ill) ei lll"Î¿_

Exemple complet
d'un combat
Urlog le guerrier a une somme Corps O + Action I* +
Mécanique Î' égale à 10. Il est spécialisé dans les épées
et utilise justement une épée à deux mains ([6] PV et

Table des dégâts et des effets
 I-... O au __n *U ~rn _.›-11 il *I îl il _
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par 4 en plus

[A] PS). La valeur de son test de combat est donc de
11, ce qui est beaucoup mais normal, c'est son métier. En
face de lui, il a Aramir, un chasseur qui a un talent en
archerie. Aramir est distant de trente-cinq mètres
d'Urlog, qui fonce sur lui. Il a juste le temps de décocher
une flèche. Sa valeur de test de combat (Corps O +
Perception <5 + MécaniqueÎ' + difficulté) est de 9 (y
compris le +1 dû à son talent et une difficulté de -1
due à la distance). Il décide de dépenser 2PS et d'aug-
menter ses chances en ajoutant 2 points issus de son
Energie de Précision @ (en tant qu'archer, il a juste-
ment mis 2 points dans cette Energie). Le joueur qui
contrôle Aramir lance les dés: 7, c'est une marge de

Armes de taille à une main PV
Couteau moyen [C]
Dague / Grand couteau [D]
Épée courte [E]
Épée large [E]
Épée longue / Sabre [F]
Fleuret [E] 1
Hache à une main [F] .
Rasoir 1

Armes à deux mains
épée à deux mains
Grand bâton
1-lache à deux mains [H]

Arbalète (légère, lourde ou modernew)
Carreaux légers j [E]
Carreaux lourds l [E]

Arc (court, long ou compositem) i
Flèches légères (normales) j [D] =
Flèches lourdes [D] ,

Armes à feu (3) .
Fusil (gros calibre) [I] *
Fusil-mitrailleur [J] p
Miirailleue [J] î
Mousquet [E]
Pistolet (ancien) [D]
Pistolet (moderne) j

petit calibre l [F]
moyen calibre l [G]

Revolver 1
petit calibre [F]
moyen calibre l [G]
gros calibre i [I]

Dague [C]
Fronde

Caillou [B]
Bille en acier [B]

(D *O \O

+2 +2 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +6

[B] Massue [A] [F]
[A] Matraque [A-2] jj [F]

[B] Poing (boxeur, arts martiaux) [B]

[G] [A]
[B] | [El

[B

[B] Zone du souffle [A]*

[A] Zone du souffle [B]*

[F] Mortier N [J]
[E] Taser (étourdisseur) 1
[D]
[cl
[cl

[C] Gros animal
[D] Crocs 1
[E] Animal moyen [C]

* [El

[C] Animal moyen 1 [C] j
[El `

C) |\J IQ

réussite de 4 (11-7). Il relance deux dés et fait
7 à nouveau, qu'il ajoute aux 4 de sa réussite,
soit un total de 11. La catégorie de dégâts des
flèches est de [D] (moins une colonne due à de
la distance, soit [C]), qui sur le tableau donne
1PV, dégât encaissé par Urlog, qui tombe à 3
points de vie. Mais, pour la deuxième passe d'armes,
Urlog est au contact, et Aramir a juste eu le temps de
laisser tomber son arc et de sortir sa dague. Sa somme
Corps O + Action I* + MécaniqueÎ est égale à 9 mais
il ne sait pas manier la dague, ce qui lui donne une dif-
ficulté de -2, donc une valeur effective de 7. Le joueur
qui contrôle Urlog fait 7 aux dés, un score moyen qui lui

PS Armes d'arrêt ù une main PS
Chaîne de moto p [B] [E]
Étoile du matin l [D] [G]
Fouet [A-3] [E]

Poing (amateur) [A-3] [B]
[D]

Poing américain [A] [C]

hast PV PS
I-Iallebarde [H] [B]
Lance [G] [C]

] Pique [G] [A]

Grenade
Point d'impact [P]*

Gros explosifs
Point d'impact [H]* [Gl

[El
Laser [E] à [K]**

[H]
[11

Tronçonneuse [J] [E]
' 'i/iileiir inlrililr pour le total des PV et P5. Si localisiitioii, j

calriilc: des riégrits pour clmijiie mire, cri tiiiriiiiiiiirit les j
dégâts de 2 ctilniiiies; lzil riereiiiiiii [A-2]. [B] -> [A-1]. j

" Siiiiuiit piiissfiria*

[Q] Animaux PV PS
[D] Corne `

[Al
[Dl

Animal moyen [C]
[Dl

Gros animal
Griffes

Gros animal [G] 1

1) Modificateurs de colonnes en fonction de la distance: Longue portée = -2 colonnes ([A]-2 devient [A-2], [B] -> [A-11);
Moyenne portée = -1 colonne ([A]-1 devient [A-11); Portée normale = pas de modificateur ; A bout portant = +2 colonnes.

2) Donne la portée et le type de munitions.
3) Les portées et les dégâts sont à ajuster suivant Fépoque et les munitions.
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Un talent dans une catégorie d'armes donne une di It i -
culte de +1 quand on l'utilise_ Un guerrier peut tres
bien avoir son métier spécialisé dans les épées et
prend re en plus le ta lent d'archer, ce qui lui donne des
facilités dans les deus catégories d'armes. Par contre, un
personnage qui n'est pas combattant et qui a juste un
talent de combat, ne connait pas du tout les autres tvp-es
de combat. Si I:'est une arme simple a manier IlcoIrune le
couteau, la massuel, la difficulté est de -2. Si c'est une
arme complette tpistolet, épée, arcl, la difficulté est de -
4. Si on se bagarre simplement avec ses poings, la dif-
ficulté* est de tl.
Un hIIl'Ibv dans une catégorie d'armes permet juste
d'avoir une difficulté de tl dans cette catégorie.

Combat contre
plusieurs adversaires
Il est fort probable que lors d'un combat, un personnage
se retrouve il u_n moment face ii plus d'un adversaire en
méme temps. .ét chaque passe d'arrnes, chaque combat-
tant ne peut tenter de touclier qu'un adversaire. Far
contre, cliacrm peut essaver de se défendre contre plu-
sieurs adversaines la la fois_, en contrepartie d'I_Ine difficulté
supplémentaire ii son test. Con tre deinr adversaires :
rajouter une difficulté supplémentaire de -l. Contre trois
adversaires : rajouter une d i fficu lle supplémentaire de -
2. Un ne peut pas se défendre contre plus de trois adver-
saires tles adversaires au-dela de 3 doivent tout de méme
réI.Issir leiu test pour toiicherl. De plus chactm des adver-
saires a un bonus de -l ason test de combat. .étutant
dire qI.Ie les chances de surI.-*ine a un combat contre plu-
sieurs adversaires sont trés faibles.
Si on chiiisit de ne combattre qu'un seul adversaire, il n'v
a pas de difficu l té supplémentaire contre celui-ci 'let
lui n'a pas non plus d“a vantage parti culi erl mais les
autres protagonistes n'ont qu'il réussir un test simple
tsans duell pour toucher le personnage tet eus ont tou-
jours le bonus de +1l.

Les armes et les dégâts
En fonction de la réussite d'un personnage lors d'une
passe d'a rrnes, et de l'anne qu'il utilise, les dégats qu'il
cause sont variables. "v'oici oarrunent pnicéder. Quand un
personnage en touche un autre [apres un test de com-
batl, on additionne sa marge de réussite avec un nou-
veau jet de deus dés a ti faces.
Le tableau ldit tableau des dégã tsi indique les dégats, en
croisant le résultat obtenu et la catégorie de l'anne. Cet-
te catégorie est identifiée par une lettre en majuscule la
a Il entre crochets, donrIant la puissance de l'arme puis
le type de dégâts I[P'Ir` pour points de vie, PS pour points
de soufflet. Une arme peut appartenira plusieurs caté-
goriesa la fois telle blesse et assomme par er-zemplel.
auquel cas on ne lance qu'une fois les dés pour les dif-
férents tjrpes de dégâts. Le tableau ci-contre indique
les dégâts que peuvent faire diverses armes ltoutes
époques confonduesl.
ll n'v a que deui: tj-'pes de liégnes utilisables pour les
humains qui combattent: soit c'est avec leurs poings
et leurs pieds la uquel cas le Régne est Humain l, soit
c'est avec une arme lle l-légne est lvlécanique Î' l
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Exemple complet
d"un combat
Urlog le guerrier a une somme Corps U + .Fiction Il +
lvléca nique Î' égale a lli. ll est spécialisé dans les épées

Table des clégûts et des effets
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par 4 en plus +2 +2 +2-l-

[al I“'5l. La valeur de son test de combat est donc de
ll, ce qui est beaucoup mais normal, c' est son métier. E.n
face de lui, il a Firamir, un chasseur qui a un talent en
archerie. åramir est distant de trente-cinq métres
d' Urlog, qui fonce sur lui. Il a juste le temps de décocher
une tléche. Sa valeur de test de combat tfiorpsü +
Perception *ft + lvlécanique Î + diffirultél est de il l_v
compris le +1 dû ÊI son talent et une difficulté de -l
due a la distancelk ll décide de dépenser EPS et d'aug-
menter ses chances en ajoutant Z points issus de son
Energie de Précisionä ten tant qu'arcl1er, il a juste-
ment mis 2 points dans cette Energiel. Le joueur qui
controle .éiramir lance les dés: T, c'est une marge de

PD'
lc]

Armes de taille ét une main
Couteau moyen .
Dagiie .Il Crancl couteau [Ul
Épée courte [El ~
Épée large [El
Épée longuur' Sabre _ [F]
Fleuret
Hache la une main
Rasoir

[El
[rl
lc]

PKI'årmes Iii deux mains

___ _ I I I

ou *o *o E'-1 IG 1Î›
+2 +3 +3 +4 +4 +6

réussite de Il tll-ÎI'l. ll relance deus des et fait
TI' a nouveau, qu'il ajoute aux Il de sa réussite.
soit un total de ll . La catégorie de dégâts des
fléches est de [ol lmoins une colonne due a de
la distance, soit lcll, qui sur le tableau donne
lF"v', dégat encaissé par Urlog, qui tombe a 3
points de vie. lvlais, pour la deuxiéme passe d'armes.
Urlog est au contact, et étramir a juste eu le temps de
laisser tomber son arc et de sortir sa dague. Sa somme
Corps D + iftction U + lvléca nique Ê' est égale a 9 mais
il ne sait pas manier la dague, ce qui lui donne une clit-
ficulté de -2, donc une valeur effective de 5'. Le joueur
qui controle Urlog fait F' aux dés, un score moven qiui lui

P5
lvl
lo]
[EI
[FI
[rl
la]
lol
[cl

FS Armes cl"arrët ù une main
Chaine de moto [El
Étoile du matin [D]
Fouet la.-s]
lldassue [al
lvlatraque [A-2]
Poing famateurl to-3]
[loing lboiteur, arts martiauitl [E]
Poing américain [A]

PV

lvl
tal
[al

P5PS Armes I:l'l1ast
Épée .a cleuit mains
Grand bâton
l**lacl'Ie a deui-t mains

rïsrbalete Illégere, lourde ou moderne'1'l Grenade '
[ElCarreaux légers

Carreaux lourds
iétrc lcourt, long ou comprisiteml

Fléches légères tnormalesl
Fléclies lourdes

.I-'armes a feu *él
Fusil (gros calibre)
Fusil-mitrailleur
lvlitraillette
lvlousquet
Pistolet 'lancienl
Pistolet Ilmodernel

petit calibre
moyen calibre

Revolver
petit calibre
mojren calibre
gros calibre

Uague
Fraude

Caillou
Bille en acier

[Io]
[al
[Hi

lvl
[ul
[ol
[Il
lil
[11
lvl
to]

tel
lo]
EFI
lo]
[Il
[cl
II:-Il
la]

[al
lai
la]

tal

[.III.]

[rl
[E]
lo]
lcl
[Cl

[cl
[ol
[cl
[III]
[E]

[cl
[E]

*'t-lrl1-IIr1-1I.t.II*›lI'rIeI1rl1't1e1I.'Ii'es Pl-' 1:' P5 :i.-le-:1Il.i_1'-II.'_Ia:II_

" FI1I:_uriI' _IIui_~s*.IrI1'=*

Hallelna rde
Lance
Pique

Point d'impIact

Gros explosifs
Pou-It urimpacr [H]""
Zone du souffle [B]*_

Laser [El à [ls'.l""“
li]lvlo rtier

Taser tétourdisseurl
Tronçonneuse
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Animaux
Corne

.éinimal nitipen
Gros animal

Crocs
Animal moyen
Gros animal

Griffes
.I~'II.nimal mopen
Gros animal

[HI
[ol
lo]

[rit
Zone du souffle I.-I1.]*`j

lil

PV

[cl
[ol

[cl
le]

lc]
[ol

ll lvlodilicateurs de colonnes en fonction de la distance: Longue portée = -Z culoimes I[[a|-1 devient la-2], lol -:~› la-1 ll;
tvlovenne portée = -l colonne llitl-l devient la-l ll; Portée normale = pas de modificateur; F1 l1'II1II1t ]2IIIII`tI11'Il = +1 IIü1IIII'IIIIf.'š--

Il Donne la portée et le tvpe de munitions.
et Utilise jtistement une épée tt Eleuir mains llllïl F"I" Eli 3lI Les portées et les dégats sont ii ajuster suivant l'époque et les munitiorIs.
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la]
[cl
ta]

tel
[El
lc-1
[el
[H]
[Il
lt-Il

PS

[al
[ol



donne quand même une MR de 4. Celui qui
contrôle Aramir fait 4, un beau score, mais qui
ne dorure qu'ime MR de 3, c'est donc Fattaque
d'Urlog qui passe. Le joueur lance deux dés,
fait 7, ce qui donne un total de 11 pour les
dégâts. La table des dégâts indique que Ara-
mir perd 3PV et 1PS. Il ne lui reste donc plus
qu'1PV et 1PS. Quand il a utilisé son Energie,
Aramir aurait peut-être dû dépenser des
points d'équilibre_psychique plutôt que des
points de souffle. A la passe d"armes suivan-
te, Urlog fait un score de 9, soit une MR de 2;
Aramir fait 7, ce qui donne la même marge de
2: les deux combattants parent mutuellement
leurs coups. Ils entament une quatrième pas-
se d'armes. Aramir décide de jeter ses der-
nières forces dans la bataille. ll investit 2 EP en
Précision à nouveau. ll fait 3, donc une MR de
6, il se croit sauvé. Hélas, Urlog fait 2 (double-
El) sa marge de réussite est déjà de 9 ce qui
est suffisant. Mais comme le combat à Fépée
est son métier, il rajoute 2 dés à la marge; il

fait 6, ce qui porte sa MR à 15. ll rajoute les deux dés
pour les dégâts, soit 15+7: 22. Urlog inflige 8PV et 2PS
à Aramir, le coupant en deux. Comme quoi il vaut
mieux ne pas affronter un guerrier au contact quand on
ne sait pas vraiment se battre. Avec son demier coup
d"épée, Urlog aurait pu abattre en une seule fois la plu-
part des monstres existants.

Viser
Un personnage qui estime qu'il a déjà de bonnes chances
de toucher un adversaire peut décider de viser une
zone précise, afin de le blesser plus efficacement. Si Fon
vise une zone large (ensemble torse/bras ou jambes), on
a un malus de -2 au test de combat. Mais en cas de
réussite, on rajoute 4 aux dés des dégâts. Si Fon vise une
zone restreinte ou vitale, on a un malus de -4 au test de
combat. Mais en cas de réussite, on rajoute 8 aux dés des
dégâts. Dans les règles de base de Simulacres, il n'y a pas
de vraie localisation des blessures, mais cette règle est là
pour donner un peu plus de « réalisme ››.

Doser ses dégâts
A Fopposé de la règle précédente, on peut essayer de
doser les dégâts causés. C'est intéressant quand par
exemple on ne veut infliger que des dégâts de souffle et
pas ceux de vie, dans le but d'assommer quelqu'un
sans le tuer. Pour cela, on s'impose une difficulté sup-
plémentaire de -1 au test de combat. Si on passe son
attaque, on peut faire tout ou partie des dégâts que Fon
tire, au choix du joueur.
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Armure
Dans les règles de base de Simulacres, il y a trois types
d'armure: légère, lourde et magique.
O Une armure légère impose à Fadversaire une diffi-
culté supplémentaire de 1 â son test de combat. Cette
armure peut parfois être une gêne dans certaines activités
physiques (grimper, nager... au choix du meneur de jeu).
O Une armure lourde est composée d'une cuirasse et
d'un bouclier, elle impose à Fadversaire une difficulté
supplémentaire de 2 â son test de combat. Par contre elle
donne une difficulté supplémentaire de 1 â toutes les
actions physiques de son porteur (y compris le com-
bat); et elle peut empêcher certaines actions (grimper,
nager... au choix du meneur de jeu).
0 Une armure magique est une protection qui peut
s'ajouter â toute autre armure ou vêtement. Son action

est simple: elle retire des points aux dégâts reçus. Toutes
les combinaisons sont possibles. On peut aussi bien
avoir une bague de protection qu'une armure légère
qui est aussi magique.
On note la protection d'une armure de la façon sui-
vante: Armure d/g/a. Où d est la difficulté que Fon
impose à Fadversaire, g la gêne due Farmure, a les
dégâts qui sont absorbés de façon magique.
En ce qui concerne les armures de science-fiction, on uti-
lisera le même principe. Le premier chiffre est la résis-
tance de Farmure (comment elle dévie les tirs), puis sa
gêne, puis son absorption. La technologie remplaçant
tout simplement la magie.
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La santé
Les poisons et maladies
Ne vous compliquez pas trop la vie en voulant détailler
toutes sortes de poisons, de types de maladies, les per-
sonnages ont déjà suffisamment de mal à suivire com-
me cela. Pour savoir si un personnage est victime d'un
poison ou d'une maladie, il doit d'abord faire un test de
résistance : Corps O + Résistance I + Humain Ê +
difficulté. Où la valeur de la difficulté est la virulence de
la maladie ou du poison.
Si le personnage ne réussit pas ce test, il subit Fattaque.
Voici des suggestions: perte temporaire de 1PS ou 1PV
(pour ime maladie), perte de 1 ou ZPS ou PV (pour un poi-
son). Il est aussi possible de ne pas faire perdre de PS ou
de PV, mais de décider que tous les tests du personnage
subiront une difficulté supplémentaire (-1 ou -2) jusqu'à
ce que la maladie soit guérie, ou le poison éliminé.

Les soins
On divise les soins en deux catégories: panser les bles-
sures; guérir les maladies et les empoisonnements.
0 On panse les blessures immédiatement après im com-
bat. Si plus d'une heure s'est écoulée, on ne peut plus les
soigner de cette manière. Le personnage qui tente de
panser des blessures fait le test Corps O + Action I* +
Humain Ê + difficulté. La base de la difficulté est de -2
s'il n'a aucun talent, de 0 s'il a un talent de premiers
soins (ou secourisme), +1 s'il a le talent de médecine. A
cette difficulté,on retire le nombre de points de vie per-
dus. La seule Energie utilisable est la Précision @. Si le
test est réussi, le blessé récupère aussitôt 1PV. On ne
peut pas soigner plusieurs fois de suite la même per-
sonne, sauf si elle est à nouveau blessée. Si on a échoué
au test de soins, on ne peut le recommencer. On ne peut
pas panser ses propres blessures.
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O Pour guérir les maladies et les empoisonnements,
c'est une question de diagnostic. ll faut donc réussir
un test Esprit rïiï* + Perception <l + Humain 2'; + diffi-
culté. La difficulté est de 0 si le personnage possède
un talent de médecine, sinon elle est de -4. Une fois le
diagnostic établi, il faut administrer le remède ou le
contrepoison, et donc qu'il soit disponible.
0 On peut également essayer de guérir les désordres
psychiques, c'est-à-dire les pertes de points d"équilibre
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psychique. Pour cela, le médecin doit réussir un test
Esprit 'ïiïr + Perception <i + Humain 7€ + difficulté,
pour cerner le problème du patient. La difficulté de
base est le nombre de EP perdus par le «malade ››. Plu-
sieurs types de talents peuvent servir: psychiatrie,
médecine, prêtrise, psychologie, assistanat social, etc. La
«séance» doit durer autant d'heures que de EP per-
dus. A la fin de celle-ci, le patient fait un test Esprit -iii-
+ oéurúr + Humain rr + aiiiraiiie. La aiifittiiie est
égale au nombre d'EP perdus par le patient. Elle peut
être diminuée si le «docteur» fait une très bonne réus-
site à son test. En cas de réussite, le patient récupère 1 EP
après une journée de repos. Et regagnera normalement
1 EP au bout de 7 jours. On peut faire une séance de ce
type toutes les semaines.

Dégâts automatiques
ll peut arriver que Fon subisse des dégâts sans qu'une
marge de réussite (ou d'échec) intervienne pour autant.
C"est le cas quand un personnage déclenche un piège,
tombe dans une fosse, etc. Auquel cas les dégâts sont
notés de la façon suivante: [x+y] PV (ou PS), x étant la
catégorie des dégâts, y étant le nombre à rajouter au
lancer de deux dés à six faces.
Ainsi [c+3] PS veut dire que Fon lance 2d6, on ajoute
3 et on regarde dans la colonne c le nombre de points
de souffle perdus. Si on note simplement [C] PV, cela
veut dire que Fon lance 2d6 et que Fon n'y rajoute
rien. Nous vous conseillons de faire varier x entre 0 et
9, pas plus...

I OEt pour fi n i r
Deux règles, dont la première sert juste à affiner les
rapports entre personnages. Et la seconde, pour qu'en
dépit des dangers affrontés par un aventurier, celui-ci ait
quand même une chance de s'en sortir, tel Indiana Jones
ou lames Bond.

Evaluation entre
deux personnages
Qui d'entre nous est le plus fort, le plus agile, le plus
intelligent? C'est souvent ce que demande les joueurs.
lls sont frustrés de penser qu'il n'y a pas de caractéris-
tiques pour quantifier précisément la force, la rapidité.
En fait, s'ils veulent se mesurer, il suffit de comparer
leurs valeurs de tests, dans lesquelles ils mettront leurs
Energies sans dépenser de points de souffle ou d'équi-
libre psychique (et sans oublier des bonus éventuels
de talents). Quelques exemples : course de vitesse (Corp-
s O + Action 'D + Humain Ê + Rapidité 9), course
de fond (Corps O + Résistance I + Humain Ê + Puis-
sance Ô ), bras de fer (Corps O + Action 'Ô +
Humain 7€ + Puissance 9 ), trouver les solutions d'une
équation à trois inconnues (Esprit rïiï* + Action W +
Humain 7€ + Précision @). Bien sûr ceci est valable tant
qu'il s'agit d'une joute amicale, sans que les deux adver-
saires se <<défoncent››. Par contre, s'ils veulent vrai-
ment s'affronter, ils devront faire un duel normal, en
dépensant les PS ou les EP s'ils utilisent leurs Energies.

La dernière chance
Quand un personnage est irrémédiablement perdu, il
peut espérer un « miracle» (la cavalerie arrive, par
exemple). Cette possibilité n'est accordée qu'une seule
fois pour chaque personnage. De plus sa réussite n'est
pas automatique. Le joueur doit faire la somme de
Désir Ô et du Règne ui correspond à Faction salvatrice
espérée (MécaniqueÊ° pour qu'une bombe n'explose
pas, Minéral ® pour que Favalanche passe à côté de lui,
etc.). Puis il jette deux dés, le résultat doit être stricte-
ment inférieur à la somme calculée.

donne quand mème une lvllî de 4. Celui qui
controle .écramtr fait 1*-t, un beau score, mais qui
ne domie qu'urIe lvliî de 3, c'est donc l'attaque
d'Urlog qui passe. Le joueur lance deuit dés,
fait P, ce qui donne un total de il pour les
dégâts. La table des dégâts indique que .tira-
mir perd 3P"I1t' et lPS. ll ne lui reste do_nc plus
qu'l P`v' et IPS. Quand il a utilisé son Energie,
aramir aurait peut-étre du dépenser des
points d'équilibre_psychique plutéit que des
points de souffle_ Is la pa sse d'a rmes suivan-
te, Urlog fait un score de S, soit une MR de 2;
1IfiranI_ir fait P, ce qui domie la mème marge de
2: les demi: combattants parent mutuellement
leurs coups. Ils entament une quatrième pas-
se d'armes. étra mir décide de jeter ses der-
nières forces dans la bataille. ll investit 2 EP en
Prfiiun ii nouveau. ll fait 3, donc une î'vlR de
o, il secroit sauvé. Hélas, Urlog fait2 ldouble-
i'Î.il sa marge de réussite est déjà de tl ce qui
est suffisant. lvlais comme le combat a l'épée
est son Inétier, il rajoute 2 dés è la marge: il

fait E1, ce qui porte sa lvllt ii 15. ll rajoute les deux dés
pour les dégats. soit iE1+? : 12. Urlog inflige BPE-' et EPS
a rf'-.ramir, le coupant en deuit. Comme quoi il vaut
rnieua ne pas affronter un guerrier au contact qua nd on
ne sait pas vraiment se battre. Fivec son clemier coup
d'ép-ée, Urlog aurait pu abattre en une seule fois la plu-
part des monstres eiristants.

Viser
Un persomiage qui estime qu'il a déjà de bonnes chances
de toucher un adversaire peut décider de viser une
rone précise, afin de le blesser plus efficacement. Si l'on
vue une rune large tensemble torse ilbras ou jambesl, on
a un malus de -E au test de combat. lvlais en cas de
réussite, on rajoute sl aux dés des dégats. Si l'on vise une
zone restreinte ou vitale, on a un malus de -si au test de
combat. lvlais en cas de réussite, on rajoute B auit dés des
dégâts. Dans les règles de base de Siiiiiiliicrrs, il n'y a pas
de vraie localisation des blessures, mais cette règle est lè
pour donner un peu plus de *1 réalisme +1.

Doser ses dégâts
.lt l'oppos1é de la régle précédente, on peut essayer de
doser les dégâts causés. C'est intéressant quand par
eitemple on ne veut infliger que des dégâts de souffle et
pas ceuir de vie, dans le but d'assommer quelqu'un
sans le tuer. Pour cela, on s'impose une difficulté sup-
plémentaire de -1 au test de combat. Si on passe son
attaque, on peut faire tout ou partie des dégâts que l'on
tire, au choir du joueur.

|__1|i_1|_-_ _l_I:__ _._|i__ji ___:1:_! .__|_ . _ __ j_j

'*I ' 1'. dlllicttllé .lt l -I '-I*f
.1'_i1.i;'I ' '-'-II' '1 _1_..="*z1-!-:- I ' '
11I"I.ï.';`||_1l_'__"' l I I'I

Armure
Dans les règles de base de Siiriiilncrrs, il y a trois types
d'armure: légère, lourde et magique.
i Une armure légère impose è Padversaire une diffi-
culté supplémentaire de l ii son test de combat. Cette
amiure peut parfois ètre une gène dans certaines activités
physiques lgrlmper, nager... au choiit du meneur de jeul.
l Une armure lourde est composée dune cuirasse et
d'un bouclier, elle impose a l'adI.-*ersaire une difficulté
supplémentaire de 2 ii son test de combat. Par contre elle
donne une difficulté supplémentaire de l ii toutes les
actions physiques de son porteur ty compris le com-
batl ; et elle peut em pècher certaines actions (grimper,
nager... au choiit du meneur de jeul.
II Une armure magique est une protection qui peut
s'ajouteriI toute autre armure ou vètement. Son action

est simple : elle retire des points aux dégâts reçus. Toutes
les combinaisons sont possibles. Un peut aussi bien
avoir une bague de protection qu'une armure légère
qui est aussi magique.
Un note la protection d'une armure de la facon sui-
vante: éirmure di'gf a. Dit d est la difficulté que l'on
imposeà l'adversaire, g la gène due l'armure, a les
dégâts qui sont absorbés de facon magique.
En ce qui concerne les armures de science-fiction, on uti-
lisera le mème principe. Le premier chiffre est la résis-
tance de l'arinure Ilcomment elle dévie les tirsl, puis sa
gène, puis son absorption. La technologie remplaçant
tout simplement la magie.
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La santé
Les poisons et maladies
Ne vous compliquer pas trop la vie en voulant détailler
toutes sortes de poisons, de types de maladies, les per-
sonnages ont déja suffisamment de mal è survire com-
me cela. Pour savoir si un persoimage est victime d"u.n
poison ou d'une maladie, il doit d'abord faire im test de
résistance : Corps G + Résistance I + Humain É +
difficulté. Elu la valeur de la rlifficulté mt la virulence de
la maladie ou du poison.
Si le persomiage ne réussit pas ce test, il subit l'attaque.
`v'oicl des suggestions: perte temporaire de lPS ou lP"1'
lpour une maladiel, perte de l ou Eou Plv' lpütir im poi-
sonl. ll mt aussi possible de ne pas faire perdre de PS ou
de Pv, mais de décider que tous les tests du personnage
subimnt une difÎici_Ilté supplémentaire l-l ou -El jusqu'è
ce que la maladie s1::Iit guérie, ou le poison éliminé.

Les soins
Un divise les soins en deur catégories : panser les bles-
sures; guérir les maladies et les empoisonnements.
II Un panse les blessures immédiatement après im com-
bat. Si plus d'I.me heure s'èst écoulée, on ne peut plus tm
soigner de cette manière. Le personna e qui tente de
panser des blessures fait le test Corps å + iftction H' +
Humain Ê + difficulté. La base de la difficulté est de -2
s'il n'a auoin talent, de tl s'il a un talent de premiers
soins tou secou rismel, +1 s*il a le to tent de médecitie. rt.
cette difficulté_on retire le nombre de points de vie per-
dus. La seule Energie utilisable est la Précision $. Si le
test est réussi, le blessé récup-ère aussitot IW. Un ne
peut pas soigner plusieurs fois de suite la méme per-
sonne, sauf si elle esta nouveau blessée. Si on a échoué
au test de soins, on ne peut le recommencer. Cln ne peut
pas panser ses propres blessures.

_ .__ __ _ ____¿ ._j_______ _. _
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Il Pour guérir les maladies et les empoisonnements,
c'est une question de diagnostic. ll faut donc réussir
un test Esprit 'ïiï' + Perception *fil + Humain Ê + diffi-
culté. La difficulté est de fl si le personnage possède
un talent de médecine, sinon elle est de -t. Une fois le
diagnostic établi, il faut administrer le remède ou le
contrepoison, et donc qu'il soit disponible.
Il Un peut également essayer de guérir les désordres
psychiques, c'est-a-dire les pertes de points d'équilibre
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psychique. Pour cela, le médecin doit réussir un test
Esprit 'ïiï' + Perception <1 + Humain Ft + difficulté,
pour cerner le problème du patient. La difficulté de
base est le nombre de EP perdus par le 11 malade ›1. Plu-
sieurs types de talents peuvent servir: psychiatrie,
médecine, prétrise, psychologie, assistanat social, etc. La
vséarjces doit durer autant d“heures que de EF per-
dus. is la fin de celle-ci, le patient fait un test Esprit 'li'
1. oairü 1. i-i11111.1i11 rt 1. aiiii.-11ira I..-1 .iiiii.~11irr1ra
égale au nombre d'EP perdus par le patient. Elle peut
étre diminuée si le s docteur 11i1 fait une très bomie réus-
site a son test. En cas de réussite, le patient récupère l EP
après une jou mée de repos. Et regagnera normalement
I EP au bout de îtjours. Un peut faire une séance de ce
type toutes les semaines.

Dégâts automatiques
ll peut arriver que l'on subisse des dégâts sans qu'i.me
marge de réussite lou d'échecl intervienne pour autant.
C'est le cas quand un personnage déclenche un piège,
tombe dans une fosse, etc. auquel cas les dégâts sont
notés de la façon suivante: [ir+yl Pti lou PSÎI, :It étant la
catégorie des dégâts, y étant le nombre à rajouter au
lancer de deuit dés é sb: faces.
.t-.insi lc+3l PS veut dire que l'on lance Edo, on ajoute
3 et on regarde dans la colonne c le nombre de points
de souffle perdus. Si on note simplement [cl P'v', cela
veut dire que Port lance .ido et que l'on n'y rajoute
rien. Nous vous conseillons de faire varier ir entre ll et
tl, pas plus...

Et pou r fini r
Eteuit règles, dont la première sert juste éi affiner les
rapports entre personnages. Et la seconde, pour qu'en
dépit des dangem aflrontés par un aventurier, celui-ci ait
quand mème ime chance de s'en sortir, tel indiana Jones
ou James Bond.

Evaluation entre
deux personnages
Qui d'entre nous est le plus fort, le plus agile, le plus
intelligent l C'est souvent ce que demande les joueurs.
lls sont frustrés de penser qu'il n'y a pas de caractéris-
tiques pour quantifier précisément la force, la rapidité.
En fait, s'ils veulent se mesurer, il suffit de comparer
leurs valeurs de tests, dans lesquelles ils mettront leurs
Energies satis dépenser de points de souffle ou d'équi-
libre psychique tet sans oublier des bonus éventuels
de taleiitsl. Quelques exemples: course de vitesse [Corp-
sfl' + 1t'=.cticin U* + Humain?-î + Rapidité Fi, course
de fond lCorps O + Résistance I + Humain Ê + Puis-
sance I' l, bras de fer lCorps D + Action U' +
Humain ill + Puissance fl, trouver les solutions d'une
équation a trois inconnues llîsprit -li* + action* +
Humain É + Précision (Sti. Bien sfir ceci est valable tant
qu'il s'agit d'une joute amicale, sans que les deuit adver-
saires se s défoncent =1. Par ctintre, s'ils veulent vrai-
ment s'affronter, ils devront faire un duel normal, en
déperuant les P5 ou les EP s'ils utilisent leurs Energies.

La dernière chance
Quand un persoimage est irrémédiablement perdu, il
peut espérer un «miracle» lla cavalerie arrive, par
eitemplel. Cette possibilité n'est accordée qu'une seule
fois pour chaque persoimage. De plus sa réussite n'est
pas automatique. Le joueur doit faire la somme de
Désir Ô et du Règne ui correspond ii l'action salvatrice
espérée ll'I1Ilécanique3° pour qu'une bombe n'e:Itplo.se
pas, lvlinéral Ce pour que l'avalanche passe ii cété de li_ii,
etc.l. Puis il jette deuit dés, le résultat doit ètre stricte-
ment inférieur a la somme calculée.



Les tests
les plus courants
Le meneur de jeu (ou le joueur) débutant a parfois
des difficultés à savoir quels Composantes, Moyens ou
Règnes utiliser pour les actions les plus courantes en
jeu de rôle. L'habitude vient rapidement, et la force
de Simulacres vient également du fait qu'il y a plu-
sieurs méthodes pour résoudre le même problème.
Néanmoins, pour vous aidez, nous vous proposons
une liste des tests les plus fréquents. Attention, chaque
test est modifié par une difficulté qui dépend des cir-
constances extérieures et parfois des talents du per-
sonnage.
O Baratiner: Esprit 'iii' + Action I* + Humain 2€. En
général, le meneur de jeu préfère que ce soit le joueur
qui essaye d'avancer des arguments, et juger ainsi sur
pièce. Mais après tout, le personnage du joueur peut
être bien plus rusé et avoir plus de bagout que le jou-
eur lui-même.
O Chercher un rapport, une contradiction: Esprit rïiï'
+ Action 'Ô + Humain Ê. Ce test sert à trouver des
rapports entre deux faits, à vérifier la cohérence d'un
alibi. En cas de réussite, le meneur de jeu explique au
personnage ce qu'il a trouvé. Des talents de détective,
de comptable, peuvent parfois servir.
O Combat: voir dans les règles. Mais rappelons qu'im
combat au corps à corps est géré par Corps O +
Action I* + (Humain 2€ ou Mécanique Î), et le com-
bat â distance par Corps O + Perception 4 + Méca-
nique 7° .

Glossaire des termes coiirrrmts
Cãl'¿tClÉI'lSÎlCjL1€S I Fensenible des valeiirs portees sur la feuille de
j_)Ul`5t)llllil§t`.

Cãmpagflê I terme tire du vocabiilaire militaire. Lue caiupagne est
une suite de sceiiarios qui seiicliaiiieiif, et peuvent representer
plusieurs annees de la vie du personnage.

COITlp0SaI1l€S 2 Corps O, instincts È. Coeur V, l'-Âsprif .
DÊgålZS: les dommages infligés par une attaque. lls s'exprimeiit
en points de vie, points de souffle ou points d'equilibre psvcliique.

Dlfflülllé : nombre que Fon refraiiclie ou que Fon ajoute a la
valeur du test et qui dépend des circonstances de la tentative du
personiiage.
Dtlêl I situation dans laquelle deux personiiages s'affrontent en
faisant un test chacun. Cest celui qui réussit le mieux son test qui
remporte le duel.

EC1'al'l (lE j€L1 2 le meneur de jeu niet souvent un paravent entre lui
et les joueurs pour cacher son scenario et ses plans.

ÉI`i€I'glES: lluissaiice i`?_. Rapidité 9, Précision
EP: point cFeiier'gie psvcliiqiie.
Faire Un jêl SOUS... I cette expression est parfois employee par
des meneurs de jeu a la ilace de Fexpression ~ fest dans le sens
faire un jet sous Corps 5 + Désir tb) au lieu de dire un test Corps O
+ Désir' Ô). Le ferme ~ sous ›› rappelle qu'il faut faire un total
-« inferieur ›› avec son jet de dés.

Hûbbyt c'est un domaine dans lequel le personna;.;_e possede
quelques coiinaissîances.

ll'll€I'V€Iia1'ilS : tous les personnages et creatu res que peut faire
intervenir le meneur de jeu en cours de partie

l\/lE1jUSCtll€ I on met parfois une .\rlajuscule aux Termes Tech niques
du leu pour les distinguer du langage courant. .›\insi si on ecrit

O Conduire un véhicule: Corps O + Perception 4 +
Mécanique Î. La conduite d'un véhicule ne deman-
de pas de force, mais de Fadresse et des réflexes, c'est
donc la Perception 4 qui est utilisée plutôt que
FAction IQ. S'il s'agit d'un véhicule très moderne,
on peut demander avant un test Esprit 'iii' + Percep-
tion 4 + Mécanique Î pour déterminer si le person-
nage arrive à comprendre comment fonctionne ce
véhicule.
O Faire une action physique: Corps O + Action I* +
Humain Ê.
0 Fouiller un lieu: Corps O + Perception 4 + Règne
+ difficulté. S'il s'agit de fouiller un lieu naturel à la
recherche d'un indice, le Règne dépend de la nature
du lieu. Ce sera Minéral ® dans une carrière, sur un sol
de pierre; Végétal? dans une forêt. Si c'est un lieu
rangé par un humain (bureau, bibliothèque), le Règne
sera Humain Ê.
O Impressionner, faire peur, plaire: Instincts E +
Action I* + Humain Ê. Il s'agit là d'une action qui
ne fait pas appel à la raison mais à Firrationnel. Si on
essaye de plaire, c'est plus en roulant des mécaniques
ou des hanches que par son esprit. Il n'y a pas de dif-
ficulté, mais la «victime» a droit à un test de résis-
tance. En général, c'est au meneur de jeu de faire le test
pour les personnages.
O lnventer un outil: Esprit 'ïiï' + Désir Ô + Mécani-
que Î' . Encore faut-il disposer des matériaux et du
temps nécessaires.
0 Remarquer une coïncidence: Esprit iii* + Percep-
tion 4 + Humain ilš. Ce test sert quand on veut savoir'

a apporter au test.

si un personnage a remarqué de lui-même
une coïncidence entre deux faits. C"est le
meneur de jeu qui doit faire ce test.
O Retenir son souffle (ou courir longtemps,
etc.) : Corps O + Résistance I + Humain Ê.
0 Séduire une personne que Fon aime.
Cœur' + Action D + Humain Ê. Il faut
non seulement réussir, mais que la personne
en face succombe (rate son test de résistance).
0 Sixième sens: Instincts 5 + Per-
ception 4 + Humain 7€. Le meneur de jeu
peut autoriser les personnages à faire ce test
pour savoir s'ils remarquent que quelqu"un
les observe, qu'un événement étrange se pré-
pare, etc. En général, c"est au meneur de jeu
de faire le test pour les personnages.
O Suivre une piste: Corps O + Percep-
tion 4 + Minéral @_ Le Règne utilisé est le
plus souvent Minéral ® car c"est sur le sol
que Fon suit des traces, mais cela peut être
Végétal È. La difficulté est fournie par les
circonstances (sol meuble, sec; traces profondes,
faibles) et les capacités du personnage. Suivre une pis-
te est au minimum Difficile (-2 à -4) mais peut être
facilité si le personnage est chasseur, pisteur, s'il coiuiaît
bien la nature de Fanimal qu'il chasse (si c'est un ani-
mal bien sûr).
0 Utiliser une compétence intellectuelle: Esprit 'iii' +
Action I* + Humain Ê (ou Mécanique Î). Suivant la
compétence, la difficulté et les talents seront prépon-
dérants.I

qii'une action est llifticile. cela veut dire qu'il _v .i une difficulté de -2

Mafgë I lorsque Fon fait un test. on lance les des et on compare la
valeur du resultat a une valeur a ne pas dep.iss:er. telle tliflerence
sappelle la marge. lorsqulelle est iii'*g.ifix*t*, c'est une iii.ir'gi* de
reus'site. l.orsqu'elle est posilivc. cest une iiiai'ge cfecliec.

lVlÉ'[l€'I'I indique le domaine ou l'.ictivite dans lequel un personiiage
est specliillse.

Ml: .\×leiieiir de _leu. l)ans d'.iuti'es jeux de role on dit maitre de jeu.
Ce qui a donne l'expres'sion1 maitriser une partie. ie qui veuf dire:
etre meneur de jeu d'uiie partie de jeu de role.
M0)/E115! llerception J, .-*\clio1i fl., llesii' Ô, ltesistance I.
P3556 Cl'El1'm€SI llnfervalle de temps durant lequel deux

Character (1\l'C)_
PSI piiittl ile .siitllllltû

PV: point de vie.

adversaires en combat essaveiit de se porter cliacun un coup.

PJ: l`ersoiinage-joueur. un personnage anime par un joueur.
PMI: l`ersonnage incarne par le _\leneur de leu. la plupart des
autres jeux de role utilise le terme l'.\l. ce qui veut dire l`ersoiiiia_i¿e-
\ou joueur, traduction littérale du lerinea1ie;lais \on l“la_vei'

RÊ3gI1€SI .\liiieral `-,!\'cfgi*-t.il È. _-\nimal lliimain Ê,
Xleca nique /“_ Îxeaiit

SCÉl”lã1'lOI les indications que le iiieneur de jeu possede sur
l'aventure que vont decouvrir les joueurs.

Talêfll: une capacite que possede un personiiage, el qui le rend plus
efficace dans ce domaine

TGSÎI .fi cliaque fois qii'un personnage tente une action, le meneur de
jeu lui fait lancer deux des. l a somme du resultat doit étre iiiler'ieui'e

nature du test.
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a la somme Composante + :\-*'lo_v-'en - Regrie -+- difficulté définie par la

Les tests
les plus courants
Le meneur de jeu tou le joueurl débutant a parfois
des difficultés à savoir quels Composantes, lvloyens ou
Règnes utiliser pour les actions les plus courantes en
jeu de role. L'habitude vient rapidement, et la force
de Sirriiiliicres vient également du fait qu'il y a plu-
sieurs méthodes pour résoudre le méme problème.
Néanmoins, pour vous aider, nous vous proposons
une liste des tests les plus fréquents. .Ili.ttention, chaque
test est modifié par une difficulté qui dépend des cir-
constances extérieures et parfois des talents du per-
sonnage.
Ii Baratiner: Esprit tl* + .Iliction I* + Humain Ê. En
général, le meneur de jeu préfère que ce soit le joueur
qui essaye d'avancer des arguments, et juger ainsi sur
pièce. ivlais après tout, le personnage du joueur peut
étre bien plus rusé et avoir plus de bagout que le jou-
eur lui-méme.
II Chercher un rapport, une contradiction: Esprit fl"-
+ 1Ili.ctiunI* + Humain Ê. Ce test sert ii trouver des
rapports entre deux faits, ii véri fier la cohérence d'un
alibi. En cas de réussite, le meneur de jeu explique au
personnage ce qu'il a toouvé. Des talents de détective.
de comptable, peuvent parfois servir.
III Combat : voir dans les règles. tvlais rappelons qu'un
combat au corps é corps est géré par Corps U +
diction *I + lHumain Ê ou lvlécaniquefl, et le com-
bat à distance par Corps G + Perception <1 + lvléca-
niqueÎ _

l Conduire Lui véhicule: Corps 'D + Perception -fit +
Mécanique Î. La conduite d'un I1Iéhicule ne deman-
de pas de force, mais de l'adresse et des réflexes, c'est
donc la Perception -sil qui est utilisée plutot que
l'action Ill. 5'il s'agit d'un véhicule très moderne.
on peut demander avant un test Esprit -`-lt + Percep-
tion <1 + Mécanique? pour déterminer si le person-
nage arrive ii comprendre comment fonctionne ce
v'éhicI1le.
I Faire une action physique : Corpsü + .Iltction I* +
Humain È.
III Fouiller un lieu : Corps O + Perception <1 + Règne
+ difficulté. S'il s'agit de fouiller un lieu naturel ii la
recherche d'un indice, le Règne dépend de la nature
du lieu. Ce sera lvlinèral o dans une carrière, sur I.m sol
de pierre; lifégétal Ê' dans une foret. Si c'est un lieu
rangé par Im humain lbureau, bibliothèquel. le Règne
sera Humain ?lï_
Il lmpressionner, faire peur, plaire: lnstincts E +
.action III + Humain îlî. ll s'agit lo d'une action qui
ne fait pas appel a la raison mais ä Pirrationnel. Si on
essaye de plaire, c'est plus en roulant des mécaniques
ou des hanches que par son esprit. ll n'y a pas de dif-
ficulté, mais la IIvictime II a droit à un test de résis-
tance. En général, cfest au meneur de jeu de faire le test
pour les personnages.
I inventer un outil: Esprit I-lt + Désirü + lvlécani-
que Ê” _ Encore faut-il disposer des matériaux et du
temps nécessaires.
l Reniarquer une coïncidence: Esprit-ll' + Percep-
tion -sïl + Humain Ê. Ce test sert quand on veut savoir'

si un personnage a remarqué de lui-mème
une co`incidence entre deux faits. C'est le
meneur de jeu qui doit faire ce test.
I Retenir son souffle lou courir longtemps,
etc.i: Corps D + Résistance I+ Humain Eli.
l Séduire une personne que l'on aime.
Cceur. + action* + Humain ill. Il faut
non seulement réussir, mais que la personne
en face succombe lrate son test de résistancel
li Sixième sens: lnstincts E + Per-
ception -sl + Humain Eli. Le meneur de jeu
peut autoruer les persomiages ii faire ce test
pour saI.Ioir s'ils remarquent que quelqu'un
les observe, qu'un événement étrange se pré-
pa re, etc. En général, c'est au meneur de jeu
de faire le test pour les personnages.
l Suivre une piste: Corpsfl + Percep-
tion <1' + lvlinéral on Le Règne utilisé est le
plus souvent lvlinéral Iélt car c'est sm' le sol
que l'on suit des traces, mais cela peut étre
Végétal È. La difficulté est foumie par les
circonstances tsol meuble, sec; traces profondes,
faiblesl et les capacités du persoruiage. Suivre une pis-
te est au minimum Difficile Il-2 ii -Ill mais peut étre
facilité si le personnage est chasseur, pisteur, s'il connait
bien la nature de l'animal qu'il chasse lsi c'est un ani-
mal bien sorl.
Il Utiliser une compétence intellectuelle: Esprit *-'ir +1
Action il + l-lumairi ill lou l'vlécaniqueÎ'l. Suivant la
compétence, la difficulté et les talents seront prépon-
dérants.I

I.|ii L|i*.1._ .'iI.'tiIIIi'II.?st l_litti.ile_I.'el.i I.'I.'-i:l I.lii'I.'1.j'1: il I. .I i_it:1.'clifficulté1l1_'-Ê
.I ¿ijIp1:Irtei' .i'.i test
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Autour cl`une table de
jeu de role, on remarque
tout de suite que l`un des
joueurs ne fait pas
comme les auîres. Cest
le meneur de feu: il

prend plusieurs voix, il se
cache derrière un écran et
surtout. c`est lui qui anime
tous les personnages. les
monstres, les animaux qui ne
sont pas incarnés par les jou-
eurs. Nous nommerons ces
«créatures ›› des lnter\*enants.
car ils interviennent clairs
l'histoire. au gré du scéna1'io et
du meneur de jeu. Suivant leur
rôle. ils seront plus ou moins
détaillés. et les règles quon
leur applique seront elles aussi
plus ou moins simplifiées.

Les créatures
On désigne par ce terme tout ce qui n'est pas un per-
sonnage, et qui a plutôt dans le scénario un rôle d'oppo-
sant. Cela peut être des animaux, des « monstres ››, des
robots. En général, les personnages des joueurs doi-
vent les éviter, les combattre, parler avec eux, sans
qu'elles aient pour autant un éventail étendu de com-
portements. C"est pourquoi ces créatures ne sont pas
décrites avec des Composantes, Moyens et Règnes, ce
qui ralentirait leur gestion, le meneur de jeu devant à
chaque fois calculer les sommes pour toutes leurs
actions. Une créature est décrite avec les données sui-
vantes (certaines données peuvent ne pas exister pour
certaines créatures) :
Test de Combat: c'est une valeur, variant entre 3 et 15
(en général inférieure à 12), qui indique le score à réaliser
pour toucher Fadversaire dans le type de combat que
pratique la créature. Si cette valeur peut dépasser 12,
c"est que certaines créatures sont de bien meilleures
combattantes que l'hu1nain normal.
Test de Perception: c"est une valeur, variant entre 3 et
15 (en général inférieure à 12),. qui indique le score à réa-
liser pour que la créature remarque une présence, suive
une piste, comprenne quelque chose (selon sa propre
intelligence bien sûr).
Points de vie et de souffle: ils sont gérés de la même
manière que pour les personnages. Mais leur maximum
peut être très élevé. Un éléphant a bien plus de PV
qu'un humain (environ 10).

,agi-_ _? ,_
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Points d'Énergie: les créatures n'ont pas de point d'équi-
libre psychique (on suppose qu'elles ne pensent pas de
la même manièrejque les êtres humains) mais elles peu-
vent utiliser des Energies et avoir des points en réserve.
Puissance Q, Rapidité 9 , Précision @ : les créatures
utilisent les Energies de la même manière que les per-
sonnages. On n'indique que les valeurs différentes de 0.
Type de dégâts: les dégâts qu'inflige la créature quand
elle réussit à toucher son adversaire.
Armure: l'armure des créatures est gérée de la façon
indiquée dans les règles de base (pages précédentes).
Elle est divisée en trois scores, d/g/a, qui représen-
tent: la difficulté pour Fadversaire à la toucher (d, c'est
la dureté de la peau de la créature), la gêne occasionnée
au porteur de 1'armure (g, cette valeur vaut souvent 0

Bestiaire
Voici quelques créatures parmi les plus communes,
afin de vous donner une idée des valeurs possibles
pour chacune. Vous en trouverez d'autres dans la
partie descriptive et dans le scénario consacrés à
l'univers médiéval-fantastique.
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pour les créatures), l'absorption des dégâts (a, cette
absorption n'est pas << magique» mais représente en
général l'épaisseur de la peau de la créature).
Résistance à la magie : lorsque l'on joue dans rm univers
médiéval-fantastique, il est courant que l'on essaye de
lancer des sortilèges sur les créatures. Certains de ces
sortilèges (en général ceux qui agissent sur l'esprit)
peuvent être annulés si on y résiste. Cette résistance se
calcule comme un duel, entre la réussite du sort du
magicien et le test de résistance de la créature. Si on
n'indique rien, la valeur du test de la créature est de 6
(comme un PM] faible, voir ci-après).
Données optionnelles: on peut également indiquer
dans quel genre d'endroit vit la créature, si elle est com-
mune ou rare, et tout autre point de règle spécifique.

Ours
Lieu de vie: forêt, montagne
Fréquence: rare
'Test de Combat: 11
'Îest de Perception: 6
Points de vie: 8
Points defsoufflez 8
Points d'Energie: 3
Puissance Ô : 1Rat a ` Dégâts; [r]Pv

LIEU CÎEE V18 I Cité, SOUS-S01 Armure ; 0/O/1
Fréquence: commun
Test de Combat: 5 Rhinocéros
Fl£î)Si:1Î1Sed1îee\rå:PÊOn: 7 ¿ Lieu de vie: savane

' Fré uence: rare
È0,in,.t5 fie Säštgfleî 2 'Îesfide Combat: 9

egats [B] "est de Perce *_ W _ ption . 4
Armure '_ 2/Om _ . , Points de vie: 7Leur petite taille, leur rapiclite et leur Points de souffle I 4
nombre les rendent difficiles à .-soints dflânergie _ 2

h l. .

touc er' Puissance Ô : 1
Dégâts : [D]PV

L * Armure:3/0/0Oup
Lieu de vie' forêt, steppe /

Fréquence : assez commun E_1?Phant_
Test de Combat I 9 j _.1eu de vie: jungle, savane
Test de Perception: 9 ; Frequence: œmmun
Points de vie : 4
Points desouffle : 4
Points d'Energie: 1

'Îest de Combat: 10
Test de Perception: 5
Points de vie: 10

Rapidité ; ¿ 1 Points de,souff_le: 10
Dégâts; [C]pV jj Points d'Energ1e: 3
A1-mure; 0/0/1 , _ uissance Ô : 2

Lion
Lieu de vie: savane
Fréquence: commun
Test de Combat: 10
Test de Perception: 7
Points de vie : 6
Points desouffle: 5
Points d'Energie: 2
Puissance Q : 1
Rapidité 5 : 1
Dégâts: [E]PV
Armure: 0/0/1

CASUS BELLI

Dégâts: [D]PV et [D]PS
Armure: 1/0/5

1 Tlyrannosaure
réquence: très rare

'Test de Combat: 13
Test de Perception : 4
Points de vie: 20
Points desouffle: 15
Points d'Energie: 3
Puissance Ô : 2
Rapidité 5 : 1
Dégâts: [G]PV
Armure: 2/0/4
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.-'uitoiir cl'unc* t'al'*le cle
ieu cle tole. on remarque
tout de suite que l`t1 ri des
icuietirs :ie tail pas
comm": les autres. Cest
le in-.:ncL1r cie _i~.:u : il

premi plusieurs voirsz, il se
caciie ci=.:1*rié1*e un écr.-.rn et
stirtout. c'est lui -qui anime
tous les pt:t'soti:i:t_*¿_3_cs. les
monstrc*s, les :-ini|*uaL1:~: qui ne
sont pasincarnésparlc*:-1]ou-
etirs. .\'ous m:~mrr|er'o1'|s ces
-- c1'éntut'es ›› cles liiteinrcnniits.
cm' ils iï"|1cri.'ic:1"|r"|=.:ut' cialis
l'|iis1oii'e.tiiigi'é tio s~.:enu1'ioe1
du rnenoiir cie jeu. t_*`=Liii'nnt leur
nñic. ils scrorit plus ou moins
tlétuillés. ei les régles c|ir'-..u"|
lc'L.1r¿1p§_rlic;'.|c seront' cl es utlssi
plus ou inoius siiiipiiiiées.

I
rLes creatures

Dn désigne par ce terme tout ce qui n'est pas un per-
somiage, et qui a plutôt dans le scénario tm râle d'oppo-
sant. Cela peut étre des animaux, des e monstres rr, des
robots. En général, les personnages des joueurs doi-
vent les éviter, les combattre, parler avec eus, sans
qu'elles aient pour autant un éventail étendu de com-
portements. Cest pourquoi ces créatures ne sont pas
décrites avec des Composantes, Moyens et Regnes. ce
qui ralentirait leur gestion, le meneur de jeu devant â
chaque fois calculer les sommes pour toutes leurs
actions. Une créature est décrite avec les données sui-
vantes icertaines données peuvent ne pas exister pour
certaines créamresl:
Test de Combat: c'est une valeur, variant entre 3 et 15
ten général iniérie1.u*eâ 121, qui indique le score â réaliser
pour toucher l”adversaire dans le type de combat que
pratique la créature. Si cette valeur peut dépasser 12,
ciest que certaines créatures sont de bien meilleures
combattantes que l'humain normal.
Test de Perception : c'est une valeur, variant entre 3 et
15 (en général inférieure â l2l. qui indique le score â réa-
liser pour que la créature remarque une présence, suive
une piste, comprenne quelque chose iselon sa pmpre
intelligence bien sürl.
Points de vie et de sautfle: ils sont gérés de la méme
maniére que pour les persomiages. Mais leur maximum
peut étre trés élevé. Un éléphant a bien plus de PP
qu'un humain [environ lill.
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Points d*Énergie: les oéalures n'unt pas de point d'équi-
libre psychique ion suppose quielles ne pensent pas de
la méme maniére que les étres humainsl mais elles peu-
vent utiliser des Energies et avoir des points en réserve.
Puissance DJ, Rapidité 'F , Précision Ê : les créatures
utilisent les Energies de la méme maniére que les per-
somiages. Un n'indique que les valeurs différentes de ii.
Type de dégâts : les dégâts qu'inflige la créature quand
elie réussit a toucher son adversaire.
Armure: l'arrnure des créatures est gérée de la façon
indiquée dans les régles de base ipages précéclentesl.
Elle est divisée en trois scores, ci H gr' E-1, qui représen-
tent : la diificuite pour Fadversaireâ la toucher ici, c'est
la dureté de la peau de la créanuel, La géne occasionnée
au porteur de l'armure ig, cette valeur vaut souvent il
1 1 I l-| 1-|

i.

pour les créaturesl, Pabsarption des dégâts ta, cette
absorption niest pas H magique ›› mais représente en
général 1“épaisseur dela peau de la créaturel.
Résistance â la magie : lorsque l'on joue dans un univers
médiéval-fantastique, il est courant que l'on essaye de
lancer des sorlileges sur les créatures. Certains de ces
sortiléges ten général ceux qui agissent sur l'espritl
peuvent étre annulés si on v résiste. Cette résistance se
calcule comme un duel, entre la réussite du sort du
magicien et le test de résistance de la créature. Si on
n'indique rien, la valeur du test de la créature est de b
icomrne un PM] faible, voir ci-aprési.
Données nptiannelles: un peut également indiquer
dans quel genre d'endroit vit la créature, si elle est com-
mune ou rare, et tout autre point de régle spécifique.

Bestiaire
' Voici quelques créatures parmi les plus communes,

afin de vous donner une idée des valeurs possibles
pour chacune. 'v'ous en trouverez d'autres dans la
partie descriptive et clans le scénario consacrés a
|'tu'tivers médiéval-fantastique.

Rat
Lieu cle vie: cité, sous-sol
Fréquence: commun
Test cle Combat: 5

' Test cie Perception : T
_ Points de vie: 2
1 Points de souffle : 2oegats: [amv

étrmure: 2,«'il,r'U
Leur petite taille, leur rapidité et leur
nombre les rendent difficiles â
toucher.

I.. o u p
Lieu cle vie: forét, steppe
Fréquence: assez commun
'Test de Combat: 9
Test de Perception: 9
Points de vie: 4
Points desotiffle : 4
Points cl'Energie: Î
Rapidité *F : 1
Dégâts: [E]P'v'
réirmure : Ufüfl

Lion
Lieu cie vie: savane
Fréquence: commun
Test de Combat: lil
Test de Perception: F'
Points cle vie: 5
Points de__soutfIe: 5
Points d'Energie: 2
Puissance f : l
Rapidité *F : l
Dégâts: [E]P'v*
Armure : üfüfl

C.-È*-.SUE BELLI

_.__.._...__.._:___..__._.._.__.._.__.l
Guts _

Lieu cle vie: forét, montagne
Fréquence: rare
Test de Combat: il
Test de Perception: 6
Points cie vie: B
Points cle_souffie: B
Points cl'Energie : 3
Puissance Ê : 1
Dégâts: [F]P`iJ
.é-.rm1.1re:i.Îl,«"il'r,*"l

Rhinocéros
Lieu de vie: savane
Fréquence: rare
Test de Combat : 9 l
Test de Perception : 4
Points de vie: 'F
Points de souffle: 4
Points cl*Énergie: 2
Puissance É : 1
Dégâts: [o]P`v'
.éinnure : 3! [1 X il

Ijléplr a nt
Lieu de vie: jungle, savane
Fréquence: commun
Test de Combat : 10
Test de Perception : 5
Points de vie: lil
Points cle_souft`le: lü
Points cl'Energie: 3
Puissance f : 2
Dégâts: [o]PV et [o]P5
.flinnure : 1 ,f Elf 5

Tvran nosaure
Fréquence: trés rare
Test de Combat: 13
Test de Perception : 4
Points cle vie: 20
Points c1e_souffle: 15
Points cl'Energie : 3
Puissance f : 2
Rapidité 'F : 1
Dégâts : [GÎPV
éirrnure : 2 X (1,1 si



Les personnages
incarnés par le
meneur de jeu
Comme cette périphrase est un peu longue, on parlera
plus souvent des PM]. Si vous jouez plus tard à d'autres
jeux de rôle, vous entendrez plutôt parler des PNJ, ce qui
veut dire Personnages-Non joueurs, et qui désigne le
même type de personnages. Nous pensons que notre
terminologie est plus adaptée puisque ceux-ci sont
quand même incarnés et joués, mais par le meneur de
jeu. Bref, ce qui est important de savoir, c'est que l'on
distingue deux grandes catégories de PM]: ceux qui
sont très importants, qui ont une vie propre; et les figu-
rants. La différence vient de Pimportance de leur rôle
dans le scénario. S'il s'agit d'un PM] important, on le
décrira sur une feuille de personnage complète, comme
pour un personnage-joueur, et le meneur de jeu lui
appliquera les mêmes règles. Les seconds rôles peu-
vent également être importants à un moment donné,
mais il serait trop long de les décrire en détail à chaque
fois. Imaginez le travail vous faites un scénario avec
un équipage de quarante pirates, qui affronte une ban-
de de dix corsaires, avant de s'allier à une tribu indigè-
ne de soixante âmes !... Pour simplifier, on classe ces
PM] en plusieurs catégories.

Les catégories
de PM]
ll y a quatre catégories de PM], qui se distinguent par la
valeur qu'ils doivent réaliser pour tous leurs tests, et
par leur morphologie (nombre de points de vie et de
points de souffle). Ainsi, un PM] faible réussit ses actions
uniquement quand le résultat de son jet de dés est stric-
tement inférieur à 6. Uautre part, tous les PM] (même les
faibles) ont droit d'avoir des métiers, talents ou hobbies,
qui les personnalisent et leur permettent de réussir des
actions normales, ou d'avoir quelques bonus. Les quahe
catégories de PM] sont donc :

PM] faible
Il a un score de test de 6, 4PV, 3PS et 3EP. ll n'a pas
d'Energies, mais un métier, un talent et/ou un hobby.
C'est typiquement l'homme de troupe, le sans-nom, le
sans grade.

PM] moyen
Il a un score de test de 8, 5PV, 4PS et 4EP. Il n'a pas
d'Energies, mais un métier, un talent et Lui hobby. C'est
l'homme normal.

PM] fort
ll a un score de test de 9, 6PV, 4PS et 4EP. ll n'a pas
d'Energies, mais un métier, un ou deux talents et un ou
deux hobbies. Ce sera un homme célèbre, le chef d'un
groupe, un leader, un artiste, etc.

1 métier
1 talent

et/ou 1 hûbby

4 PV,
Faible 6 3 'PS'

1 métier
1 talent
1 hobby
1 métier

1 ou 2 talents
1 au 2 hobbies

srv,
M°Y°“ 8 I4Ps, 4EP

6 PV,
F°“ 9 4Ps,4EP

6 PV,1 1 métier
Exceptionnel 11 1 51,5 4EP 2 talents

2 hobbies

PM] exceptionnel
ll a un score de test de 11, 6PV, 5PS et 4EP. ll a 1 point
d'Energie, un métier, deux talents et deux hobbies.
Comme son nom l'indique, n'utilisez ce type de per-
sonnage qu'une seule fois par grand scénario (et encore,
plutôt Lme seule fois tous les cinq à dix scénarios).

Cas à part: les génies
Certains personnages ne sont pas forcément en dehors
des normes humaines, si ce n'est pour une activité spé-
cifique (artistique, scientifique, physique ou autre). En
termes de jeu, on dira que ces personnages sont des
génies dans ce domaine. Si vous jouez avec les règles de
base, cela veut dire qu'ils réussissent obligatoirement
toutes leurs actions de difficulté -2 ou plus facile dans
ce domaine. S'ils font une réussite critique, ils ajoutent
trois dés à leur marge de réussite. Si vous jouez avec les
règles de campagne (page 32), cela veut dire qu'ils ont
un talent dans ce domaine au niveau +3.

t.n*iiiples: liinstein est un P.\l_l mo_\'en, genie de la
p-liysique. Dans la serie Bali .-llnraiic, l'(_)nibre latine
est un P.\l_l exceptionnel, génie du mal, avec le
métier d'li_\'pnotiseur. un talent de lutte, etc. Dans
la giirrn“ tirs ljtai.*`i's, l'lÎmpei'eui' est un P.\l_] failile,
genie de la Force til est vieux, mais toutes ses
cai'actéristiques sont augmentees au-dela des normes
par son usage de la Forcer.

Les Grands
Méchants et
leurs acolytes
Il est très amusant de personnaliser les adversaires que
vont affronter les personnages-joueurs (PI) et, pourquoi
pas, de leur faire affronter ce que l'on nomme un Grand
Méchant: un personnage qui fait le mal pour le mal, et
qui disparaît à la fin de chaque aventure pour revenir
quand on ne l'attend plus. Voici comment.

tifique par exemple). Lorsque vous le crée-
rez, n'oubliez pas de lui donner un ou deux
graves défauts. En effet, s'il est du côté du
Mal, c”est que quelque chose va mal en lui, ou
qu'il a été traumatisé dans sa petite enfance.
Voici une liste des notions, parfois avec leurs
antagonismes, qui peuvent décrire l'atfitude
et les moyens d'action de ce Grand Méchant
(GM). N'hésitez pas à en créer d'autres.
0 Surveillant/Autonome. Soit le GM surveille
et fait surveiller sans arrêt les P], soit il suit
son plan machiavélique sans s'en préoccuper.
O Prédécesseur/Suiveur. Dans une enquête
que mènent les P], il peut essayer de les pré-
céder à chaque fois, ou de suivre chacun de
leurs mouvements jusqu'au moment propice.
O Opporttmiste/Calculateur. Soit le GM pro-
fite de la moindre faute d'inattention des P]
pour leur tendre un piège (quitte à ce qu'il
soit mal ficelé), soit il se cantonne à des plans
préparés à l'avance.
O Rancunier/Dédaigneux. La moindre action
des P] peut susciter une contre-réaction automatique du
GM, ou bien il peut simplement les considérer comme
n'ayant aucune importance.
O Pauvre/Riche. Un GM pauvre n'a pas d'argent, mais
il peut avoir des quantités d'acolytes ou de sectateurs.
Quant à un GM riche, il peut acheter non seulement
beaucoup de matériel, mais également des consciences.
O Fidèle/Chaotique. Cela définit son attitude par rap-
port à ses hommes de main ou ses fidèles.
O.Sens de l'honneur/Sadique. Soit le GM est un gent-
leman, soit il n'hésitera pas à utiliser la torture, la coer-
cition et autres méthodes peu honorables.

Survie et acolytes
Un Grand Méchant qui débute est déjà un peu plus
qu'un PM] normal. On lui attribue un chiffre de survie
égal à 1. Cela veut dire que dans des circonstances qui
nonnalement causent la mort, le Méchant a 1 chance sur
6 d"y échapper miraculeusement. A chaque aventure où
il affronte les P], il peut augmenter son score de survie
de 1, ou bien donner ce point à l'un de ses acolytes (qui

Les tendances Hom,
Afin d'évoquer la personnalité de ces PM], - 11

9introduisons la notion de tendances. Il s'agit
de notions antagonistes comme par 8
exemple Loyal/Déloyal. On attribue une
valeur variant de 4 à 10 (la moyenne étant
à 7) à l'une des deux notions (aidez-vous du
tableau ci-contre).

l.{_i'c.*ii;=li“: l_o_\'.il (91. llmi' tester la linaiite
clan l"`.\l_l qui a une loyauté cie 9, on
jette deux des. Si le resultat est interieur |\JUJ›-ñU1G\\l

10 Exceptione e
Très forte
Accentuée
Moyemie

Utilisez la
tendance
opposée

commencent avec un score de survie de 0 et ne
mes peuvent pas l'augmenter eux-mêmes).

Quant aux acolytes, le Grand Méchant en géné-
ral entre un et six. Moins il en a, plus ils sont effi-
cients. On peut considérer une secte ou une
organisation criminelle comme un acolyte par-
ticulièrement puissant. Cette organisation béné-
ficie aussi du score de sun-rie.
Si le GM n'a qu'un acolyte, il aura peu de
défauts (mais il en aura forcément au moins
un, puisque lui aussi est du côté du Mal). Les
acolytes sont des PM] moyens (quand il y en a

au égal Li la \aleur tici cle 2 a 81, le pei'soiiiiagc reste
liiyal; sinon il cieiient cléloial lpnai' un temps donne
seulement, car il a tendance malgre tout Ci etre luyalji.
Pour un P.\ll donne, on n'in-dique que ses tendances
fortes (donc pas les notions équilibrées). _-\insî on
indique Calculateur (9) plutot qulmpulsit (51. Lne
notion sans cliittre. comme par exemple ()piniatre_.
\cut dire que le personnage est toujours conscien-
cieux, saut circonstances exceptionnelles. Auquel cas
il n'abandoiirici'a sa tendance que sur un jet de 'l l ou
ll Par contre. le meneur cle jeu peut decider que
dans certaines cii'constance.s (stress, mort pr'ol*alile_'i,
les jets de tenclance aient cles iniiditicateiirs (_i:n
condamne a mort peut cierenii' moins lo_\'al devant le
peloton tl'e.\ecutinn_'i.

Le Grand Méchant
Ce sera toujours un PM] fort, avec peut-être un ou deux
talents exceptionnels (meneur d'hommes ou génie scien-
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de deux à cinq), ou faibles (membres d'une secte). Cer-
tains sont néanmoins exceptionnels (PMI forts avec
talents spéciaux). Vous pouvez les caractériser avec des
tendances.
O Loyal/Déloyal. Une des notions les plus importantes
pour définir un acolyte.
0 Intelligent/Bête. Un PM] bête ne comprendra pas
forcément les ordres qui lui sont donnés. Au contraire
même, le Grand Méchant aura tendance à ne pas suivre
les conseils d'un PM] intelligent, à se méfier de lui, etc.
O Entreprenant/Fonctionnaire. Soit l'acolyte fait preu-
ve d'initiative, soit il attend les ordres.
0 Opiniâtre/Velléitaire. Un acolyte peut aussi bien jeter
l'éponge à la moindre difficulté que s'accrocher aux
basques de nos héros comme un chien enragé.
0 Chanceux/Malchanceux. Dans les dessins animés, les
acolytes sont souvent très malchanceux. ..
O Touche-à-tout/Spécialiste. Etre spécialiste n'est pas
forcément un avantage car cela veut dire que l"on ne sait
pas faire grand-chose en dehors de sa spécialité.I

Les personnages
incarnés par le
meneur de jeu
Comme cette périphrase est un peu longue, on parlera
plus souvent des Plvlj. Si vous joues plus tard â d'autres
jeux de râle, vous entend rex plutât parler des Phil, ce qui
veut dire Personnages-tion joueurs, et qui désigne le
méme type de personnages. hious pensons que notre
terminologie est plus adaptée puisque ceux-ci sont
quand méme incarnés et joués, mais par le meneur de
jeu. Bref, ce qui est important de savoir, c'est que l'on
distingue deux grandes catégories de PM] : ceux qui
sont trés importants, qui ont une vie propre; et les figu-
rants. La différence vient de I'importance de leur râle
dans le scénario. 5'i§ s'agit d'un PM] important, on le
décrira sur une feuille de person nage compléte, comme
pour un personnage-joueur. et le meneur de jeu lui
appliquera les mémes régles. Les seconds roles peu-
vent également étre importants â un moment donné.
mais il serait trop long de les décrire en détail â chaque
fois. imaginer le travail vous faites un scénario avec
un équipage de quarante pirates, qui affronte une ban-
de de dix corsaires, avant de s'alIier â une tribu indige-
ne de soixante âmesl. .. Pour simplifier, on classe ces
PM] en plusieurs catégories.

Les catégories
de PM]
ll y a quatre catégories de PMJ, qui se distinguent par la
valeur qu'ils doivent réaliser pour tous leurs tests, et
par leur morphologie lnombre de points de vie et de
points de soufllel. ainsi, un PM] faible réussit ses actions
uniquement quand le résultat de son jet de dés est stric-
tement inférieurâ ti. Dfautre part, tous les PM] lfltéme les
failíilesl ont droit d'avoir des métiers, talents ou hobbies,
qui les persormalisent et leur permettent de réussir des
actions normales, ou d'avoir quelques bonus- Les quatre
catégories de PM] sont donc:

PM] faible
Il a un score de test de fi, *iPl-', SPS et 3EP. ll n'a pas
d'Energies, mais un métie r, un talent etfou un bob by.
Cest typiquement Fhom me de troupe, le sans-nom, le
sans grade.

PM] moyen
ll a un score de test de li, EPM, =lP5 et -1 EP. ll n'a pas
d'Energies, mais tm mener, un talent et un Itobby. Cmt
l'honune normal.

PM] fort
ll a un score de test de 9, t'iP`“-J, éP5 et *IEP ll n'a pas
d*Energies, mais un métie r, un ou deux talents et un ou
deux hobbies. Ce sera un homme célébre, le chef d'un
groupe, un leader, un artiste, etc.

1 métier
1 talent

ot.-"o1.t Î 1"ltJl1'-Il3'||"

. -'-l PM,
Fa.1.h'|.E 6' 3 P5: 3

1 métier
1 talent

1 hobby
1 métier

I ou 2 lEllE'l'llZ5
l au È ltobbies

srv,M“ï*“ 3 -trs, tsr
arv,

F“" 9 aPs,4Er
ti PM,Exceptionnel ll 51,5 gm,

PM] exceptionnel
ll a un score de test de ll, t.iP`v', 5P5 et *IEP fl a I point
d'Energie, un métier, deux talents et deux hobbies.
Comme son nom l'indique, n“utiliser ce type de per-
sonnage qu'une seule fois par grand scénario tet encore,
plutot une seule fois tous les cinq â dix scénariosl.

Cas tir part: les génies
Certains personnages ne sont pas forcément en dehors
des normes humaines, si ce n'est pour une activité spé-
cifique lartistique, scientifique, physique ou autrel. En
termes de jeu, on dira que ces personnages sont des
génies dans ce domaine. Si vous joues avec les régles de
base, cela veut dire qu'iIs réussissent obligatoirement
toutes leurs actions de difficulté -Il ou plus facile dans
ce domaine. 5“iIs font une réussite critique, ils ajoutent
trois dés â leur marge de réussite. Si vous joues avec les
regles de campagne lpage 321, cela veut dire qu'iIs ont
un talent dans ce domaine au niveau +3.
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Les Grands
Méchants et
leurs acolytes
ll est trés amusant de personnaliser les adversaires que
vont affronter les personnages-joueurs lP]l et, pourquoi
pas, de leur faire affronter ce que l”on nomme un Grand
Méchant: tm personnage qui fait le mal pour le mal, et
qui disparait â la fin de chaque aventure pour revenir
quand on ne I'attend plus. lfoici comment.

tifique par exemplel. Lorsque vous le crée-
rea, n'oubliea pas de lui donner un ou deux
graves défauts. En effet, s'il est du coté du
Mal, c”est que quelque chose va mal en lui, ou
qu“il a été traumatisé dans sa petite enfance.
'voici une liste des notions, parfois avec leurs
antagonismes, qui peu vent décrire lfattitude
et les moyens cliaction de ce Grand Méchant
tG-Ml. lithésitea pas â en créer diautres.
I Smxfeillantfétutonome. Soit le GM surveille
et fait surveiller sans arrét les Pl, soit il suit
son plan machiavélique sans sien préoccuper.
I Prédécesseur,*'5uiveur. Dans une enquéte
que ménent les Pl, il peut essayer de les pré-
céder â chaque fois, ou de suivre chacun de
leurs mouvements jusqu'au moment propice.
I 0pportuniste,f-Calculatetu: Soit le GM pm-
fite de la moindre faute d'inattention des P]
pour leur tendre tm piége lquitte â ce qu'il
soit mal ficelél, soit il se ca ntonne â des plans
préparés â l'a vante.
I Ranctmierfüédaigneux. La moindre action
des P] peut susciter une contre-réaction automatique du
CM, ou bien il peut simplement les considérer comme
n“aya nt aucune importance.
I Pauvref Riche. Un GM pauvre n'a pas d“argent, mais
il peut avoir des quantités d'acolytes ou de sectateurs.
Quant â un GM riche, il peut acheter non seulement
beaucoup de matériel, mais également des consciences.
I Fidéleffihaotique. Cela définit son attitude par rap-
port â ses hommes de main ou ses tidéles.
I5ens de l'l'tonneurf5adique. Soit le GM est un gent-
lema n, soit il n'hésitera pas â utiliser la torture, la coer-
cition et autres méthodes peu honorables.

Survie et acolytes
Un Grand Méchant qui débute est déjâ un peu plus
qu'un PM] normal. Dn lui attribue un chiffre de suivie
égal â 1. Cela veut dire que dans des circonstances qui
normalement causent Ia mort, le Méchant a 1 chance sur
ti d'_v échapper miraoileusement. A chaque aventure oit
il affronte les PJ, il peut augm enter son score de su rri t*
de 1, ou bien donner ce point â l'on de ses acolytes lqui

|~».1o.r›|=-uros--Jo':*~.o*,_.5',':.“fi

Les tendances H,,,,,,,,
Afin d'évoquer la persormalité de ces PMI,
introduisons la notion de tendances. Il s'ag`t
de notions antagonistes comme par
exemple LoyalfDéloyal. Un attribue une
valeur va riant de il â ll] ila moyenne étant '
â 71 â l'1.me des deux notions laide:-vous du
tableau ci-contrel.
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Exceptionelle
Tres forte
.étccentuée
lvloyenne

Utilisez la
tertrfarrce
opposée

' commencent avec un score de su rt-*te de il et ne
peuvent pas Faugmenter eux-mémesl.
Quant aux acolytes, le Grand Méchant en géné-
ral entre un et six. Moirts il en a, plus ils sont eH*i-
cients. Un peut considérer une secte ou une
organisa tion criminelle comme un acolyte par-
tioiiiérement puissant. Cette organisation béné-
ficie aussi du score de su nie.
Si le GM n'a qu'un acolyte, il aura peu de
défauts lmais il en aura forcément au moins
un, puisque lui aussi est du cété du Mall. Les
acolytes sont des PM] moyens tquand il y en a._._..._.|..|._.. ._-..| ..|
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Le Grand Méchant1 métier _ A
2 talents Ce sera toujours un PM] fort, avec peut-etre tm ou deux

3 hfibhlfé talents exceptionnels lmeneur d'hommes ou génie scien-
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de deux â cinq), ou faibles lmembres d“une sectel. Cer-
tains sont néanmoins exceptionnels IIPMI forts avec
talents spéciauxl. iious pouvez les caractériser avec des
tendances.
I LoyaliDéloyal. Une des notions les plus importantes
pour définir un acolyte.
I lntelligentf Béte. Un PM] béte ne comprendra pas
forcément les ordres qui lui sont donnés. au contraire
méme, le Grand lviécttant aura tendance â ne pas suivre
les conseils d“un PM] intelligent, â se méfier de lui, etc.
I En treprenantf Fonctionnaire. Soit I'acolyte fait pleu-
ve d“initiative, soit il attend les ordres.
I Dpiniâtre ,fl-ielléitaire. Un acolyte peut aussi bien jeter
l'éponge â la moindre difficulté que s“accrocher aux
basques de nos héros comme un chien enragé.
I Chanceux 1' Malchanceux. Darts les dessins animés, les
acolytes sont souvent trés malphanceux. .,
I Touche-â-touti Spécialiste. Etre spécialiste n'est pas
forcément un avantage car cela veut dire que l'on ne sait
pas faire grand-chose en dehors de sa spécialité. I



Llne fois que vous
avez lu les règles, et
que vous possédez
tout le matériel
nécessaire... il ne

vous reste plus qu'à
préparer votre partie.
Eh oui! Le jeu de rôle,
ce n'est pas comme
un jeu vidéo où il suffit de
mettre la disquette dans
Pappareil. La préparation
d'une partie de jeu de rôle
s'apparente plutôt à celle
d'un repas pour des amis;
c'est dans le soin des
détails et des petites
touches d'originalité que
se fera la différence entre
une partie de jeu de rôle
moyenne, bonne ou
excellente. Et pour
paraphraser une célèbre
publicité : ce n'est pas
parce qu'il y a marqué
<< prêt Ê! j0Ll€1'›› Cjuill I1'y 8
plus rien à faire.

Préparer
lesjoueurs
Ça n'a l'a1r de rien mais il vaut mieux avoir des
joueurs préparés plutôt qu'Lme bande de copains
débarquant à Pimproviste. .. Bien sûr, vous
leur avez déjà dit qu'ils allaient faire du jeu
de rôle, et même si vous avez prévu une aven-
ture comte, n'espérez pas commencer de but en
blanc dès leur arrivée. S'ils ont déjà pratiqué le
jeu de rôle, tant mieux. Si seuls quelques-uns ne
connaissent pas ce type de jeu, cela va encore;

Préparer
sa partie

il vous suffira de leur donner quelques bases et
ils apprendront en cours de jeu tout en parti-
cipant et en regardant les autres. S"ils sont tous
néophytes, prévoyez qu'il vous faudra entre ime
demi-heure et une herue et demie pour tout leur
expliquer et leur donner leurs personnages,
avant de commencer la partie proprement dite.
C'est justement 1'intérêt des personnages pré-
tirés (il y en a six par univers dans Simulacres)
que d'accélérer cette phase avec des joueurs
débutants, ,en leur évitant de créer leurs per-
sonnages. Evidemment, si vous avez affaire à
des joueurs qui ont déjà pratiqué le jeu de rôle
et qui préfèrent jouer les personnages qu'ils
ont eux-mêmes créés, il faudra intégrer cette
donnée dans la préparation. Le plus simple
est de leur demander de le créer avant la par-
tie (parfois même un ou deux jours avant), ou
alors de le faire tous ensemble lors de la première
séance. Comptez entre quinze minutes (pour rm
joueur expérimenté) et une demi-heure (pour
un débutant) pour créer un personnage.

Préparer
le scénario
Une fois que vous avez résolu le problème
des joueurs, il vous faut préparer le scénario.
Nous supposerons que c'est un scénario du
commerce déjà écrit (soit l'un de ceux de Simu-
lacres ou de Casus Belli, soit un que vous aurez
acheté dans une boutique de jeu). Si vous dési-
rez écrire vous-même vos scénarios, reportez-
vous à nos conseils page 94.

Première lecture
Première chose à faire, le lire une fois norma-
lement pour voir si vous arrivez à bien suivre
l'intrigue, qui sont les Intervenants principaux
et leurs motivations. Les motivations sont les
points clés des scénarios d'enquête, d'ambian-
ce. ._ Dans un scénario d'exploration (comme
celui de notre univers médiéval-fantastique),
les motivations ont moins d'importance. Si
les raisons d'agir d'un grand méchant ne vous
plaisent pas (parce que vous les trouvez ridi-
cules, fausses, etc.), c'est le moment de vous en
rendre compte et de noter de modifier le scé-
nario en conséquence. En effet, un scénario
n'est pas immuable dans sa forme écrite. C'est
vous qui allez le faire jouer, vous avez donc tou-
te latitude pour l'arranger à votre sauce. Ne
croyez pas que parce que c'est écrit dans un scé-
nario c'est la seule méthode de le faire jouer.
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C'est rme chose qui est déjà vraie au cinéma et
au théâtre (où les metteurs en scène n'hési-
tent pas à chambouler jusqu'aux arguments
mêmes des œuvres écrites), alors elle doit être
encore plus vraie en jeu de rôle où les seuls spec-
tateurs seront vos amis.

Deuxième lecture!
Et hop! Deuxième lecture, mais cette fois-ci,
vous allez vous mettre dans la peau des per-
sonnages, imaginant ce que vous-même feriez
à leur place, ce qu' ils vont voir, comment vous
allez leur décrire les diverses scènes. C'est à cet-
te étape que vous devez bien visualiser chaque
situation et imaginer de quelle façon vous
allez la décrire à vos joueurs. Si vous vous
trouvez vous-même dans une impasse (<< mais
comment puis-je entrer dans cette pièce, où
est-il écrit dans le scénario que la clé est ran-
gée ? ››), relisez les paragraphes avant ou après
celui où vous êtes, un détail a dû vous échap-
per. C'est également à la deuxième lecture que
l'on décide de modifier, supprimer ou ajouter
des scènes. Une phrase telle que «les 150 che-
valiers affrontent les 40 brigands en rase cam-
pagne» peut très bien vous poser des pro-
blèmes insurmontables (mon dieu! comment
gérer un tel affrontement ?). Vous pouvez aus-
si trouver que cela manque d'rme bomre auber-
ge entre les deux cités, pour que les aventuriers
puissent se reposer, etc. Pensez également, si
vous connaissez déjà vos joueurs et savez de
quelle manière ils jouent habituellement, à
leur glisser une ou deux scènes telles qu'ils
les aiment (ou les craignent).
Une fois cette deuxième lecture achevée, vous
aurez également une idée du temps que les
joueurs devront passer pour mener à bien
l'aventure. Cela peut aller d'une simple séan-
ce de deux à quatre heures de jeu, à une dizai-
ne de séances. Si le scénario promet d'être long,
n'oublíez pas d'en avertir vos joueurs. Et s'il faut
jouer en plusieurs fois, pensez dès à présent aux
disponibilités de chacrm. Il est toujours possible
de jouer un grand scénario de trois séances à une
semaine d'intervalle chacune, mais si vous ne
voyez vos amis que tous les six mois, autant pré-
voir une aventure plus courte.

Troisième. . . lecture!
Ensuite? Eh oui, encore une lecture, la troi-
sième! Quoique les meneurs de jeu expéri-
mentés arrivent parfois à condenser la pre-
mière et la deuxième lectures, ou bien la
deuxième et la troisième. Cette dernière consis-

Llne fois que vous
avez lu les règles, et
que vous possédez
tout le matériel
nécessaire... il ne

vous reste plus qu'à
preparer votre partie,
Eh oui t Le jeu de role.
ce n'est pas comme
un jeu vidéo où il suffit de
mettre la disquette dans
l'appareiI. La préparation
d'une partie de jeu de rôle
sapparente plutôt â celle
dion repas pour des amis:
c'est dans le soin des
details et des petites
touches doriginalité que
se fera la différence entre
une partie de jeu de role
moyenne. bonne ou
excellente. Et pour
paraphraser une célébre
publicité: ce n'est pas
parce qu'il y a marqué
a prêt à jouer ›› qu'il n`y a
plus rien â faire.

Préparer
les joueurs
Ça n*a l*air de rien mais il vaut mieux avoir des
joueurs plutét qu'une bande de copains
débarquant â Fimproviste. .. Bien sûr, vous
leur avez déjâ dit qu'il.s allaient faire du jeu
de nâle, et méme si vous avez prévu tme aven-
ture courte, n'espérez pas commencer de but en
blanc dés leur arrivée. 5'ils ont déjà pratiqué le
jeu de riâle, tant mieux. Si seuls quelques-rms ne
connaissent pas ee type de jeu, cela va encore;

Préparer
sa partie

il vous suffira de leur domter quelques bases et
ils apprendront en cours de jeu tout en parti-
cipant et en regardant les autres. S'ils sont tous
néophytes, prévoyez qu'il vous faudra entre tme
demi-heure et une heure et demie pour tout leur
expliquer et leur donner leurs personnages,
avant de commencer la partie proprement dite.
Cest justement Fintérét des personnages pré-
tirés til y en a six par univers dans Sirm:tiacresl
que d'accélérer cette phase avec des joueurs
débutants, ,en leur évitant de créer leurs per-
sonnages. Evidemment, si vous avez affaire â
des joueurs qui ont déjâ pratiqué le jeu de réle
et qui préférent jouer les persomiages qu'ils
ont eux-mémes créés, il faudra intégrer cette
donnée dans la préparation. Le plus simple
est de leur demander de le créer avant la par-
tie lparfois méme un ou deux jours avantl. ou
alorsdelefairetousensrmrblelomdelaprmúiae
séance. Comptez entre quirme minutes tpour tm
joueur expérimenté) et une demi-heure [pour
un débutant) pour créer un personnage.

Préparer
le scénario
Une fois que vous avez résolu le probléme
des joueurs, il vous faut préparer le scénario.
Nous supposerons que c'est un scénario du
commerce déjà écrit [soit l'tm de ceux de Simu-
lacres ou de Cases Belli, soit un que vous aurez
acheté dans une boutique de jeu). Si vous dési-
rez écrire vous-méme vos scénarios, reportez-
vous â nos conseils page 94.

Première lecture
Première chose â faire, le lire une fois norma-
lement pour voir si vous arrivez â bien suivre
Pintrigue, qui sont les Intervenants principaux
et leurs motivations. Les motivations sont les
points clés des scénarios d'enquéte, d'ambian-
ce. .. Dans un scénario d'exploration tcomme
celui de notre univers médiéval-fantastiquel.
les motivations ont moins d'importance. Si
les raisons d'agir d'un grand méchant ne vous
plaisent pas lparce que vous les trouvez ridi-
cules, fausses, etc.l, c'est le moment de vous en
rendre compte et de noter de modifier le scé-
nario en conséquence. En effet, un scénario
n'est pas immuable dans sa forme écrite. Cest
vous qui allez le faire jouer; vous avez donc tou-
te latitude pour Farranger â votre sauce. Ne
croyez pas que parce q1.1e c'est écrit dans tm scé-
nario c'est la seule méthode de le faire jouer.
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Cest une chose qui est déjà vraie au cinéma et
au théâtre lou les metteurs en scéne n'hési-
tent pas à chambouler jusqu'aux arguments
mémes des ceuvres écrites), atom elle doit étre
encore plus vraie en jeu de rrâle où les seuls spec-
tateurs seront vos amis.

Deuxième lecture!
Et hop! Deuxième lecture, mais cette fois-ci,
vous allez vous mettre dans la peau des per-
sonnages, imaginant ce que vous-méme feriez
â leur place, ce qu'ils vont voir, conunent vous
allez leur décrire les diverses scènes. Cest â oet-
te étape que vous devez bien visualiser chaque
situation et imaginer de quelle façon vous
allez la décrire â vos joueurs. 5i vous vous
trouvez vous-méme dans tme impasse le mais
comment puis-je entrer dans cette piéce, ou
est-il écrit dans le scénario que la clé est ran-
gée ? vl, relisez les paragraphes avant ou aprés
celui oit vous étes, un détail a dti vous échap-
per. C'est également â la detotiéme lecture que
l'on décide de modifier, supprimer ou ajouter
des scènes. Une phrase telle que ir les 150 che-
valiers affrontent les slt] brigands en rase cam-
pagnes- peut trés bien vous poser des pro-
blémes insunnontables [mon dieu l conunent
gérer un tel affrontement il. ifous pouvez aus-
si trouver que oela manque d'une bonne auber-
ge entre les deux cités, pour que les aventuriers
puissent se reposer, etc. Pensez également, si
vous connaissez déjâ vos joueurs et savez de
quelle maniére ils jouent habituellement, â
leur glisser une ou deux scenes telles qu'ils
les aiment tou les craignentl.
Une fois cette deuxieme lecture achevée, vous
aurez également une idée du temps que les
joueurs devront passer pour mener â bien
l'aventure. Cela peut aller d'tme simple séan-
ce de deux â quatre heures de jeu, â une dizai-
ne de séances. Si le scénario promet d'-Êlzre long,
n'oubliez pas d*en avertir vos joueurs. Et s'il faut
jouer en plusietus fois, pensee dés â présent aux
disponibilités de chactm. Il est toujours possible
dejouertmgrandscénariodetroisséancmâtme
semaine d'interval1e chaome, mais si vous ne
voyez vos amis que tous les six mois, autant pré-
voir une aventure plus cotute.

Troisième... lecture!
Ensuite? Eh oui, encore une lecture, la troi-
sieme! Quoique les meneurs de jeu expéri-
mentés arrivent parfois â condenser la pre-
miére et la deuxiéme lectures, ou bien la
deuxiéme et la troisième. Cette dernière oonsis-
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te à relire tout en s'arrêtant sur tous les points
techniques du scénario. Quand les tests sont
indiqués, c'est plus facile, mais si on vous
indique: «Les personnages pourront essayer
de bouger le rocher qui bloque la grotte ››, vous
aurez intérêt, si vous êtes débutant, à noter
dans un coin quelle règle employer.
0 Plus important: Arrêtez-vous sur toutes les
descriptions d'lntervenants qui ont des pouvoirs
ou des capacités hors du commim. Imaginez de
quelle façon ils vont pouvoir les utiliser pour
leur propre compte, ou contre les personnages
des jouerus. Si vous ne le faites pas avant de fai-
re jouer le scénario, vous risquez de vous trou-
ver avec un PM] magicien, à la tête de douze
sorts magiques et de trois gardes du corps, et
qui ne saura pas quoi faire quand les person-
nages vont lui tomber dessus, alors qu'il lui suf-
firait de lancer tm sort de Charme, de Sommeil
ou tout autre chose à sa disposition...
0 Demandez-vous si vous allez avoir besoin
de plans de lieux qui ne seraient pas fournis
dans le scénario. En effet, si les P] sont en train
d"enquêter sur une disparition à Paris, vous
n'allez pas avoir besoin de la description de cha-
cun des appartements qu'ils vont visiter. Par
contre, s'il s'agit d'investir une place forte, de
pénétrer dans un entrepôt, même une esquis-
se sommaire vous sera utile. Là encore, pour ne
pas avoir à improviser, prenez une feuille
volante et dessinez un plan. Pas la peine de ren-
trer dans les détails mais pensez à toutes les
issues, et à la façon dont les occupants y vivent
tous les jours.
0 Point de détail, mais qui vous changera la
vie: faites une feuille avec la liste de tous les
Intervenants du scénario, leur capacité d'attaque
et de défense, et leurs points de vie. Cela vous
évitera de toumer sans cesse les pages du scé-
nario quand vous aurez besoin d'un PM] qui
était décrit dans une scène précédente. De
plus, si vous avez plus de 10 PM], ne comptez
pas sur votre mémoire pour savoir au bout
d'un moment lesquels sont blessés, morts, en
vacances... Avec cette feuille, vous serez paré
aux demandes les plus courantes. De plus, si
vous devez imaginer un Intervenant en cours

du scénario, vous poiurez directement l'inscrire
sur cette feuille.

Préparer des
éléments
extérieurs
Au point où vous en êtes, vous devriez pouvoir
faire jouer vos amis, il ne vous reste plus à
prévoir que les derniers << plus >› :

Les figurines
A priori, c'est aux joueurs d'acheter la figuri-
ne de leur personnage, afin qu'elle soit plus en
adéquation avec ce qu'ils imaginent. Quant à
vous, il faut prévoir les créatures et les PM].
Autant dire que vous ne pourrez pas acheter
de quoi animer tous vos scénarios. Mais, en plus
de vos figurines habituelles, pourquoi ne pas
acheter (et peindre) celle du grand méchant, ou
du monstre le plus important. Le moment où
vous la dévoilerez risque d"être un moment cul-
minant. C"est normal, puisque contrairement
aux autres Intervenants, celui-là est << présent ››.
Enfin, même si vous n'avez que peu de figu-
rines, prévoyez quand même d"en avoir de
différentes tailles si c'est important dans le
scénario (les joueurs visualisent bien mieux
quand la figurine du géant est effectivement
deux fois plus grande que les leurs).

Photocopie:
0 Les photocopies servent principalement à don-
ner des informations à vos joueurs. Si une carte
est dessinée dans votre scénario et que les per-
sonnages la trouve, il est plus pratique de leur don-
ner directement la photocopie du plan que de
devoir le leur décrire à chaque fois, ou bien de leur
faire une rapide esquisse sur un bout de papier.
0 Les photocopies peuvent également vous ser-
vir à regrouper tous les plans de l'aventure,
pour que ce soit plus pratique. Une astuce
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également: photocopiez le scénario.
Vous pourrez ainsi surligner au feutre
les passages importants sans détruire
votre original. Et surtout, vous pour-
rez découper les jolis dessins qui l'illus-
trent. Deux utilités : vous pourrez les
montrer au moment opportun à vos
joueurs. Et de même, s'ils jettent pas
hasard un regard par-dessus votre
écran de meneur de jeu, ils n"auront
pas l'oeil attiré par le superbe vampi-
re en page de garde (surtout si l'inté-
rêt du scénario repose entièrement
sur le fait de savoir s'il y a bien un
vampire caché dans la ville où vivent
les personnages).

Éléments
manuscrits
De la même manière que vous avez fait des
photocopies, vous pouvez réaliser vous-même
les parchemins, les articles de journaux que
trouveront les personnages. En dehors d'une
certain satisfaction de faire du joli travail, vous
pourrez plus facilement jouer sur le support
même du document que vous leur remettrez.
Dans les grands classiques : le parchemin décou-
pé en plusieurs morceaux, l'encre invisible au jus
de citron, la trace de rouge à lèvres suspecte...

Accessoires
Enfin, n“'importe quel élément extérieur peut
vous aider. Nous vous suggérons de ne pas uti-
liser ce genre d"artifices dans vos premières
parties. Ils pourraient aussi bien vous aider
que vous perturber ou perturber les joueurs. A
vous donc de moduler en fonction de votre
inspiration et de votre feeling:
0 Eclairage. Certains joueurs pensent qu"une
séance à la lueur d"une bougie peut être tout à
fait angoissante. Il faut quand même que les jou-
eurs puissent lire leur feuille de personnage. Et
puis, si l'aventure se passe en extérieur plutôt
qu'en huis clos, pourquoi des bougies?
O Musique. Sans doute l'élément le plus dif-
ficile à intégrer, elle peut aussi bien vous aider
à certains moments que perturber l'attention de
tout le monde. Elle ne doit de toute façon
jamais être en continu, le meneur de jeu devra
veiller tout du long à l'ambiance et au niveau
sonore qu"elle apporte.
0 Objets. Parfois, votre grenier recèle un ou
deux objets bizarres (vieux crucifix à six bran-
ches, katana ramené du japon, masque à gaz de
la Première Guerre mondiale). Plutôt que de les
amener de façon forcée dans un scénario, pen-
sez à eux quand vous en écrirez rm vous-même,
et au moment idoine, il ne vous restera plus qu'à
les produire à vos joueurs ébahis.
0 Nourriture. Il y a parfois de petites pauses
«manger» dans un scénario. Si vous en avez
la possibilité, préparez les mêmes plats que
ceux que sont censés manger les aventuriers
(simple quand il s'agit d"un bol de riz, plus dif-
ficile s'il faut imaginer ce que peuvent être
des grouillants).I
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te â relire tout en s'arrétant sur tous les points
techniques du scénario. Quand les tests sont
indiqués, c'est plus facile, mais si on vous
indique: ri Les personnages pourront essayer
de bouger le rocher qui bloque la grotte rr, vous
aurez iotérét, si vous étes débutant, â noter
dans un coin quelle règle employer.
I Plus important : étrrétez-vous sur toutes les
descriptions cl'lnterveIiE1Iits qui ont des pouvoirs
ou des capacités hors du conunun. imaginez de
quelle facon ils vont pouvoir les utiliser pour
leur pmpre compte, ou contre les personnages
des joueurs. Si vous ne le faites pas avant de fai-
re jouer le scénario, vous risquez de vous trou-
ver avec un Plvl] magicien, â la téte de douze
sorts magiques et de trois gardes du corps, et
qui ne saura pas quoi faim quand les person-
nages vont lui tomber dessus, alors qu*il lui sui-
firait de lancer un sort de Chamie, de Sommeil
ou tout autre chose â sa disposition...
I Demandez-vous si vous allez avoir besoin
de plans de lieux qui ne seraient pas fournis
dans le scénario. En effet, si les P] sont en train
d'enquéter sur une disparition â Paris, vous
n'allez pas avoir besoin dela description de cha-
cun des appartements qu'i1s vont visiter. Par
contre, siil s'agit d'investir une place forte, de
pénétrer dans un entrepot, méme une esquis-
se sommaire vous sera utile. Lâ encore, pom' ne
pas avoir â improviser, prenez une feuille
volante et dessinez un plan. Pas la peine de ren-
trer dans les détails mais pensez â toutes les
issues, et â la façon dont les occupants y vivent
tous les jours.
I Point de détail, mais qui vous changera la
vie: faites une feuille avec la liste de tous les
Intervenants du scénario, leur capacité d'attaque
et de défense, et leurs points de vie. Cela vous
évitera de tourner sans cesse les pages du scé-
nario quand vous aurez besoin d'un PM] qui
était décrit dans une scéne précédente. De
plus, si vous avez plus de ltl Plvl], ne comptez
pas sur votre mémoire pour savoir au bout
d'un moment lesquels sont blessés, morts, en
vacances... Avec cette feuille, vous serez paré
aux demandes les plus courantes. De plus, si
vous devez imaginer un Intervenant en cours

du soénario, vous pourrez directement l*insc:r-ine
sur cette feuille.

Préparer des
éléments
extérieurs
.étu point où vous en étes, vous devriez pouvoir
faire jouer vos amis, il ne vous reste plus ir
prévoir que les derniers v plus e :

Les figurines
A priori, c'est aux joueurs d'acheter la figuri-
ne de leur personnage, afin qu'elle soit plus en
adéquation avec ce qu'ils irnaginent. Quant â
vous, il faut prévoir les créatures et les Plv1].
Autant dire que vous ne pourrez pas acheter
de quoi animer tous vos scénarios. Mais. en plus
de vos figurines habituelles, pourquoi ne pas
acheter tet peindre] celle du grand méchant, ou
du monstre le plus important. Le moment oo
vous la dévoilerez risque d'él:re un moment cul-
minant. C'est normal, puisque contrairement
aux autres intervenants, celui-lâ est rr présent ››.
Enfin, méme si vous n'avez que peu de figu-
rines, prévoyez quand méme d'en avoir de
différentes tailles si c'est important dans le
scénario iles joueurs visualisent bien mieux
quand la figurine du géant est effectivement
deux fois plus grande que les leurs).

Photocopies
I Les photocopies servent principalement â don-
ner des informations â vos joueurs. Si une carte
est dessinée dans votre scénario et que les per-
somiages la trouve, il est plus pratique de lettr don-
ner directement la photocopie du plan que de
devoir le leur déoire â chaque fois, ou bien de leur
faire une rapide esquisse sur un bout de papier.
I Les photocopies peuvent également vous ser-
vir â regrouper tous les plans de l'aventure,
pour que ce soit plus pratique. Ljne astuce
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également: photocopiez le scénario.
Vous pourrez ainsi surligner au feutre
les passages importants sans détruire
votre original. Et surtout, vous pour-
rez découper les jolis dessins qui I'ilIus-
trent. Deux utilités : vous pourrez les
montrer au moment opportun â vos
joueurs. Et de méme, s'ils jettent pas
hasard un regard par-dessus votre
écran de meneur de jeu, ils n'auront
pas l'ceiI attiré par le superbe vampi-
re en page de garde tsurtout si liinté-
rét du scénario repose entiérement
sur le fait de savoir s'il y a bien un
vampire caché dans la ville où vivent
les personnagesl.

Éléments
manuscrits
De la méme ma niére que vous avez fait des
photocopies. vous pouvez réaliser vous-méme
les parchemins, les articles de journaux que
trouveront les persomiages. En dehors d'une
certain sausfaction de faire du joli travail, vous
pourrez plus facilement jouer sur le support
méme du document que vous leur remettrez.
Dans les grands classiques: le parchemin déeou-
pé en plusieurs morceaux, l'e11c1'e invisible au
de citron, la trace de rouge â lévres suspecte...

Accessoires
Enfin, n'importe quel élément extérieur peut
vous aider. Nous vous suggémns de ne pas uti-
liser ce genre d'artifices dans vos premieres
parties. lls pourraient aussi bien vous aider
que vous perturber ou perturber les joueurs. A
vous donc de moduler en fonction de votre
inspiration et de votre feeling:
I Eclairage. Certains joueurs pensent qu'une
séance â la lueur d'une bougie peut étre tout â
fait angoissante. [I faut quand méme que les jou-
etus puissent lire leur feuille de personnage. Et
puis, si l'aventure se passe en extérieur plutot
qu'en huis clos, pourquoi des bougies?
I Musique. Sans doute l'élément le plus dif-
ficile â intégrer, elle peut aussi bien vous aider
â certains moments que perturber 1'attention de
tout le monde. Elle ne doit de toute façon
jamais étre en continu, le meneur de jeu devra
veiller tout du long â l'ambiance et au niveau
sonore qulelle apporte.
I Ubjets. Parfois, votre grenier recèle un ou
deux objets bizarres lvieux crucifrx â six bran-
ches, katana ramené du japon, masque â gaz de
la Premiere Guerre mondiale). Plutot que de les
amener de facon forcée dans tm scénario, pen-
sez â eux quand vous en écrirez un vous-méme,
et au moment idoine, il ne vous restera plus qu'il
les produire â vos joueurs ébahis.
I Nourriture. ll y a parfois de petites pauses
il manger 1-- dans un scénario. Si vous en avez
la possibilité, préparez les mémes plats que
ceux que sont censés manger les aventuriers
lsimple quand il s'agit ci*un bol de riz, plus dif-
ficile s'il faut imaginer ce que peuvent étre
des grouiIlantsl.I
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Un meneur de jeu
averti en vaut dix.
Que vous ayez déjà
pratiqué le jeu de
rôle en tant que jou-

 eur, ou que ce soit
votre premier contact avec
ce type de jeu, voici
quelques problèmes
courants que, devenu
meneur de jeu, vous aurez
à résoudre pour garder le
contrôle de la partie, et
leurs parades.

Pas si vite!
Le jeu de rôle excite la ciuiosité des gens intéressés par
le théâtre, le cinéma, la littérature ou la BD. La qua-
lité principale de ces personnes, leur imagination,
peut vous jouer des tours. Surtout s'il s'agit de pro-
fessionnels. Prenant l'histoire en main à votre place
(et parfois celle des autres participants), ils racon-
tent alors la suite de l'aventure telle qu'ils la conçoi-
vent, décidant ce qui marche et ne marche pas, ce qui
est caché derrière la porte, ce que font vos person-
nages... Ce petit incident arrive normalement dès
le début de partie; n'hésitez pas alors à interrompre
le jeu pour réexpliquer le principe d'altemance de
questions et de descriptions entre les joueurs et le
meneur de jeu, qui seul décide des conséquences de
leurs actions. Au besoin, mimez le dialogue entre
un meneur de jeu et un joueur (en changeant votre
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n cours
artie

voix) tel qu'il devrait être. A moins qu'à la table un
joueur ne connaisse déjà le jeu de rôle et puisse vous
servir d'exemple.
Evitez toutefois de vexer votre joueur trop imagina-
tif en lui faisant sentir qu'il n'a rien compris au prin-
cipe du jeu! Amenez-le progressivement, tout en
jouant, à cerner les limites des possibilités de son
personnage.
D'ailleurs, cette anticipation des faits peut se pro-
duire même avec des joueurs habitués, lorsque le
calme apparent de l'aventure leur laisse supposer
que tout va bien. Ainsi, Humphrey, le personnage de
Robert, est détective; il s"est introduit de nuit dans les
bureaux d'une compagnie suspecte. Si vous venez de
dire à Robert qu'après avoir crocheté la porte d'entrée,
il trouve chaque bureau ouvert (mais sans intérêt),
celui-ci peut s"enhardir à annoncer: << Bon, j'entre
dans le dernier bureau, je farfouille de la même
façon... Là non plus, je ne trouve rien d"intéres-
sant? ›› Or justement, consultant votre scénario, vous
faites machine arrière: « Minute, tu ne fouilles rien du
tout pour l'instant, car cette porte-là est fermée. ››
Ces petits retours en arrière arrivent à intervalles
réguliers dans une partie, entre autres lorsque vous
avez mal compris (ou pas entendu) l'un des joueurs
dont l'action aurait modifié la situation.

'\ I OOu s u | s-je ?
Lors d'une aventure, il est bien rare de ne pas parti-
ciper à un combat. C'est dans ces circonstances que
l'on a le plus de mal à visualiser l'espace et les pro-
tagonistes. En général voilà ce que ça donne: << Bon,
Alric passe derrière le troisième guerrier pendant
que Syndra essaye de s'accrocher au lustre et que
Tabor cherche à se glisser entre les deux prêtres dont
Bultor s'occupe. Les deux gardes sortent leurs épées
de leur fourreau et... ›› Mal de tête garanti, suivi des
récrirninations des joueurs : «Mais non, si j'avais vu
que le pilier me cachait le prêtre j'aurais attaqué le
deuxième garde et Alric aurait alors pu aller au
secours de Tabor! ››

Mead?
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Quelques figurines, un velleda et un feutre
effaçablel Et tout devient plus clair...

Pour résoudre ce problème, il y a une solution toute
simple : utiliser des figurines, de simples pions ou
nimporte quel petit objet. Dessinez sur une feuille de
papier le lieu où se trouvent les personnages, à l'échel-
le approximative des pions, et placez un pion sur le
plan par personnage (joueur ou non-joueur) présent.
A chaque passe d'armes, les joueurs indiquent au
meneur de jeu ce que leurs personnages essayent
de faire, et le meneur bouge tous les pions pour indi-
quer la nouvelle situation.
Les vrais fanas de jeu de rôle achètent des figurines de
plomb qui représentent leur personnage. Il en existe
pour toutes les catégories de personnages, pour un prix
approximatif de 15 F pièce. Ce n'est pas indispen-
sable mais c'est plus amusant que de sortir des pions
de Monopoly ou des pièces de 20 centimes. Pom* des-
siner les plans, nous vous suggérons d'acheter une
plaque de Velleda ainsi que des feutres effaçables;
mais une feuille de papier et un crayon suffisent.

Rôle pur ou
technique?
La plupart des joueurs aiment bien lancer les dés.
Cela leur donne l'impression de pouvoir influer sur le
destin de leur persomiage. Il n'y a qu'à voir avec quel-
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Un meneur de jeu
averti en vaut dix.
Que vous ayez déjà
pratiqué le jeu de
role en tant que jou-
eur, ou que ce soit

votre premier contact avec
ce type de jeu, voici
quelques problémes
courants que. devenu
meneur de jeu, vous aurez
â résoudre pour garder le
controle de la partie. et
leurs parades.

Pas si vite!
Le jeu cle role excite la curiosité des gens intéressés par
le théâtre, le cinéma, la littérature ou la BD. La qua-
lité principale de ces personnes, leur imagination,
peut vous jouer des tours. Surtout s'il siagit de pro-
fessiormeis. Prenant l'histoire en main â votre place
let parfois celle des autres participantsl. ils racon-
tent alors la suite de liaventure telle qu'ils la conçoi-
vent, décidant ce qui marche et ne marche pas, ce qui
est caché derriere la porte, ce que font vos person-
nages... Ce petit incident arrive normalement des
le début de partie ; n'hésitez pas alors â interrompre
le jeu pour réexpliquer le principe d'alternance de
questions et de descriptions entre les joueurs et le
meneur de jeu, qui seul décide des conséquences de
leurs actions. au besoin, mimez le dialogue entre
un meneur de jeu et un joueur ten changeant votre
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voix] tel qu'il devrait étre. it moins qu“â la table un
jouets* ne connaisse déja le jeu de role et pmse vous
servir d'exemple.
Evitez toutefois de vexer votre joueur trop imagina-
tif en lui faisant sentir qu'il n'a rien compris au prin-
cipe du jeu! .étmenez-le pmgressivement, tout en
jouant, â cerner les limites des possibilités de son
personnage.
D'aiIleurs, cette anticipation des faits peut se pro-
duire méme avec des joueurs habitués, lorsque le
calme apparent de l'aventure leur laisse supposer
que tout va bien. itinsi, Humphrey, le personnage de
Robert, est détective ; il s'est introduit de nuit dans les
bureatut d'tme compagnie suspecte. Si vous venez de
dire â Robert qu'aprés avoir oocheté la porte dientrée,
il trouve chaque bureau ouvert lmais sans intérétl,
celui-ci peut sfenhardir â annoncer: soon, jlenlre
dans le dernier bureau, je farfouille de la méme
façon... Lâ non plus, je ne trouve rien d'intéres-
sant? ›› Dr justement, consultant votre scénario, vous
faites machine arriére: fi Minute, tu ne fotrilles rien du
tout pour l'instant, car cette porte-lâ est fermée. rr
*Ces petits retours en arriére arrivent â intervalles
réguliers dans une partie, entre autres lorsque vous
avez mal compris lou pas entendul l'un des joueurs
dont l'action aurait modifié la situation.

'lt 'I l 7O u su t s - |e .
Lors d'une aventure, il est bien rare de ne pas parti-
ciper â un combat. Cest dans ces circonstances que
l'on a le plus de mal â visualiser liespace et les pro-
tagonistes. En général voila ce que ça donne: rr lion,
.ltlric passe derriere le troisieme guerrier pendant
que Syndra essaye de s'accrocher au lustre et que
Tabor cherche â se gmser entre les deux prétres dont
Bultor s'occupe. Les deux gardes sortent leurs épées
de leur fourreau et... ›› Mal de téte garanti, suivi des
récriminations des joueurs : rr Mais non, si javais vu
que le pilier me cachait le prétre jiaurais attaqué le
deuxiéme garde et .-ltlric aurait alors pu aller au
secours de Tabor E ››

mean?
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Quelques figurines, un velle-da et on feutre
effoçablef Et tout devient plus clair...

Pottr résoudre ce probléme, il y a une solution toute
simple : utiliser des tigurines, de simples pions ou
n'importe quel petit objet. Dessinez sm' une feuille de
papier le lieu où se trouvent les personnagm, â l'échel-
le approximative des pions, et placez un pion sur le
plan par personnage tjoueur ou non-joueurl présent.
.lt chaque passe d'annes, les joueurs indiquent au
meneur de jeu ce que leurs personnages essayent
de faire, et le meneur bouge tous les pions pour indi-
quer la nouvelle situation.
Les vrais fanas de jeu de role achélient des figurines de
plomb qui représentent leur persoimage. Il en existe
pour toutes les catégories de personnages, pour un prix
approximatif de lï- F piéce. Ce n“est pas indispen-
sable mais c'est plus amusant que de sortir des pions
de Monopoly ou des piéces de Eli centimes. Pour des-
siner les plans, nous vous suggérons d'acheter tme
plaque de ilelieda ainsi que des feutres effaçables ;
mais une feuille de papier et un crayon suffisent.

Rôle pur ou
technique?
La plupart des joueurs aiment bien lancer les dés.
Cela leur donne Firnpression de pouvoir influer sm le
destin de leur personnage. fl n'y a qu'â voir avec quel-
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le attention ils scrutent le résultat lorsque les circons-
tances de l'aventure sont dramatiques et avec quelle
désinvolture ils les lancent quand «rien ne se passe ››.
Pourtant, certaines personnes préfèrent que le meneur
de jeu leur raconte tout, et qu'il lance les dés derriè-
re son écran, puis leur mette en scène le résultat.
Plutôt que dire : « Réussi de six, je lui fais deux points
de souffle en moins ››, ils préfèrent entendre : << Tu te
glisses si doucement derrière le garde que tu peux ajus-
ter ton coup de matraque à la base de sa tête. ll est son-
né et chancelle. ›>
Malgré tout, cette méthode impose plus de travail au
meneur de jeu. ll doit garder devant lui un double
de toutes les caractéristiques des personnages et pou-
voir les consulter d"un seul coup d"œil. De plus, il
doit être d'une honnêteté rigotueuse, car les joueurs
n'apprécieraient pas de remarquer qu'il truque les
résultats pour faire aller le scénario là où il le désire, ou
pour favoriser tel ou tel joueur. Enfin, si vous optez pour
cette méthode, il faudra que les joueurs pensent à
rappeler de temps en temps au meneur de jeu qu'ils ont
certains talents, de façon subtile cle préférence. Ils
diront: << Est-ce que j'ai déjà entendu parler de cette
maladie pendant mes études de médecine?›› plutôt
que : << N'oublie pas que j'ai un bonus en Médecine! ››

Cyclotron ou
biglotron?
Le but de Simulacres est de vous permettre de vivre
ime aventure, de vous amuser, de vous mettre, par per-
sonnage interposé, dans des situations nécessitant
astuce et imagination pour s'en sortir. Ne vous lais-
sez donc pas perturbé par la technique.
Uinstrtmient premier du meneur de jeu et des joueurs
est le bon sens. Certes, cette notion est subjective,
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mais en général tout le monde sera d'accord pour
admettre qu"un précipice de deux mètres de large
pourra être franchi sans problème par un personna-
ge en pleine forme et prenant un peu d'élan. Un
second légèrement blessé devra faire un test (Corps O
+ Action I? + l-lumain Ê) pour vérifier s'il passe.
Quant à un troisième avec un bras et un pied dans le
plâtre, il n'a aucune chance.
C'est pour cette raison que, après une période où
les jeux de rôle se voulaient très précis, très tech-
niques, foumissant une procédure parfois complexe
pour chaque type d'action possible, la tendance
revient à un cadre plus simple. Quelques principes per-
mettent au meneur de jeu de ne pas imposer de déci-
sions arbitraires (<< ça marche parce que je l'ai décidé! ››)
mais sans pour autant ralentir le jeu par un excès
de références aux règles.
Sur un autre plan, la technique ne doit pas trop enva-
hir l'aventure. Peu importe de connaître la cadence de
tir ou la précision relative de telle arme par rapport
à telle autre. Dans un duel, cela n'est qu'un facteur par-
mi beaucoup d"aut1es : rapidité d"action, sûreté du ges-
te, position du tireur, etc., alors pourquoi prendre
en compte tel paramètre et pas tel autre.
Cela dit, si par exemple un personnage enquête sur
un accident de plongée, et que le joueur qui l'inter-
prète et le meneur de jeu sont tous deux plongeurs,
il est bien évidemment plus amusant de jouer la scè-
ne très «technique» :
«]oueur: Hum, il est resté sous l'eau combien de
temps ?
- Meneur de jeu : D'après un pêcheur, dix à quinze
minutes.
- ]oueur: je tire sur son embout.
_ Meneur de jeu: La bouteille est vide...
- ]oueur: Hum... Donc il est descendu très pro-
fond... ››
Ne rajoutez ce genre de détail dans rm scénario que si
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vous êtes sûrs de vous, et que vous savez que
vos joueurs ont les connaissances pour suivre.
Au contraire, dans les domaines qui vous
échappent totalement, évaluez la situation
à vue de nez, et faites faire aux joueurs le test
que vous estimez approprié, pour déterminer l'issue
de l'action (imaginez la scène comme si elle se dérou-
lait dans un film, cela vous aidera à visualiser quelles
peuvent être les conséquences les plus plausibles).

Court-circuit
ljune des démarches pour inventer ses propres aven-
tures est de dessiner le repaire du méchant (seigneur
ténébreux ou chef de gang intemational) et de broder
autour. Or si vous songez aisément à mettre des
gardes ou des pièges à l'entrée, les inventions des jou-
eurs en cours de partie peuvent vous donner des
sueurs froides. Voici un cas vécu: voulant secourir un
magicien apparemment séquestré chez lui, les per-
sonnages arrivent près d'une bâtisse entourée d'eau,
avec un seul chemin menant à sec jusqu"à une porte
unique. Ils sont venus de jour, avertis par des paysans
que « la nuit, des rumeurs étranges sortent du castel,
mais que le jour tout est calme ››. Flairant le piège, l'rm
demande au meneur de jeu : «Comment est le toit ? ››
Réponse: << I-leu, normal, en tuile. ›› Les joueurs déci-
dent alors que le mieux est de grimper et passer par
la toitiue. Hasard du jeu, le meneur de jeu, consultant
ses plans, réalise que là où ils ont grimpé, les per-
sonnages vont déboucher directement dans la salle du
trésor l ll tente bien de les décotuager en leur indiquant
que sous les tuiles le toit est en pierre. Mais cette
incongruité ne fait que leur confirmer que la pièce qui
est dessous défend quelque chose de précieux. Ils
perdent donc du temps à casser la maçonnerie, et
aboutissent après juste un moment de jeu dans ce qui
aurait dû constituer le final! Heureusement pour la
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le attention ils scrutent le résultat lorsque les circons-
tances de taventure sont dramatiques et avec quelle
désinvolture ils les lancent quand tr rien ne se passe ››.
Pourtant, certaines personrtes préfèrent que le meneur
de jeu leur raconte tout, et quiil lance les dés derrie-
re son écran, puis leur mette en scéne le résultat.
Plutot que dire : il Réttssi de sot, je lui fais deux points
de souffle en moins *››, ils preferent entendre: vc Tu te
glisses si doucement derriere le @rdc que tu peux ajus-
ter ton coup de matraqtle â la base de sa téte. Il est son-
né et chancelle. ››
Malgré tout, cette méthode impose plus de travail au
meneur de jeu. Il doit garder devant lui un double
de toutes les caractéristiques des personnages et pou-
voir les consulter d'un seul coup d'ceil. De plus, il
doit étre d“une honnéteté rigoureuse, car les joueurs
n'apprécIeraient pas de remarquer qulil lruque les
résultats pour faire aller le scénario lâ où il le désire, ou
pour favoriser tel ou tel joueur. Enfin, si vous optez pour
cette méthode, il faudra que les joueurs pensent â
rappeler de temps en temps au meneur de jeu qu'iIs ont
certains talents, de façon subtile de préférence. Ils
diront: == Est-ce que j'ai déja entendu parler de cette
maladie pendant mes études de médecineie plutot
que : ii l'\I“oublie pas que j'ai un bonus en lvlédecine l ››

Cyclotron ou
biglotron?
Le but de Simrrlacrrs est de vous permettre de vivre
ture aventure, de vous amuser, de vous mettre, par per-
sonnage interposé, dans des situations nécessitant
astuce et imagination pour s“en sortir. Ne vous lais-
sez donc pas perturbé par la technique.
L'instrument premier du meneur de jeu et des joueurs
est le bon sens. Certes, cette notion est subjective,

.armes .t'ne'.-:ee rr:-.rev .rmi rrurvse "'
xeeirxãï-i *"f.*l'F.-He ›'fto*£.PEa'rraes?j. l..,, _. -'au-.v amnçmama eltmμoãeveoe -`\ ~

Pwaserr _? rrflnvvarv arg' ,Ji i,1
_¿_ [tl-Iufjrrr I"-r I' “W '-

Hdi-:"xoovœ ___ 4
flilisaaesr _ 1 j _l,_ _ ,qi

L 1caflåtaenfm.ener1=avrne
MIITIIHEFT'

ãïfitlstill.*s-'il.;

. nettes ,alt ' "
I- L. -.J *"* _;

" *-..

mais en général tout le monde sera d'accord pour
admettre qu'un précipice de deux métres de large
pourra étre franchi sans probléme par un personna-
ge en pleine forme et prenant un peu d'élan. Un
second légererrtent blessé devra faire un te-.t tCorps O
+ action I* + Humain fil pour vérifier s'il passe.
Quant â tm troisieme avec un bras et un pied dans le
plâtre, il nia auoine chance.
Cest pour cette raison que, aprés une période où
les jeux de role se voulaient trés précis, trés tech-
niques, fournissant une procédure parfois complexe
pour chaque type d'action possible, la tendance
revient â un cadre plus simple. Quelques principes per-
mettent au meneur de jeu de ne pas imposer de déci-
sions arbitraires lv ça marche parce que lfai décidé! al
mais sans pour autant ralentir le jeu par un exces
de références aux régles.
Sur un aube plan. la teclutique ne doit pas bop enva-
hir favenhire. Peu importe de connaitre la cadence de
tir ou la précision relative de telle arme par rapport
â telle autre. Dans un duel, cela n'est quitm facteur par-
mi beaucoup diautres : rapidité d“action, sûreté du ges-
te, position du tireur, etc., alors pourquoi prendre
en compte tel parametre et pas tel autre.
Cela dit, si par exemple un personnage enquéte sur
un accident de plongée, et que le joueur qui l'inter-
prete et le meneur de jeu sont tous deux plongeurs,
il est bien évidemment plus amusant de jouer la scé-
ne trés -1* technique ›› :
vjoueur: Hum, il est resté sous l'eau combien de
temps?
- Meneur de jeu : Uaprés un pécheur, dix â quinze
nunutes.
-joueur: je tire sur son embout.
- lvleoeur de jeu : La bouteille est vide...
- joueur: Hum... Donc il est descendu trés pro-
fond... *-
Ne rajoutez ce genre de détail dans un scénario que si
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vous étes sins de vous, et que vous savez que
vos joueurs ont les connaissances pour suivre.
.flu contraire, dans les domaines qui vous
échappent totalement, évaluez la situation
â vue de nez, et faites faite aux joueurs le test . . __
que vous estimez approprié, pour déterminer Tissue
de l'action limaginez la scéne comme si elle se dérou-
lait dans un film, cela vous aidera â visualiser quelles
peuvent étre les conséquences les plus plausiblesl.

Court-circuit
L'une des démarches pour inventer ses propres avert-
tures est de dessiner le repaire du méchant tseigneur
ténébreux ou chef de gartg irttema tionall et de broder
autour, Dr si vous songez aisément â mettre des
gardes ou dm it l'entrée, les inventions des jou-
eurs en cours de partie peuvent vous donner des
sueurs froides. 'voici tm cas vécu : voulant secom-ir un
magicien apparemment séquestré chez lui, les per-
sonnages anivent prés d'une bâtisse entourée d'eau,
avec un seul chemin menant it sec jusqu“â tme porte
unique. [ls sont venus de jour, avertis par des paysans
que il la nuit, des rtuneurs étranges sortent du castel,
mais que le jottr tout est calme ››. Flairant le piege, l'on
demande au meneur de jeu : == Comment est le toit? rr
Réponse : -t Heu, nonnal, en mile. ›› Les joueurs déci-
dent alors que le mieux est de grimper et passer par
la toiture. Hasard du jeu, le meneur de jeu, consultant
ses plans, réalise que la où ils ont grimpé, les per-
sonnages vont déboucher directement dans la salle du
trésor t ll tente bien de les décourager en leur indiquant
que sous les miles le toit est en pierre. Mais cette
incongruité ne fait que leur confinner que la piece qui
est dessous défend quelque chose de précieux. Ils
perdent donc du temps à casser la maçonnerie, et
aboutissent aprés juste un moment cle dans ce qui
aurait dti constituer le final! Heureusement pour la
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durée de la partie, convaincus de pouvoir
trouver d"autres choses intéressantes et de
sauver le magicien, les personnages vont
s'enfoncer dans les entrailles de la demeu-
re, et parcourir à l'envers le chemin prévu

par le meneur de jeu ! Ils vont même, trouvant des bar-
riques dans la cave, s"apercevoir qu'ils n"ont ni man-
gé, ni bu depuis des heures, et s'offrir une bonne
rasade de vin. Les joueurs faisant ensuite se condui-
re leurs personnages comme des individus ivres,
vont se faire des niches, agir à la légère, et ne pas
remarquer que la nuit tombe et que les créatures du
castel s'éveillent. Deux d'entre eux échapperont au
massacre «par inadvertance» en voulant faire un
tour en barque, et qui les conduira à l'extérieur.
Voici une aventure dont le déroulement fut très éloi-
gné de ce que le meneur de jeu avait imaginé en
rédigeant son scénario. Ce genre de détournement
demande une bonne souplesse d'esprit, mais est aus-
si un des plaisirs du meneur de jeu, qui se passion-
ne soudain pour ce qu"il n'avait pas prévu.
Toutefois, si vous débutez, vous aurez suffisamment
à faire avec la gestion du scénario tel que vous l'avez
en tête. Si les joueurs semblent s'engager dans ime voie
qui ne vous inspire pas, inventez vite un obstacle
infranchissable ou très dissuasif, afin de les rame-
ner dans le << droit chemin ›› (barrière, surveillance, mur
qui s'écroule, passage trop étroit, etc.). N'abusez pas
de ce stratagème. Une fois ou deux dans la partie, cela
passe, mais au-delà, les joueurs auront la sensation que
c'est vous, et non eux, qui décidez de leurs actions, et
ils se désintéresseront vite de votre histoire!

Quand suis-je?
Dans l'aventure, le temps ne s'écoule pas forcément
au même rythme qu'autour de la table de jeu. Cest
tout à fait comme au cinéma: il y a des accélérés,
des ralentis et des ellipses.

I' I I'Acceleres
Lorsqu'une action longue ou répétitive est entrepri-
se par les personnages, le meneur de jeu peut se per-
mettre de la résumer tout en la décrivant. Si par
exemple les personnages montent la garde toutes
les nuits avec les mêmes tours de garde, il suffit de
dire : « Premier tour de garde, tout se passe bien pour
Théodric et Madrellena. Ils réveillent quatre heures
plus tard Syndraël et Tahar. A part le cri d"une chouet-
te, rien à signaler. Etc. ››
Le fait de décrire même rapidement la situation
montre que quelque chose pourrait quand même se
produire durant la nuit.

Ralentis
Comme nous l"avons déjà vu, les combats sont sou-
vent difficiles à visualiser et durent peu de temps
pour les protagonistes. Il faut alors décomposer cha-
cune des actions, les résoudre l'une après l'autre.
C'est comme cela que l'on pourra savoir si Ah'ic a pu
rejoindre Tabor avant que le deuxième garde ne lui soit
tombé sur le dos ou non. Procédez de la même façon
pour les poursuites en voitures, les combats spa-
tiaux, etc.

Ellipses
Parfois, il suffit de sauter à la scène suivante, sans
prendre le temps de la description. Si les aventu-
riers embarquent sur le bateau qui va de Paris à New
York, et que le voyage n'est pas important pour l'his-
toire, il suffit de continuer le récit par: << Sept jours plus
tard, à New York... ››
Enfin, vous pouvez faire de petites ellipses. Quand
quelqu'un force une porte par exemple, cela va lui
prendre environ dix minutes. Passez à : «Dix minutes
plus tard, tu entrouvres la porte. ››
N'oubliez pas, lorsque vous faites des ellipses, de
tenir compte du temps écoulé. Peut-être que notre
monte-en-l"air'a déclenché une alarme silencieuse, et
que des forces de police se mettent en place autour de
l'immeuble. S'il a forcé cinq ou six portes identiques,
le quartier devrait être entièrement bouclé.

Qui est devant?
Tout à votre description, pris par les rebondisse-
ments de l'action, vous annoncez aux joueurs qu'ils
passent dans la pièce suivante, mais... au fait quelle
pièce? Vous n'avez pas eu le temps de lire vos notes,
ou bien votre plan est enfoui, ou tombé par terre...
La technique la plus courante du meneur de jeu pour
se donner un peu de répit, est de demander qui
marche devant, qui suit, qui ferme la marche, quels
objets les personnages tiennent en main. En effet,
s'il y a une trappe, c'est celui qui marche devant qui
y tombera. Si les persomrages sont pris à revers, c'est
le dernier de la file qui prendra. Si les personnages ont
leurs armes prêtes, ils seront avantagés en cas
d"attaque. Mais si c'est la police qui surgit, ils seront
par contre bien embêtés. Ce genre de questions signi-
fiant souvent qu"un danger guette, les joueurs vont
toujours prendre le temps de réfléchir, laissant ainsi
au meneur de jeu celui de réorganiser ses notes et ses
idées. Là aussi, bien sûr, évitez d'en abuser.
Un peu plus sophistiqué et plus périlleux: faites
remarquer un détail incongru aux personnages.
« Alors que tu vas ouvrir la porte, tu sens un frôlement

CASUS BELLI
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à tes pieds, et tu as juste le temps de voir un mulot
s'enfoncer dans une fissure du mur. Il te semble que
quelque chose brille dans le trou. ›› Décrivez plus
précisément le trou (taille, hauteur, profondeur) tout
en faisant semblant de lire les détails sur votre feuille.
Cela fera croire aux joueurs que ce trou est important
« puisqu'il est décrit dans le scénario ››. Le temps que
les personnages se demandent s'il n'y a pas de dan-
ger à regarder et qu'ils trouvent un bout de miroir pour
explorer le trou, vous aurez eu le temps de lire la
suite de l'aventure.
Un bon moyen d"éviter les temps morts est de vous
faire des aide-mémoires: certains écrivent des pages
de texte, d'autres font des fiches, d"autres encore
résument tout sur un schéma avec des renvois à
d'autres pages. A vous de trouver votre méthode!

Un monstre
indicible
et glauque
La première question que se pose le joueur néophy-
te est: vais-je avoir assez d'imagination? Comme
vous pourrez le constater, le problème ne se pose
pas en ces termes puisqu"on lui demande de réagir à
une situation donnée et pas d'en imaginer sans ces-
se de nouvelles. Par contre, à chaque fois qu'un per-
sonnage fait une action, le meneur de jeu doit lui
indiquer quelles en sont les conséquences et surtout
les lui décrire le plus efficacement possible. La dif-
férence entre un meneur de jeu moyen et un qui res-
te dans les mémoires tient souvent à cette capacité à
rendre vivantes les situations. Néanmoins, même
une description banale peut être suffisante pour
rendre des péripéties inoubliables pourvu que l"on res-
pecte quelques grands principes.

Les lieux
À chaque fois que les personnages arrivent dans un
nouveau lieu, ouvrent une porte, les joueurs deman-
dent: << Alors, qu'est-ce que l"on voit? ›› Pour décrire
une scène, le meneur de jeu doit d'abord poser
l'a1nbiance puis choisir entre deux grandes direc-
tions possibles: aller du particulier au général, ou du
général au particulier.
0 D"abord, il doit donner les grandes lignes de
l'ambiance, afin de poser le décor dans son ensemble.
Cela pourra être le climat: un hiver particulièrement
rude, une atmosphère suffocante d"humidité dans
la jungle, le frisson qui parcourt l'échine des explo-

durée dela partie, convaincus de pouvoir
trouver d'autres choses intéressantes et de
sauver le magicien, les personnages vont
s'enfoocer dans les entrailles de la demeu-
re, et parcourir ir l'envers le chemin prévu

par le meneur de jeu I lls vont méme, trouvant des bar-
riques dans la cave, s'apercevoir qu'ils n'ont ni man-
gé, ni bu depuis des heures, et s'offrir une bonne
rasade de vin. Les joueurs faisant ensuite se condui-
re leurs personnages comme des individus ivres,
vont se faire des niches, agir â Ia légère, et ne pas
remarquer que la nuit tombe et que les créatures du
castel siéveillent. Deux d'entre eux échapperont au
massacre il par inadvertancev en voulant faire un
tour en barque, et qui les conduira â l'extérieur.
'voici une aventure dont le déroulement fut trés éloi-
gné de ce que le meneur de jeu avait imaginé en
rédigeant son scénario. Ce genre de détoumement
demande une borme souplesse d'esprit, mais est aus-
si un des plaisirs du meneur de jeu, qui se passion-
ne soudain pour ce qu'il niavait pas prévu,
Toutefois, si vous débutez, vous aurez suflisanurtent
â faire avec la gestion du scénario tel que vous l'avez
en téte. Si les joueurs semblent s'engager dans une voie
qui ne vous inspire pas, inventez vite un obstacle
infranchissable ou trés dissuasif, afin de les rame-
ner darts le v droit chemin e ll?-ïtr1iére,s1.u'i.feillarrce, mur
qui s'écroule, passage trop étroit, etc.l. Niabusez pas
de ce stratagéme. Line fois ou deux dans la partie, cela
passe, mais au-delà, les joueurs auront la sensation que
c'est vous, et non eux, qui décidez de leurs actions, et
ils se désintéresseront vite de votre histoire l

Quand suis-je?
Dans liaventu re, le temps ne siécoule pas forcément
au méme rythme qu'autour de la table de jeu. Cest
tout â fait comme au cinéma: il y a des accélérés,
des ralentis et des ellipses.

.F .F .FAcceleres
Lorsqu'une action longue ou répétitive est entrepri-
se par les personnages, le meneur de jeu peut se per-
mettre de la résumer tout en la décrivant. Si par
exemple les personnages montent la garde toutes
les nuits avec les mémes tours de garde, il suffit de
dire: rt Premier tour de garde, tout se passe bien pour
Théodric et Madrellena. Ils réveillent quatre heures
plus tard Syndrae'l et Tahar. .it part le cri d'une chouet-
te, rien â signaler. Etc. .-.-
Le fait de décrire méme rapidement la situation
montre que quelque chose pourrait quand méme se
produire durant la nuit.
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Ralentis
Comme nous l'avons déjà vu, les combats sont sou-
vent difficiles â visualiser et durent peu de temps
pour les pmtagonistes. fl faut alors décomposer cha-
cune des actions, les résoudre l'une aprés l'autre.
Cest comme cela que l'on pouna savoir si etlric a pu
rejoindre Tabor avant que le detuoérrre garde ne lui soit
tombé sur le dos ou non. Procédez de la méme façon
pour les poursuites en voitures, les combats spa-
tiaux, etc.

Ellipses
Parfois, il suffit de sauter it la scéne suivante, sans
prendre le temps de la description. Si les aventu-
riers ernbarquent sttr le bateau qui va de Paris â New
York, et que le voyage n'est pas important pour l'his-
toire, il suffit de continuer le récit par: il Sept jours plus
tard, â Nevv 't*orlc.. . ri
Enfin, vous pouvez faire de petites ellipses. Quand
quelqu'un force une porte par exemple, cela va lui
prendre environ dix minutes. Passez it : << Dix minutes
plus tard, tu entrouvres la porte. ››
.ht 'oubliez pas, lorsque vous faites des ellipses, de
tenir compte du temps écoulé. Peut-étre que notre
monte-en-liair a déclenché une alarme silencieuse, et
que des forces de pollue se mettent en place autour de
I'immeuble. 5'il a forcé cinq ou six portes identiques,
le quartier devrait étre entiérement bouclé.

Qui est devant?
Tout â votre description, pris par les rebondisse-
ments de l'action, vous annoncez aux joueurs qu'ils
passent dans la piéce suivante, mais., . au fait quelle
piéce ? 'vous n“avez pas eu le temps de lire vos notes,
ou bien votre plan est enfoui, ou tombé par terre...
La technique la plus courante du meneur de jeu pour
se donner un peu de répit, est de demander qui
marche devant, qui suit, qui ferme la marche, quels
objets les personnages tiennent en main. En effet,
s'il y a une trappe, c'est celui qui marche devant qui
y tombera. Si les personnages sont pris â revers, c'est
le demier de la file qui prendra. Si les personnages ont
leurs armes prétes, ils seront avantages en cas
d'attaque. Mais si c'est la police qui surgit, ils semnt
par contre bien embétés. Ce genre de questions signi-
fiant souvent qu'un danger guette, les joueurs vont
toujours prendre le temps de réfléchir, laissant ainsi
au meneur de jeu celui de réorga oiser ses notes et ses
idées, Lâ aussi, bien sûr, évitez d“en abuser.
Un peu plus sophistiqué et plus périlleux: faites
remarquer un détail incongru aux personnages.
-f Alors que tu vas ouvrir la porte, tu sens un frolement
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â tes pieds, et tu as juste le temps de voir un mulot
s'enfoncer darts une fissure du mur. Il te semble que
quelque chose brille dans le trou. ›› Décrivez plus
précisément le trou ftaille, hauteur, profondeurl tout
en faisant semblant de lire les détails sm" votre feuille.
Cela fera croire aux joueurs que ce trou est important
fi puisqu'iI est décrit dans le scénario ››. Le temps que
les personnages se demandent s'il n'y a pas de dan-
ger â regarder et qu'iIs trouvent tm bout de miroir pour
explorer le trou, vous aurez eu le temps de lire la
suite de liaventure.
Un bon moyen d'éviter les temps morts est de vous
faire des aide-mémoires : certains écrivent des pages
de texte, d'autres font des fiches, d'autres encore
résument tout sur un schéma avec des renvois â
d'autres pages. il vous de trouver votre méthode!

Un monstre
indicible
et glauque
La premiére question que se pose le joueur néophy-
te est: vais-je avoir assez dïmagination? Comme
vous pourrez le constater, le probléme ne se pose
pas en ces temtes puisquon lui demande de réagir â
une situation donnée et pas dfen imaginer sans ces-
se de nouvelles. Par contre, â chaque fois qu'un per-
sonnage fait une action, le meneur de jeu doit lui
indiquer quelles en sont les conséquences et surtout
les lui décrite le plus efficacement possible. La dif-
férence entre un meneur de jeu moyen et un qui res-
te dans les mémoires tient souvent â cette capacité â
rendre vivantes les situations. Néanmoins, méme
une description banale peut étre suffisante pour
rendre des inoubliablm pourvu que l'on res-
pecte quelques grands principes.

Les lieux
.it chaque fois que les personnages arrivent dans un
nouveau lieu, ouvrent une porte, les joueurs deman-
dent : il rltlors, qu'est-ce que I" on voit 'E' v Pour déoire
une scéne, le meneur de jeu doit d'abord poser
l'ambiance puis choisir entre deux grandes direc-
tions possibles : aller du particulier au général, ou du
général au particulier.
I Eraborcl, il doit donner les grandes lignes de
l'ambiance, afin de poser le décor dans son ensemble.
Cela pourra étre le climat: un hiver particulierement
mde, une atmosphere suffocante d'humidité dans
la jm-tgle, le frisson qui parcourt l'échine des explo-
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rateurs en descendant dans la tombe du dieu Inca. ._
Cette mise en place de l'ambiance doit intervenir
dès le début du scénario, ou à chaque fois qu"un
grand changement de lieu se produit. On commen-
ce cette fois-ci toujours du général (la température est
de -15°C depuis plusieurs jours déjà...), en passant
par les détails typiques (les routes sont verglacées, les
gens exhalent de la vapeur en respirant...) et en
sant par les conséquences pour les personnages (vous
glissez sur le trottoir, votre grand manteau vous gêne
pour vous rattraper, au bout de quelques minutes vos
oreilles deviennent rouges. _ .).
0 Du particulier au général. Cas typique: les aven-
turiers entrent dans la crypte du trésor, protégée par
un démon et une trappe proche de l'entrée.'Dans ce
cas, on décrit en quelques mots la pièce (une crypte),
puis le démon (une forme démoniaque, aux yeux
rougeoyant, aux comes imposantes, lève le regard sur
vous, vous transperçant de sa haine), puis le détail
typique (derrière le démon, le scintillement de l"or se
laisse deviner). A ce moment, interrogez vos jou-
eurs, et demandez-letu' ce qu'ils font. Ceux qui réagis-
sent tout de suite sans demander de détails pourront
effectivement faire intervenir aussitôt leur personnage
(je sors ma croix bénite, je lui tire dessus avec mon pis-
tolet). Ceux qui attendent des précisions en auront bien
sûr, mais pendant ce temps, le démon peut agir (il se
lève, des griffes jaillissent de ses doigts, son regard
plongé dans le tien te paralyse, le fond de la crypte
est orné de bas-reliefs que tu distingues à peine...).
Comme vous le voyez, c'est un principe plutôt stres-
sant pour les joueurs et les personnages. N'hésitez pas
alors à leur faire faire des tests à chacun, pour les aider.
Par exemple: test Instincts 5 + Perception 4 +
Mécanique Î pour que les risque-tout subodorent des
pièges (en fonçant sur le démon, tu as un pressenti-
ment et tu fais un pas de côté...) ; ou un test Corps O
+ Perception 4 + Minéral ® pour ceux qui scru-
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tent en détail avant d'agir (à l'entrée de la pièce, jus-
te après la porte, sur le sol, il te semble distinguer
quelque chose d'écrit en léger relief. ..).
O Du général au particulier. Dans ce cas, vous sup-
posez que les personnages des joueurs ont une appré-
hension globale et instantanée d'une foule de détails.
Signalez-leur que tout ce qu'ils voient leur est connu
au même instant, et qu'ils n'ont pas besoin de signa-
ler tout de suite qu'ils entament une action. Par
exemple: « lia porte de la crypte s'ouvre avec un
grincement sinistre. La salle carrée que vous décou-
vrez a environ quatre mètres de profondeur. Les
murs sont en pierre, on distingue des bas-reliefs sur
chacun. Deux torches allumées répandent une lumiè-
re faible. Au centre, assis sur un tas de pierreries se
trouve un démon un peu plus grand que vous. ll a une
silhouette humaine à part des cornes, de grandes
dents et des griffes. Au moment où la porte s'ouvre,
il soulève la tête, comme s'il était surpris. ›› Deman-
dez à chaque joueur de faire un test Corps O + Per-
ception 4 + Humain 1€, et donnez des compléments
d'informations à ceux qui ont réussi (un détail mon-
trant un démon fuyant devant une croix sur le bas-
relief, la fente de la trappe sur le sol, etc.). Demandez
alors seulement quelles sont les réactions des per-
sonnages.
0 Evidemment, on peut très bien mélanger les deux
techniques. Pour des conseils supplémentaires sur la
façon de gérer les ambiances d'épouvante, reportez-
vous aux pages 74 et suivantes.

Les intervenants
Pour décrire les PM], ne vous compliquez pas la
tâche. Il suffit en général de choisir deux ou trois
critères un peu «voyants ›› et de s'y tenir. Les plus cou-
rus sont l'âge (très jeune, très vieux), la corpulence (du
grand dégingandé au buveur de bière américain
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obèse), un détail physique (les yeux vai-
rons, des cheveux en nattes...) et enfin les
<< tics ›› (dire << absolument ›› à chaque début
de phrase, s'essuyer sans cesse le front, ne
pas tenir en place. _ .). Enfin, si vous savez
prendre quelques accents ou manières de parler,
usez-en, mais avec modération.
N'oubliez pas également de noter ces particularités
sur papier, pour en garder une trace d'une séance à
l'autre. Il est très perturbant pour des joueurs de
découvrir que leur loueur de voiture, unijambiste
de la jambe gauche, est devenu unijambiste de la
jambe droite (ou manchot)...

Pres du rad ateur
Une fois pris dans le jeu, les joueurs imaginent les
scènes, vivent les situations de l'aventure, conçoi-
vent des stratagèmes. Malgré cela, une partie de jeu
est faite de temps forts et de moments plus calmes où
l'on bâtit des plans, où l'on enquête. Pour peu qu'un
personnage dialogue un peu trop longtemps avec
le meneur de jeu, l'attention des autres se relâche. Si
en général chacun se replonge dans son personnage
dès que l'action surgit, ou que les informations récol-
tées deviennent très intéressantes, il arrive parfois que
deux joueurs entament une conversation totalement
hors jeu (« Tu as vu le film d'hier soir? Pas terrible. Tu
vas au ciné, lundi ?. _ _ ››). Si certains le font discrètement,
tout en gardant une oreille sur le jeu, d"autres en
viennent parfois à oublier qu'ils jouent, et même à par-
ler instinctivement plus fort pour mieux. _. couvrir le
dialogue du joueur et du meneur de jeu!
Dans ce genre de cas, utilisez une calamité bénigne
qui va soudain menacer les personnages des jou-
eurs distraits. S'ils sont illégalement dans un local. _.
la police arrive (ou le gardien, le propriétaire). S'i1 sont
dehors. ._ un orage se déclenche. S"il sont dans une
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rateurs en descendant dans la tombe du dieu Inca...
Cette mise en place de l'ambiance doit intervenir
des le début du scénario, ou ii chaque fois qu'un
grand changement de lieu se produit. Un commen-
ce cette fois-ci toujours du général ila température est
de 45°C depuis plusieurs jours déja...l, en passant
par les détails typiques iles routes sont verglacées, les
gens exhalent de la vapeur en respirent.. .l et en fmis-
sant par les conséquences pour les personnages Evous
glissez sur le trottoir, votre grand manteau vous géné
pour vous ra tlraper, au bout de quelques minutes vos
oreilles deviennent rouges. _ . l.
l Du particulier au général. Cas typique: les aven-
turiers entrent dans la crvpte du trésor, pmtégée par
un démon et une trappe proche de l'entrée. Dans ce
cas, on décrit en quelques mots la piéce tune crvptei,
puis le démon tune forme démoniaque, aux veux
rougeovant, aux comm irnposantes, léve le regard sur
vous, vous transpercant de sa hainel. Puis le détail
typique t'derriere_le démon, le scintillement de l”or se
laisse devinerl. .ét ce moment, interrogez vos jou-
eurs, et demander-leur ce qu'ils font. Ceux qui réagis-
sent tout de suite sans demander de détails pourmnt
effectivement faire intervenir aussitot leur personnage
(je sors ma croix bénite, je lui tire dessus avec mon pis-
toletl. Ceux qui attendent dm précisions en auront bien
sûr, mais pendant ce temps, le démon peut agir til se
léve, des griffes jaillissent de ses doigts, son regard
plongé dans le tien te paralyse, le fond de la crvpte
est orné de bas-reliefs que tu distingués ii peine. ..l.
Comme vous le vovea, c'est un principe plutot stres-
sant pour les joueurs et les personnages. l“=l'hé-.sites pas
alors à leur faire faire des tests a chacun, pour les aider.
Far exemple : test lnstincts E + Perception <1 +
lvlécanique Ê” pour que les risque-tout sul:-odorent des
piéges ten foncant sur le démon, tu as un pressenti-
ment et tu fais un pas de coté. _ .l; ou un test Corps O
+ Perception <1 + lvlinéral «È pour ceux qui scru-
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tent en détail avant d“agir ta l'entrée dela piéce, jus-
te aprés la porte, sur le sol, il te semble distinguer
quelque chose d“écrit en léger relief. . . l.
I Du général au particulier. Dans ce cas, vous sup-
pose: que les persormages des joueurs ont ime appré-
hension globale et instantanée d'une foule de détails.
Signalez-leur que tout ce qu'ils voient leur est connu
au méme instant, et qu'ils n'ont pas besoin de signa-
ler tout de suite qu“ils entament une action. Par
exemple: s lia porte de la crypte s“ouvre avec un
grincement sinistre. La salle carrée que vous décou-
vrez a environ quatre métres de profondeur. Les
murs sont en pierre, on distingue des bas-reliefs sur
chacun. Deux torches allumées répcmdent une lcmiié-
re faible. au centre, assis sur un tas de pierreries se
trouve tm démon un peu phis grand que vous. ll a une
silhouette humaine a part des cornes, de grandes
dents et des griffes. Au moment ou la porte siouvre,
il souléve la téte, comme s“il était surpris. a Deman-
des it chaque joueur de faire un test Corps 0 + Per-
ception sf-il + Humain Ê, et donner. des compléments
d'informations à ceux qui cmt réussi lun détail mon-
trant un démon fujrant devant une croix sur le bas-
reliei, la fente de la trappe sur le sol, etc.l. Demandez
alors seulement quelles sont les réactions des per-
sonnages.
U Evidemment, on peut tres bien mélanger les deux
techniques. Pour des conseils supplémentaires sur la
façon de gérer les ambiances d'épouvante, reportez-
vous aux pages F4 et suivantes.

Les intervenants
Pour décrire les PMI, ne vous complique: pas la
tâche. ll suffit en général de choisir deux ou trois
criteres un peu == vovants ›*› et de s'v tenir. Les plus cou-
1'us sont Page itres jeune, très vieuxl, la corpulence idu
grand dégingandé au buveur de biere américain
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obésel, un détail phvsique iles veux vai-
rons, des cheveux en nattes. . .} et enfin les
v tics ›› tdire s absolument a ii chaque début
de phrase, s'essuj*er sans cesse le front, ne
pas tenir en place.. .l. Enfin, si vous savez T
prendre quelques accents ou manières de parler,
user.-en, mais avec modération.
l*~.l'oubliea pas également de noter ces particularités
sur papier, pour en garder une trace d'une séance ii
l“autre. ll est trés perturbant pour des joueurs de
découvrir que leur loueur de voiture, unijambiste
de la jambe gauche, est devenu unijambiste de la
jambe droite tou manchotl. ..

Près du radiateur
Line fois pris dans le jeu, les joueurs imaginent les
scénes, vivent les situations de l'aventure, concoi-
vent des stratagémes. Malgré cela, une partie de jeu
est faite de temps forts et de momenm plus calmes ou
l'on bâtit des plans, où Fon enquéte. Pour peu qu'un
personnage dialogue un peu trop longtemps avec
le meneur de jeu, Fattenti on des autres se relâche. Si
en général chacun se replonge dans son personnage
dés que l'action surgit, ou que im infonnations récol-
tées deviennent tres intéressantes, il arrive parfois que
deux joueurs entament une conversation totalement
hors jeu tv Tu as vu le film d'hier soir? Pas tenible. Tu
vas au ciné, ltmdi ?. . . al. Si certains le font discrètement.
tout en gardant une cueille sur le jeu, d'autres en
viennent parfois a oublier qu'ils jouent, et méme a par-
ler instinctivement plus fort pour mieux... couvrir le
dialogue du joueur et du meneur de jeu l
Dans ce genre cle cas, utilisez une calamité bénigne
qui va soudain menacer les personnages des jou-
eurs distraits. S*ils sont illégalement dans un local...
la police arrive tou le gardien, le propriétaire). S'il sont
dehors... un orage se déclenche. S'il sont dans une
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auberge... un début d'incendie survient,
ou un ivrogne les provoque. Etc. Le but
est de ramener les distraits en les attirant
dans le cadre du jeu, et non en leur faisant
des réflexions hors jeu.
Il peut arriver, si vous découvrez le jeu de
rôle, que vous ayez amené à jouer des gens
qui finalement n'accrochent pas. Si ce moyen
ne suffit pas à les ramener dans l'action,
prenez-les à part et demandez-leur s'ils pré-
fèrent arrêter de jouer. Si c'est le cas, alors qu'il
y a encore à la table trois ou quatre autres par-
ticipants qui eux veulent savoir la suite, pro-
posez aux << déserteurs ›› de jouer encore un
peu, jusqu'à ce qu"un << accident ›› vienne
mettre fin aux jours de leurs personnages.
Deux des leurs qui meurent assassinés par
les méchants, voilà qui va encore plus moti-
ver les joueurs restants, alors que deux jou-
eurs qui se désintéressent de la partie, cela

jette un froid sur l'enthousiasme des autres.

Cœur ou Esprit?
Simulacres est rm jeu où les caractéristiques sont sym-
boliques. Cela peut poser problème à un meneur de
jeu néophyte, qui ne saura pas toujours quelles Com-
posantes, Moyens ou Règnes utiliser.
La réponse à cette question risque de vous étonner:
cela n'a pas vraiment d'importance! Le principal est
que s'instaure un dialogue entre le meneur de jeu et
les joueurs, et que chacun comprenne bien ce que
veut dire le test.
Ainsi, Mata Mari veut convaincre lord Blumming
de l'aider à quitter l'Angleterre. Quelle Composan-
te va bien pouvoir choisir le meneur de jeu?
Cela dépend de la façon dont Mata Mari va essayer
de convaincre lord Blumming. Si elle le séduit, ce
sera avec Instincts. Si elle fait appel à sa raison (la pré-
sence de Mata Mari en Angleterre est un danger
pour le lord) ce sera avec l'Esprit *ïiï-_ Si elle joue sur
l'homreur de la noblesse et une ancienne promesse fai-
te à sa famille, ce sera avec le Cœur V. Le Moyen sera
l'Action si elle attaque d'entrée de jeu, mais ce sera la
Perception 4 si elle veut déceler quelle méthode
risque d'être la plus efficace, ou le Désir Ô si elle
agit de manière plus soumoise, par des allusions au
détour d'une conversation. Pas de problème pour
le Règne : c'est Humain Ê.
Autre cas de figure, Djerek Williams essaye de répa-
rer urr mécanisme d"horloge_ La Composante peut être

le Corps O s'il faut seulement placer un rouage à
un endroit évident, mais cela peut être l'Esprit 'ïïï' si
il faut comprendre d'abord le mécanisme. Si les
pièces sont suffisamment grosses et qu'il suffit de
ne pas trop trembler pour les poser, le Moyen sera
l'Action 'Ô ; mais si elles sont si fines que leur empla-
cement est peu visible, alors le Moyen sera la Per-
ception 4. Le Règne sera Mécanique 7°.
Comme vous le constatez, tout dépend de la façon
dont le personnage agit. Lorsque le persomrage a le
choix, le meneur de jeu peut lui signaler les différentes
options. Cela fait partie du jeu de savoir pourquoi et com-
ment on agit, plutôt que de se contenter du résultat.

À moi la garde!
Le jeu de rôle, c'est un meneur de jeu et deux à huit
joueurs, et donc à peu près autant de personnages pré-
sents en même temps. Parfois, l'aventure implique la
présence de plus de personnages (une expédition
archéologique à mettre en place, une bataille rangée
entre deux factions) et le meneur de jeu débutant
peut être affolé devant l'ampleur de la situation à
gérer, faut-il faire des jets de dés pour les 40 inter-
venants en cause l Heureusement, ce n"est pas aussi
méchant que cela!
O Gestion du groupe des PM] en dehors des com-
bats. Le mieux est de mettre en place une hiérar-
chie: un chef, des sous~chefs (ou officiers), des char-
gés de l'intendance, des soins, des armes... Ne
décrivez que les personnages les plus importants,
plus un ou deux hommes de troupe. Les officiers
seront des PM] moyens ou forts, les hommes de trou-
pe des PM] faibles ou moyens. Par contre, faites-en une
liste complète avec au moins letus nrunéros (homme
de troupe n° 12) ou mieux, leurs noms.
O Gestion du groupe des PM] pendant les combats.
Des combats, il y en aura forcément. Sinon vous ne
seriez pas accompagné d'autant d'hommes non?
Vous voilà donc en plein combat, vos quarante pirates
de l'espace viennent d'aborder le croiseur stellaire et
débarquent sur la plate-forme d'arrimage, au contact
de trente soldats impériaux... Comment gérer la
situation? Utiliser les règles prévues pour les joueurs
est irréaliste: ce serait bien trop long. Quant à utili-
ser celles des combats de masse, c'est le contraire: le
nombre des personnages impliqués n"est pas suffisant.
La solution consiste à faire des tours dits << de masse ››
équivalents à environ 3 à 10 passes d'armes. Divisez
votre équipage (et ses adversaires) en escouades
(c'est-à-dire en groupes de 5). Demandez à chaque jou-
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CASUS BELLI

eur les actions globales qu'il compte entreprendre
pour les minutes à venir. Cela peut être se cacher, fon-
cer dans le tas, se faufiler jusqu"au chef adverse, diri-
ger une escouade pour prendre un point straté-
gique. _. Ensuite, indiquez à chacun ce qui lui arrive.
Si c'est évident, eh bien, c'est évident! Sinon il serait
de bon ton d'avoir prévu une table aléatoire (avec de
nombreuses situations, et de préférence avec les
meilleurs probabilités pour les événements les plus
logiques) qui indiquera les aléas rencontrés sur la
route de vos personnages. Exemple:

Ensuite, à chaque tour « de masse ››, estimez le nombre
d'opposants mis hors de combat. Avec Simulacres,
utilisez la notion de PM] faibles, moyens et forts. Si
vous aimez les statistiques, sachez qu'un PM] faible
(valeur de 6) a 28 % de chances de réussir ses actions,
un PM] moyen 58% et un PM] fort 72% (les PM]
exceptionnels sont gérés au cas par cas, mais ils réus-
sissent 92 % du temps). Pour simplifier:
0 1/4 des ?M] faibles réussissent leurs actions.
O 1/2 des PM] moyens réussissent leurs actions.
O 3/4 des PM] forts réussissent leurs actions.
Ne faites ces calculs que toutes les 3 à 10 passes
d'armes. Ensuite, tirez les blessés au sort (grâce au
numéro que vous leur aurez attribué dans la liste).
Attention, ne seront victimes que les personnages
réellement au contact, ou à portée d'arme. Ce qui
signifie que rapidement le camp le moins nombreux
sera laminé, à moins que ses chefs n"emploient des stra-
tagèmes. Une fois le combat fini, estimez, parmi les
«hors combat››, le nombre et l'identité des morts,
des invalides, des blessés légers. Ce bilan dépend à
la fois des armes employées, de Favancement de la
médecine et des soins d'urgence disponibles dans
l"univers dans lequel vous jouez. Il peut y avoir de 10 %
à 90 % de pertes « réelles ››.
Attention, ces suggestions sont prévues pour des
armes à très courte portée (arme de contact, taser
ou << éclateur ››) qui ne font pas automatiquement des
dégâts mortels. Dans le cas où vous avez un com-
mando de mercenaires armés de mitraillettes contre
des hommes armés de fusils, il s'organisera plutôt une
bataille de tranchées (ou de murets). Et ce sera aux per-
sonnages-joueurs d'aller débloquer la situation à
l'aide d'une manœuvre audacieuse. Néanmoins, ne

auberge... un début d'incendie survient,
ou un ivrogne les provoque. Etc. Le but
est de ramener les distraits en les atdrant
dans le cadre du jeu, et non en leur faisant
des réflexions hors jeu.
ll peut arriver, si vous découvrez le jeu de
role, que vous ayez amené à jouer des gens
qui finalement n'accro-client pas. Si ce moven
ne suffit pas a les ramener dans Faction,
prenez-Im ir part et demandez-leur s'ils pré-
fèrentarréterde jouer.5i c'est le cas, alors qu'il
va encoreala table bois ou quatre autres par-
ticipants qui eux veulent savoir la suite, pro-
poses aux v déserteurs v de jouer encore un
peu, jusqu'a ce qu'un accident»vienne
mettre fin aux jours de leurs personnages.
Deux des leurs qui meurent assassinés par
les méchanœ, voila qui va encore plus moti-
ver les joueurs restants, alors que deux jou-
eurs qui se désintéressent de la partie, cela

jette un froid sur Fenthousiasme des autres.

Cœur ou Esprit?
Sirrrrriucres est tm jeu oit les caractéristiques sont sjvm-
boliques. Cela peut poser probléme a tm meneur de
jeu néophjvte, qui ne saura pas toujours quelles Com-
posantes, Movens ou liégnes utiliser.
La réponse a cette question risque de vous étormer :
cela n'a pas vraiment d'importancel Le principal est
que s'instaure un dialogue entre le meneur cle et
les joueurs, et que chacun comprenne bien ce que
veut dire le test.
Ainsi, Mata Mari veut convaincre lord Elumming
de l'a_icier a quitter l'Angleterre. Quelle Composan-
te va bien pouvoir choisir le meneur de jeu 'F'
Cela dépend de la façon dont Mata Mari va essaver
de convaincre lord Blumming. Si elle le séduit, ce
sera avec lnstincts. Si elle fait appel à sa raison lLa pré-
sence cle Mata Mari en Angleterre est un danger
pour le lordl ce sera avec l“Esprit --i'-_ Si elle joue sur
l'honneur de la noblesse et une ancienne promesse fai-
teé sa farnille,ce sera avec le Coeur Q. Le Moven sera
l'Action si elle attaque d'entrée de jeu, mais ce sera la
Perception *=-il si elle veut déceler quelle méthode
risque d'étre la plus efficace, ou le Désir Ô si elle
agit de maniére plus sou rnoise, par des allusions au
détour d'une conversation. Pas de probléme pour
le Regne: c'est Humain È.
Autre cas de figure, Djerelc Williams essave cle répa-
rer Lm mécanisme d'horloge. La Composante peut étre

le Corps O s“il faut seulement placer un rouage a
un endroit évident, mais cela peut étre l*Esprit rt* si
il faut comprendre d'abord le mécanisme. 51 les
piéces sont suffisamment grosses et qu'il suffit de
ne pas trop trembler pour les poser, le Moven sera
l'Action U' ; mais si elles sont si fines que leur empla-
cement est peu visible, alors le Moven sera la Per-
ception *f-1. Le Regne sera Mécanique F.
Comme vous le constatea, tout dépend de la façon
dont le personnage agit. Lorsque le personnage a le
choix, le menem' de jeu peut lui signaler les différentes
options Cela fait partie du jeu de savoir pourquoi et com-
ment on agit, plutot que de se contenter du résultat.

'ir

' lA mon la garde.
Le jeu de role, c'est un meneur de jeu et deux ii huit
joueurs, et donc à peu prés autant de persormages pré-
sents en méme temps. Parfois, l'aventure implique la
présence de plus de personnages tune expédition
archéologique à mettre en place, une ba taille rangée
entre deux factionsl et le meneur de jeu débutant
peut étre affolé devant l'ampleur de la situation a
gérer, faut-il faire des jets de dés pour les 40 inter-
venants en cause! Heureusement, ce n'est pas au ssi
méchant que celal
I Gestion du groupe des PM] en dehors des com-
bats. Le mieux est de mettre en place une hiérar-
chie: un chef, des sous-chefs tou officiersl, des char-
gés de l'intenciance, des soins, des armes... Ne
décriver. que les personnages les plus importants.
plus un ou deux hommes de troupe. Les officiers
seront des PM] moyens ou forts, les horrmies de trou-
pe dm PM] faibles ou movens. Par contre, faites-en une
liste compléte avec au moins leurs numéros t'homme
de troupe nf' 12] ou mieux, leurs noms.
I Gestion du groupe des PM] pendant les combats.
Des combats, il jf en aura forcément. Einon vous ne
seriez pas accompagné d'autant d'liommes non?
v'ous voila donc en plein combat, vos quarante pirates
de l*espace viennent d'aborder le croiseur stellaire et
débarquent sur la plate-forme cl'a1'rimage, au contact
de trente soldats impériaux... Comment gérer la
situation E' Utiliser les régles prévues pour les joueurs
est irréaliste: ce serait bien trop long. Quant i.i utili-
ser celles des combats de masse, c'est le contraire: le
nombre des persormagm impliqués n”est pas suffisant.
La solution consiste a fa_ire des tours dits v de masse v
équivalents a environ 3 a lt! passes d'armes. Diviser:
votre équipage tet ses adversairesl en escouades
tc”est-a-dire en groupes de 51. Demandm ir chaque jou-
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CÀSUS BELL!

eur les actions globales qu'il compte entreprendre
pour les minutes a venir. Cela peut étre se cacher, fon-
cer dans le tas, se faufiler jusqubu chef adverse, diri-
ger une escouade pour prendre un point straté-
gique... Ensuite, indiquer: a chacun ce qui lui arrive.
Si c'est évident, eh bien, c'est évident! Sinon il serait
de bon ton d'avoir prévu une table aléatoire tavec de
nombreuses situations, et de préférence avec les
meilleurs probabilités pour les événements les plus
logiquesl qui indiquera les aléas rencontrés sur la
route de vos personnages. Exemple:

Ensuite, a chaque tour v de masse a, estime:-: le nombre
d“opposants mis hors de combat. Avec Sirnulrrcres,
utiliser: la notion de PM] faibles, movens et forts. Si
vous aimea Îes statistiques, saches qu”un PM] faible
ivaleur de til' a 25 “it de chances de réussir ses actions,
un PM] moyen 55 et un PM] fort ?2i.i- iles PM]
exceptionnels sont gérés au cas par cas, mais ils réus-
sissent 92 'it du tempsi. Pour simplifier :
I 1,/4 des ÎM] faibles réussissent leurs actions.
I lil des PM] movens réussissent leurs actions.
I Cité des PM] forts réussissent leurs actions.
N e faites ces calculs que toutes les 3 ii ltl passes
d*armes. Ensuite, tirex les blessés au sort tgräce au
numéro que vous leur aurex attribué dans la listel.
Attention, ne seront victimes que les personnages
réellement au contact, ou à portée d'arme. Ce qui
signifie que rapidement le camp le moins nombreux
sera laminé, a moins que ses chefs n'emploient des stra-
tagémes. Une fois le combat fini, estimez, parmi les
v hors combats, le nombre et l'identité des morts,
des invalides, des blessés légers. Ce bilan dépend a
la fois des armes emplovées, de Favancement de la
médecine et des soins d'urgence disponibles dans
l'univers dans lequel vous joues. ll peut v avoir de ltl “it
ir Eltlfit- de pertes «-1 réelles a.
Attention, ces suggestions sont prévues pour des
armes ii trés courte portée larme de contact, taser
ou v éclateur vl qui ne font pas automatiquement des
dégâts mortels. Dans le cas où vous avez un com-
mando de mercenaires armés de mitraillettes con tre
des honmies armés de fusils, il s*o1ganisera plutot une
bataille de tranchém lou de murelsl. Et oe sera am: per-
sonnages-joueurs d'aller débloquer la situation a
l'aicle d'une manceuvre audacieuse. Néanmoins, ne



négligez pas l'action des armes à distance, mais pré-
férez les périodes historiques ou les situations dans
lesquelles elles n'ont qu'un rôle de premier tir de
barrage, et où la bataille évolue ensuite en un gigan-
tesque corps à corps.
Enfin, il est des cas où l'affrontement se résume à
Lure petite escarmouche entre quelques PM], à laquel-
le les personnages-joueurs peuvent assister (des
mousquetaires qui assistent à une rixe avant de se déci-
der à intervenir par exemple. _ .). Pour accélérer les
choses, tirez les tests de combat des adversaires ou esti-
mez au jugé quand ils réussissent. Quant aux dégâts:
ne tenez compte que de la catégorie d'arme qu'ils
emploient, puis regardez sur la ligne qui correspond
à leur force. Cette ligne est précisée sur la table des
dégâts par rm symbole (-, = ou +) à la droite de la table.
- Pour les PM] faibles, lisez les dégâts sur la ligne -
-Pour les PM] moyens, lisez les dégâts sur la ligne :_
- Pour les PM] forts, lisez les dégâts sur la ligne +.
Exemple: Archibald, un PM] moyen utilise une épée
longue ([F]PV et [A]PS). S'il réussit à toucher son
adversaire, on lit sur la table qu'il fera en général
3PV et 1PS de dégâts.

Zorro
Les personnages sont les héros de l'aventure. Or les
héros ne meurent jamais (surtout dans les feuille-
tons !). D"autant que si l'un d'eux vient à trépasser, le
joueur n"a plus qu'à suivre le reste de la partie en obser-
vateur muet, depuis le paradis des personnages.
Cela est d'autant plus frustrant si ce personnage
avait déjà un passé, avec plusieurs aventures à son
actif, et de l'expérience.
Et pourtant, le joueur ne ressentira de vrais frissons
que si, dans les moments cruciaux, son personnage
peut vraiment y laisser sa peau. Sinon, quoi de plus
facile et ennuyeux que d'affronter tous les dangers en
sachant qu'il n'y a aucun risque?
Dans la pratique, tout est affaire de dosage de la part
du meneur de jeu.
Pour faire ressentir un danger aveugle qui parfois frô-
le les personnages, le meneur de jeu peut faire tom-
ber l'accident sur un PM], par exemple le guide s'il
y en a un, ou tout autre victime qui n'est pas direc-
tement manipulée par un joueur. Ce << truc ›› est abon-
damment utilisé dans les série télévisées du genre Star
Trek. Il y a toujours un des membres de l'équipe
d'exploration qui périt, montrant la réalité du danger
aux << héros ››. Cela ne concerne que les cas où la vic-
time peut être n'importe quel individu présent. Il
est évident que lorsqu'une trappe doit s'ouvrir sous
les pas de quelqu'un, c'est le premier de la file qui y
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tombe, tant pis si c'est un personnage-joueur. Ce
truc ne doit pas être systématique, évitez de l"employer
à chaque partie.
Lorsqu"un personnage fonce vers une mort certaine,
pas d'issue possible: il y reste. Toute la différence
réside dans ses raisons d'agir ainsi. Si le joueur est trop
bête, et que son personnage entre désanné dans la cage
de tigres affamés pour ramasser un indice, c'est son
problème! Les tigres n'ont aucune raison de laisser
repartir vivant ce déjeuner inattendu. Si vous voyez
que le joueur a agi ainsi parce qu'il avait mal compris
le fonctionnement du jeu, vous pouvez faire un retour
à la scène précédente (voir « Pas si vite ››). Sinon, son
persormage est bien mort; il peut, si le scénario le per-
met, en créer un nouveau (ce qui est heureusement
rapide avec Simulacres ).
A l'inverse, le personnage peut se jeter dans la gueu-
le du loup par héroïsme, afin de retarder des pour-
suivants par exemple, et permettre à ses amis de
s'échapper. Dans ce cas, jouez la scène de manière
cohérente avec votre scénario, et si les dés ne lui sont
pas favorables, essayez de lui offrir une fin glorieu-
se et spectaculaire.
Sans aller jusqu'au comportement kamikaze, le per-
sonnage peut avoir pris de terribles risques, et se
retrouver cemé par des ennemis implacables. Si ceux-
ci ont une raison de le garder vivant, jouez-la (inter-
rogatoire, otage pouvant servir de monnaie d'échan-
ge). Sinon, si le personnage vous semble refuser la mort
inéluctable, non par peur, mais par une volonté
farouche de ne pas laisser les méchants gagner, vous
pouvez permettre à sa bonne étoile d'intervenir_
Dans ce cas, faites faire au joueur un test sous Désir Ô
+ un Règne (pas de Composante, ni d'Energie). C'est-
à-dire que le joueur doit, en lançant deux dés, faire
moins que Désir Ö + Règne. Choisissez le Règne le
plus adapté: en général Humain Ê. Mais si le per-
sonnage est dans des galeries qui vont être inon-
dées, par exemple, et qu'il trouve un véhicule aban-
donné car il est en panne, un Désir Ô + Mécanique Î'
peut peut-être faire démarrer l'engin par miracle.
Attention, ce genre de miracle doit rester dans les
limites du vraisemblable! De plus, un même per-
sonnage n'y a droit qu'UNE seule fois dans sa vie (si
le personnage joue plusieurs aventures de suite,
reportez-vous au chapitre sur les règles de cam-
pagne, p. 20 et 33).
Dans tous les cas où le personnage d'un joueur meurt,
essayez de lui en faire créer un autre, qui rejoindra le
groupe d'une manière aussi logique que possible.
Un nouvel ami des aventuriers les rencontre lors de
leur enquête, ou bien au cœur du repaire du méchant,
on délivre un prisomrier qui se met du côté de ses libé-
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rateurs, etc. Au pire, le joueur reprend les
rênes d'un PM] secondaire que jouait le
meneur de jeu, et qu'il abandonnera à la
fin de la partie. ll aura au moins ainsi le
plaisir de rester dans le jeu. Attention, le
joueur doit se rappeler que ce nouveau per-
sonnage n'a pas vécu le début de l'histoire.
C'est dur, car il faut ainsi parfois se taire, alors
qu'on dispose d'une information cruciale:
mais c'est ainsi, le premier personnage est
mort avant de l'avoir transmise aux autres. _.

Et puis
diabord
je te tue!
La particularité du jeu de rôle est d'être
un divertissement où il n'y a pas de gagnants ni de
perdants. Son intérêt est de faire vivre une aventure
à un groupe d'amis.
Pourtant, un réflexe connu chez les débutants est de
croire qu'il faut montrer qu'on est plus fort que ses
camarades. Ainsi, Sylvie qui joue le rôle du voleur Gri-
soume va dire au meneur de jeu : «le dérobe l"argent
de Théodric ›› ou bien Frédéric qui joue le rôle de la
belle Anastasia dit: «Je vampe Alric, comme ça il
obéira à tous mes ordres. ›› Bien entendu, Alric et
Théodric sont des personnages incarnés par d'autres
joueurs. Rapidement, l'ambiance risque de s'échauf-
fer, et la soirée de tourner au désastre (<< Si tu me
voles, je te frappe avec mon épée ››, « Oui mais moi j'ai
un pulvérisateur à moustiques qui va t'asphyxier ››,
«Et puis d'abord c'està moi qu'on a confié l'argent
du voyage ››. _ .).
Pour parer à cela, expliquez bien que le but des jou-
eurs est de réussir l'aventure, pas de rester le seul sur-
vivant. lnterdisez aussi tout test de séduction d'un per-
sonnage-joueur sur un autre. Cela n'empêche pas
d'avoir des différends et de discuter ferme, mais si
Anastasia veut convaincre Alric, c'est Frédéric qui va
devoir être convaincant, pas ses jets de dé.
Et si un joueur se montre particulièrement détes-
table, qu'il essaye de trucider ses partenaires, mais sur-
tout qu'il empêche la partie de bien se dérouler,
débarrassez-vous-en. Ne prenez même pas la peine
de tricher en lançant des dés derrière le paravent, ce
serait une faiblesse de votre part. Dites simplement :
«Un coup de tomrerre éclate dans le ciel, rm éclair jaillit
et te foudroie. Tu es mort. Si tu veux, tu peux aller
regarder la télé. _. ››I
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négligez pas l'action des armes a distance, mais pré-
férez les périodes historiques ou les situations dans
lesquelles elles n“ont qufun role de premier tir de
barrage, et ou la bataille évolue ensuite en un gigan-
tesque corps å corps.
Enfin, il est des cas oit l'affrontement se résume ir
une petite mca rmouche entre quelques PMI, à laquel-
le les personnages-joueurs peuvent assister tdes
mousquetaires qui assistent it une rixe avant de se déci-
der a intervenir par exemple.. .l_ Pour accélérer les
cltoses, tirez les tests de combat des adversaires ou esti-
mez au jugé quand ils réussissent. Quant aux dégao :
ne tenez compte que de la catégorie dfarme qu'ils
emploient, puis regarder: sur la ligne qui correspond
.ii leur force. Cette ligne est précisée sur la table des
dégâts par un sjrmbole t-, = ou +l a la droite de la table.
_- Pom' les PM] faibles, lisez les dégâts sur la ligne -
- Pour les PM] moyens, lisez lm dégâts sur la ligne :_
_- Pour les PM] forts, lisez les dégâts sur la ligne +_
Exrrrrjrlc: Archibald, un PM] moyen utilise une épée
longue t[FlPlv' et IalPSl_ 5'il réussit il toucher son
adversaire, on lit sur la table qu'il fera en général
3P'v' et lP5 de dégâts.

Zorro
Les personnages sont les héros de l'aven ture. Dr les
héros ne meurent jamais tsurtout dans les feuille-
tons ll. Uautant que si l'on d'eux vienta trépasser. le
joueur n'a plus qufà suivre le reste de la partie en obser-
vateur muet, depuis le paradis des personnages.
Cela est d'autant plus frustrant si ce personnage
avait déja un passé, avec plusieurs aventures ii son
actif, et de l“expérience_
Et pourtant, le joueur ne ressentira de vrais frissons
que si, dans les moments cruciaux, son persoimage
peut vraiment jr laisser sa peau. Sinon, quoi de plus
facile et ennujveux que d'a ffronter tous les dangers en
sachant qu“il n“jr a aucun risque?
Dans la pra tique, tout est affaire cle dosage de la part
du meneur de jeu.
Pour hire ressentir un danger aveugle qui parfois frit
le les personnages, le meneur de jeu peut faire tom-
ber l'accident sur un PM], par exemple le guide s'il
jv en a un, ou tout autre victime qui n'est pas direc-
tement manipulée par un joueur. Ce v truc v est abon-
danunent utilisé dans les série télévisées du genre Star
Trek. ll v a toujours un des membres de lféquipe
d“explora tion qui périt, montrant la réalité du danger
aux v héros ›=›. Cela ne concerne que les cas ou la vic-
time peut étre nfimporte quel individu présent. ll
est évident que lorsqu'une trappe doit s'ouvrir sous
les pas de quelqu'un, c”est le premier de la file qui v

tombe, tant pis si c“est un personnage-joueur. Ce
truc ne doit pas étre svstématique, évitez de lfemplover
a chaque partie.
Lorsqu'un personnage fonce vers une mort certaine,
pas d“issue possible: il v reste. Toute la différence
réside dans ses raisons d'agir ainsi. Si le joueur est trop
béte, et que son persoimage entre désarmé dans la cage
de tigres affamés pour ramasser un indice, cfest son
probléme! Les tigres nfont aucune raison de laisser
repartir vivant ce déjeuner inattendu. Si vous voyez
que le joueur' a agi ainsi parce qu'il avait mal compris
le fonctionnement du jeu, vous pouvez faire un retour
a la scene précédente tvoir v Pas si vite vl. Sinon, son
personnage est bien mort ; il peut, si le scénario le per-
met, en créer un nouveau tce qui est heureusement
rapide avec Sfrrrulacrrs l.
A l'inverse, le personnage peut se jeter dans la gueu-
le du loup par héroisme, afin de retarder des pour-
suivants par exemple, et permettre a ses amis de
sféchappec Dans ce cas, jouez la scéne de maniére
cohérente avec votre scénario, et si les dés ne lui sont
pas favorables, essayez de lui offrir une fin glorieu-
se et spectaculaire.
Sans aller jusqu'au comportement kamikaze, le per-
sonnage peut avoir pris de terribles risques, et se
retrouver cemé par des ermemis implacables. Si ceux-
ci ont Lme raison cle le garder vivant, jouez-la linter-
rogatoire, otage pouvant servir de monnaie d'échan-
gel. Sinon, si le persoimage vous semble refuser la mort
inéluctable, non par peur, mais par une volonté
fa rouche de ne pas laisser les méchants gagner, vous
pouvez permettre ir sa bonne étoile d'intervenir_
Dans oe cas, faites faire au joueur mi ttsgt sous Désir Ö
+ un Regne tpas de Composante, ni d'Energie}. Cest-
a-dire que le joueur doit. en lançant deux dés, faire
moins que Désir Ê + Regne. Choisissez le lilégne le
plus adapté: en général Humain È. Mais si le per-
sonnage est clans des galeries qui vont étre inon-
dées, par exemple. et qufil trouve un véhicule aban-
donné car il est en parure, un Désir ål + Mécanique Ê”
peut peut-étre faire démarrer l'engin par miracle.
Attention, ce genre de miracle doit rester dans les
limites du vraisemblable! De plus, un méme per-
sonnage n'v a droit qu'UNE seule fois dans sa vie tsi
le personnage joue plusieurs aventures cle suite,
reportez-vous au chapitre sur les régles de cam-
pagne, p. Etl et 3311.
Dans tous les cas où le personnage d'un joueur meurt,
essavez de lui en faire créer un autre, qui rejoindra le
groupe d'une maniére aussi logique que possible.
Un nouvel ami des aventuriers les rencontre lors de
leur enquête, ou bien au cu-nu* du repaire du méchant,
on délit-Te un prisonnier qui se met du cété de sm lité»
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rateurs, etc. Au pire, le joueur reprend les
rénes d'un PM] secondaire que jouait le
meneur de jeu, et qufil abandonnera a la
fin de la partie. ll aura au moins ainsi le
plaisir de rester dans le jeu. Attention, le
joueur doit se rappeler que ce nouveau per-
sonnage n'a pas vécu le début de l'histoire_
Cest dur; mr il faut ainsi parfois se taire, alors
qu'un dispose d'une information cruciale :
mais c'est ainsi, le premier personnage est
mort avant de l'avoir transmise aux autres...

Et puis
d'abord
je te tue!
La particularité du jeu de rfile est d'étre
un divertissement où il n'jr a pas de gagnants ni de
perdants. Son intérét est de faire vivre ime aventure
a un groupe d'amis_
Pourtant, un réflexe connu chez les débutants est de
croire qufil faut montrer qu'on est plus fort que ses
camarades. Ainsi, Sjvlt-ie qui joue le réle du voleur Gri-
soume va dire au meneur de jeu : == Je dérobe l*argent
de Théodric v ou bien Frédéric qui joue le ré-le de la
belle Anastasia dit: v]e vampe Alric, comme ça il
obéira a tous mes ordres. ==› Bien entendu, Alric et
Théocl ric sont des personnages incarnés par d'autres
joueurs. Rapidement, l'ambiance risque de s'échauf-
fer, et la soirée de tourner au désastre lsåi tu me
voies, je te frappe avec mon épée ››, == fflui mais moi j'aí
un pulvérisateur ii moustiques qui va t'asphjo:ier››,
v Et puis d*abord c'esta moi qu'un a confié l'argent
du vo}rage››___l_
Pour parera cela, expliquez bien que le but des jou-
eurs est de réussir lfaventure, pas de rester le Seul sur-
vivant. lnterclisez aussi tout test de séduction dftm per-
sonnage-joueur sur un autre. Cela rrempéche pas
d“avoir des différends et de discuter ferme, mais si
Anastasia veut convaincre Alric, c'est Frédéric qui va
devoir étre convaincant, pas ses jets de dé.
Et si un joueur se montre particulierement détes-
table, qu'il essajve de trucider ses partenaires, mais sur-
tout qu“il empéche la partie de bien se dérouler,
débawassez-vous-en. Ne prenez méme pas la peine
de tricher en lançant des dés deniére le paravent, ce
serait une faiblesse de votre part. Dites simplement :
v Un coup de tonnerre éclate dans le ciel, un éclair jaillit
et te foudroie_ Tu es mort. Si tu veux, tu peux aller
regarder la télé. ._ v I
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reprerrclront tels quel
ils p.urticiperont ir une
nouvelle :r\*enture. lfexemple
de ce genre cle pe1'strrur..rrge est

1 rw-lncli.:rn.=_r lones, ou l1ntm,qur
sont immutrlrles nu tr
.;r\s'entures. Cest .fr cette tucjoir
cle jouer que convierrirent le
mieux les regles cle buse.
lu deuxieme (neon consiste L1

1

creer' cles personnages qui ne

ll existe deux frrçorrs de
jouer nu jeu cle role. ln
premiere consiste ir jouer
des ;r\*entures totalement que ceux-ci soient plus

détaillés. qu`ils commencent
moclestes uvnrrt cle clevenir
puissants. Cest le but des
regles de cuirrpugtre. cletuillees
ei-*.rprt`:s. ll est tres lucile de
tr:msformer un personnage
« cle buse ›› en un personrrrrge

irrcleperrclurrtes. Un
neglige ce q ur .J pu se

passer ¿r\›'nrrt le debut tte
l`lristoire. et les persounrrges
sont dejà cles heros. S`ils
sur\**i\*ent:. les joueurs les
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cle e.rrrrp:r¿t1rre ››› et

sont que cle lu graine de lreros. cle jeu choisi.
et qui revent cle le
tlevenir vraiment :ru
til cl`;1\.*e1rtures qui
s`enclr:ri1rent. ou
chaque episode
ajoute du vecu .çïr leur
histoire. Cest le cas
cle l.ul~.:e
Slcvtxfrrlker' ou
de Corrurr le
lrrrrbrrre (tlnns les
.i\*î*es. pus dans le
film). Plus que des
`:re1'os_ les joueurs
peuvent espérer
f'¿rire ct eu rsG

girersonirirges cles
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et hobbies
0 La feuille de personnage des règles de campagne
est différente de celle des règles de base. Le bas de cet-

* te feuille est occupé par un tableau de talents, divisé en
“ quatre zones. Car on distingue 4 degrés de maîtrise

des talents, qui impliquent des malus différents; c'est
pourquoi on parle de niveaux de talents (niveau -2,

,Q-QQ n dgç, * niveau +1, etc.). Les talents se notent tout simple-
` ment avec leur nom suivi d'un chiffre entre paren-

thèses qui indique le malus subi quand on
ne possède pas le talent. Ce sont: (X)

viv:tntes. Pour permettre cela.
il faut des regles de
progression de personn:1ge:

p:_rrndox:rlement. comme les
regles cle cirirrpugrre sont plus
cl(:t;.rillees_ cert:_rins clelrutrrnts

l des préléreront même les utiliser
cles les premieres parties.
Vous trouverez en page 35
une teuille de personrr.*_rt¿e
pour les r'egles cle crrtrrrpagire.
ir compléter sttivurrt l`uni\*ers

 Points d aventure
La progression du personnage utilise ces points, que
vous gagnez au fur et à mesure de vos aventures,

'L-/` qui permettent d'augmenter les caractéristiques et
les talents. Mais dès sa création, un personnage dispo-
se d'un métier (voir ci-après) et de 15 points d'aventu-
re (PA). Ce nombre peut être légèrement modifié si
\ vous décidez de jouer un personnage très jeune (13

points) ou assez âgé (17 à 19 points). C'est au
meneur de jeu de décider s'il permet de jouer ce
type de personnage. Vous verrez plus loin com-
ment gagner des points d'aventure_

Talents, métier

CASUS BELLI

( ri . ar; '- r .'. - gg -_ .U °-.*- r

I 4 *

{

.ff *ÎÉ 4- ' F' .'.*!.f .:-L rÎ.':š ri.) té; tc »* * ` “rfi ' .›:: .É 1:: vl.-r ur
I r..H I' .J H) ' fr l 'lu 1 I ll" 1 l

. , . , __. I- ,

..'_~ u . ' ' . _- 3-f. - H._ - ..¿_

i
T 1

'F

Impossible à utiliser, (-4) Très difficile, (-2) Malaisé, et
(0) possédé par tous.
Il est possible d'augmenter la valeur d'1.m talent avec des
points d'aventure. Et même de le rendre positif, mais
toujours avec l'accord du meneur de jeu. Un bonus de
+1 signifie un niveau de talent qui correspond à la pra-
tique courante d'un métier. Un niveau de +2 est celui
d'un expert. Un niveau de +3 est celui d'un individu
exceptionnel, c'est le maximum possible (Mozart aurait
eu +3 en musique, et Einstein +3 en physique).
0 Avant de choisir quels talents vous allez augmenter
avec vos points d'aventure, décidez d'un métier. Ce
métier permet de choisir un talent comme privilégié,
dans une liste de quatre à huit talents, que vous aurez
« grahritement ›› au niveau +1. Puis choisissez trois autres
talents (dans cette même liste) que vous aurez au niveau
0, et qui dépendent de ce métier (leur valeur de départ,
que ce soit X, -4 ou -2, n'a aucune importance). Les listes
de talents et de métiers disponibles découlent de l'uni-
vers dans lequel vous jouez. Des exemples de listes de
talents et de métiers sont donnés en page 34. Une fois le
métier choisi, vous pouvez dépenser vos 15 points
d'aventure pour augmenter vos talents. A ce moment,
vous pouvez augmenter n'importe quel talent, même Lui
qui n'est pas dans la liste des métiers.
Attention, à la création du personnage, il n'est pas pos-
sible de mettre un talent au niveau +1 ou supérieur,
homris le seul talent privilégié qui dépend du métier. De
même, à la création, vous ne pouvez pas augmenter les
caractéristiques (Composantes, Moyens, Règnes ou Ener-
gies) du personnage. Pour cela, il faut vivre des aventures
et gagner de nouveaux points d'aventure.
0 Il existe aussi, comme dans les règles de base, des
hobbies. Ce ne sont pas à proprement parler des talents,
mais plutôt l'équivalent d"une connaissance d'amateur
et d'une pratique simple dans un domaine limité. Un
hobby, cela peut être la philatélie, la sculpture sur bois,
les échecs... Ce n"est pas forcément utile au cours d'une
aventure, mais cela donne de l'authenticité au person-
nage. Si on veut vraiment pratiquer intensivement ce
hobby, il faut alors le prendre comme talent.

_ ._ r.. . _ _.

l_t't'.t.*t_.Hr'r: .-\r't|rt1r'tlt*t'rde ti etre nrederrrr t.e5atr1s un
unntrrs irrediéttrl tlassiquel. la liste des talents pour
inetlcrin est: \lederirre tXt, liotaniqut* t it.
l_t*t`ttrr't*.-'e-critun* I.-\t. Latin tîu. Religion (_ Ii, /_txrlogie
t it. _-\str'nltn1iei.`\'t. li clruisit tie tn'í\'iler1it1*r'la
.\lt'*tlerirre et met ce talent à --l. Les t1*nis.rtitres
talents. quil met Qt tt, sont Lecture'(*u'itt1re.
Botanique et latin. l*.nsuite, it doit ueperrser' ses
points t*l'a\'errtur'e nuit' plus loint.

Passé du personnage
Si le meneur de jeu a du temps devant lui, et qu'il connaît
bien l'univers dans lequel il fait jouer, il peut mettre au
point une méthode qui permet de « construire ›› un pas-
sé aux personnages, et de leur donner quelques petits
«cadeaux ›› en fonction de ce vécu. Cette méthode a été
utilisée dans deux jeux basés sur les règles de Simulacres
et publiés chez Descartes Editeur: Cyber Age (univers
cyberpunk - malheureusement épuisé) et Capitaine Vau-
flou (piraterie et vaudou dans les Caraibes du XVII”
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Points d'aventure
La progression du personnage utilise ces points, que
vous gagnez au fur eta mesure de vos aventures,
qui permettent d'augmenter les caractéristiques et

les talents. Mais dés sa création, un personnage dispo-
se d“un métier tvoir ci-a pres] et de 15 points d'aventu-
re lPAl. Ce nombre peut étre légérement modifié si

vous décidez de jouer un personnage trés jeune tl3
pointsl ou assez agé ll? a 19 pointsl. Cest au

meneur de jeu de décider s'il permet de jouer ce
type de personnage. vous verrez plus loin com-
ment gagner des points d'aventure.

Talents, métier
et hobbies

I La feuille de personnage des régles de campagne
est différente de celle des régles de base. Le bas de cet-
te feuille est occupé par un tableau de talents, divisé en
quatre zones. Car on distingue -l degrés de maîtrise
des talents, qui impliquent des malus différents ; c'est
potuquoi on parle de niveaux de talents (niveau -2,

|t_jg1r_*jj-,,'lt_* _~:_ '* niveau +1, etc.l. Les talents se notent tout simple-
1-. ment avec leur nom suivi d'un chiffre entre paren-

théses qui indique le malus subi quand on
ne possede pas le talent. Ce sont: titi

CASLIS EEELLI

'H _|-'.

Impossible a utiliser, t-*ll Trés difficile, l-Ill Malaise, et
till possédé par tous.
ll est possible d'augmenter la valeur d'un talent avec des
points dfaventure. Et méme de le rendre positif, mais
toujours avec l'accord du meneur de jeu. Un bonus de
+1 signifie un niveau de talent qui correspond à la pra-
tique courante dfun métier. Un niveau de +2 est celui
d'un expert. Un niveau de +3 est celui d'un individu
exceptionnel, cfest le maximum possible tlvlozart aurait
eu +3 en musique, et Einstein +3 en phvsiquel
I Avant de choisir quels talents vous allez augmenter
avec vos points d'aventure, décidez d'un métier. Ce
métier permet de choisir un talent comme privilégié,
dans une liste de quatrea huit talents, que vous aurez
v gratuitement v au niveau +1. Puis choisissez trois autres
talents ldans cette méme listel que vous aurez au niveau
tl, et qui dépendent de ce métier lleur valeur de départ,
que ce soit lt, -'-l ou -2, n'a aucune importancel Les listes
de talents et de metie rs disponibles découlent de l'uni-
vers dans lequel vous jouez. Des exemples de listes de
talents et de métiecs sont donnés en page 34. Une fois le
métier choisi, vous pou vez dépenser tjos 15 points
daventure pour augmenter vos talents. A ce moment,
vous pouvez augmenter n'importe quel talent, méme rm
qui nfest pas dans la liste des métiers.
Attention, a la création du personnage, il n'est pas pos-
sible de mettre un talent au niveau +l ou supérieur,
hormis le seul talent privilégié qui dépend du métier. DE
méme, à la création, vous ne pouvez pas augmentgr les
caractéristiques tflomposantm, lvlovens. Regnes ou Ener-
giesl du personnage. Pour cela, il faut vivre dm aventures
et gagner de nouveaux points d“aventure.
I ll existe aussi, comme dans les régles de base, des
hobbies. Ce ne sont pas a proprement parler des talents,
mais plutot l'équivalent d'une connaissance dfamateur
et d'une pratique simple dans un domaine limité. Un
hobbv, cela peut étre la philatélie, la sculpture sur bois,
les échecs. __ Ce n“est pas forcément utile au cours d'une
aventure, mais cela donne de tauthenticité au person-
nage. Si on veut vraiment pratiquer intensivement ce
hoh bv, il faut alors le prendre com me talent.
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Passé du personnage
Si le meneur' de jeu a du temps devant lui, et qu'il connait
bien l'univers dans lequel il fait jouer, il peut mettre au
point une méthode qui permet de v construire v un pas-
sé aux personnages, et de leur donner quelques petits
v cadeatut ›.- en fonction de ce vécu. Cette méthode a été
utilisée dans deux jeux sur les régles de Sim ularres
et publiés chez Descartes Editeur: Cyber Age tunivers
cvberpunlt - malheureusement épuisél et Capitairre lflnt-
tforr (piraterie et vaudou dans les Caraibes du lt'-Jll*'



siècle). Dans Capitaine l/audou, on tire au hasard les
guerres qu'a connues le personnage, les événements qui
ont pu se produire dans son passé (emprisonné pour
sorcellerie, amant d'une aristocrate, échoué sur une côte
inconnue, officier dans la flotte vénitienne...). Le jou-
eur arrange alors les événements dans l'ordre qu'il dési-
re, les étoffe, écrit son histoire sur une feuille de papier.
En fonction de cette histoire, le meneur de jeu peut déci-
der d'augmenter certains talents du personnage (quel-
qu'un emprisonné pour sorcellerie, même s'il n'est pas
vraiment sorcier, aura eu la possibilité d'apprendre ce
qu'est la sorcellerie) ou d'accorder un ou deux hobbies
supplémentaires. Il est conseillé d'augmenter plutôt les
talents qui ne sont pas indispensables à la plupart des
aventures (Danse, par exemple), le joueur devant quand
même ensuite dépenser des points d'aventure pour les
talents « importants ››. Si aucun événement de son pas-
sé ne permet à un personnage d'avoir des talents sup-
plémentaires, le meneur de jeu lui accordera de 1 à 4
points d'aventure supplémentaires (en fonction de ce
qu"ont obtenu les autres personnages du groupe).

Dépense de
points d'aventure
Voici le barème de dépense des points d'aventure (dans
les tableaux ci-dessous). C'est le même et lors de la créa-
tion du personnage et quand le personnage évolue au
cours de ses aventures. A la création, seuls les talents
(pas les caractéristiques) peuvent être augmentés, et
seulement jusqu'au niveau 0. La seule exception concer-
ne le talent privilégié du métier, qui est mis à +1 (sans
dépense de points d'aventure). Par contre, à la création,
on peut aussi bien augmenter des talents qui ne sont pas
dans sa liste de métier, que des talents qui y sont et
que l'on n'a pas déjà mis à 0. On peut aussi prendre
autant de hobbies que l'on désire, en dépensant 2 points
d'aventure par hobby. Quand il y a une étoile (*) à côté
d'un chiffre du barème de dépense des points d'aven-
ture, cela veut dire qu'il faut que le meneur de jeu auto-
rise votre personnage à faire cette dépense. De plus, cer-
taines valeurs ont des maximums que, quoi qu'il arrive,
on ne peut dépasser. Ainsi, une Composante ne peut
jamais être supérieure à 7.
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Utilisation
des talents
et des hobbies
Dans les règles de base, un test se fait en addition-
nant une Composante, un Moyen, un Règne et une

difficulté. C'est la même procédure pour les règles de
campagne, seule la difficulté est calculée différem-
ment. Cette difficulté se décompose en deux parties:
d'une part le talent du personnage, de l'autre les cir-
constances extérieures. En ce qui concerne le talent,
c'est très simple: c'est la valeur du talent. Un talent
Equitation à -2 signifie que l'on a une difficulté de -2
quand on monte à cheval. Les circonstances extérieures
sont les mêmes que pour les règles de base. Dans les
scénarios, vous trouverez de temps en temps des tests
notés sous la forme: Composante + Moyen + Règne +
talent + difficulté. Cela veut dire que l'on prend la
valeur du talent, que l'on ajuste à une difficulté exté-
rieure. Ainsi pour crocheter une serrure assez com-
pliquée, le test sera CorpsO + Perception <l + Méca-
niqueÎ' + Serrurerie - 2. Attention, si le talent est au
niveau X, cela veut dire que l'on n'en a aucune notion,
et qu'il est impossible de réussir une action qui en
dépend.
Précision: Il n'est pas besoin d'avoir mis des points
dans un talent pour pouvoir l'utiliser. Il vaudra sa
valeur de base. Si un personnage n'a pas pris de talents
Equitation ou Arme légère, il les aura respectivement
aux niveaux -4 et -2, qui sont les bases (voir feuille cle
personnage).
Il n'y a plus de réussite automatique des talents
pour certaines difficultés, comme dans les règles de
base. Par contre, le fait de posséder un hobby signa-
le que l'on a les connaissances minimums dans cet-
te discipline, et permettra soit de répondre à toute
question simple, soit de réaliser une action très faci-
le la concernant.

i'_ii'i=,=n.-'i*': .-\i'tlini', a i'lie\'al. est .s“nrpris en plein ni'ap,e.
i ' K i ` i Ela .toinlre tninbe ii.1n.s les eni .ien_s. ie ei up ne

-- - 1 -1 .1tiinin-ire est .issi›=.;iii1_ssarï:. sa ;iii_›iiti|1'esezntiaile. ii
essiiie ele la ea§nie:'. l; iieat :e=.:ss:i' un test li*.stiii.*i'f.-È

~ _-\eti«.n1=`t. -- .\n.i:niiÎ'Î-' - l*_ip.1Ît.1'.i«~z*. -- difficulté
il)1t!'ie!te 1- -21. _-\rtinir a le talent l*qi1it.it:i'*n a ~.Î. ee
iltii tienne en fait lnstinetsš - _-\etiiintfi -
_-\iiizi*..“il*.Î*-' 4.

Privilèges des
talents exceptionnels
Dans les règles de campagne, les talents sont privilégiés
par rapport aux caractéristiques (puisque le personna-
ge va progresser). C'est pourquoi, un personnage ayant
un talent au niveau +1 ou supérieur peut réussir beau-
coup mieux certaines actions, en augmentant sa marge
de réussite. La règle est la suivante (également résu-
mée dans un tableau):
O Si le talent utilisé est au niveau 0 ou inférieur et que
le résultat du jet de dés donne une valeur de 2 (double-
G), on dit que le résultat est une réussite « critique ››. la
marge de réussite (MR) est augmentée de 1 dé (on lan-
ce un dé et on rajoute la valeur du jet à la MR).
0 Si le talent utilisé est de niveau +1, le test est une
réussite critique sur un résultat de 2 ou 3. La marge de
réussite est augmentée de 2 dés.

O Si le talent utilisé est de niveau +2, le test
est une réussite critique sur un résultat de 2,
3 ou 4. La marge de réussite est augmentée de
3 dés.
O Si le talent utilisé est de niveau +3, le test
est une réussite critique sur un résultat de 2,
3, 4 ou 5. La marge de réussite est augmentée
de 4 dés.
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0 ou 2
moins +1 dé

3Qu+1 moms +2 des

4 ou
+2 moins

5 ou
+3 moins

+3 dés

+4 dés

La dernière
dernière chance
Quand un personnage est irrémédiablement perdu, il
peut espérer un « miracle ››. Cette possibilité n'est nor-
malement accordée qu'une seule fois par personnage.
(Voir règle détaillée page 20.) Si un personnage a sur-
vécu Lme fois grâce à cette règle, il doit le mentionner sur
sa feuille de personnage. Il peut racheter ce droit au
« miracle ›› en dépensant 25 points d'aventure.

Gain de
points d'aventure
O Un personnage qui mène à bien l'aventure qu'il a
vécue, ou qui réussit la mission qui lui a été confiée
gagne 3 points d'aventure (PA).
0 Un très gros scénario découpé en plusieurs épisodes
peut rapporter 3PA par épisode (en général un épisode
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Progression du personnage par dépense de points d'aventure

Les autres caractéristiques
Composante +1
Moyen +1
Souffle +1
Équilibre psychique +1O -F 1 5 pts ,F
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siéclel. Dans Cepitnirre lfartiitrir, on tire au hasard les
guerres qufa cotmues le persomiage. les événements qui
ont pu se pmduire dans son passé lemprisonné pour
sorcellerie, amant d'une aütocrate, édioué sur une cote
inconnue, officier dans la flotte vénitienne._.l. Le jou-
eur arrange alors les événements dans I'ordre qu'il dési-
re, les étoffe, écrit son histoire sur une feuille de papier.
En fonction de cette histoire, le meneur de jeu peut déci-
der dfaugrnenter certains talents du personnage lquel-
qu'un emprisonné pour sorcellerie, méme s'il n“est pas
vraiment sorcier. aura eu la possibilité dfapprendre ce
qu“est la sorcelleriel ou d'accorder un ou deux hobbies
supplémentaires. ll est conseillé d'au gmen ter plutot les
talents qui ne sont pas indispensables a la plupart des
aventures tDanse, par exemplel, le joueur devant quand
méme ensuite dépenser des points d“aventure pour les
talents <1 importants ››_ Si aucun événement de son pas-
sé ne penneta un personnage d'avoir des talents sup-
plémentaires, le meneur de jeu lui accordera de l a 4
points dfaventure supplémentaires ten fonction de ce
qu'ont obtenu les autres personnages du groupei

Dépense de
points d'aventure
lt-'eici le baréme de dépense des points d”aven ture lcla ns
les tableaux ci-dessousl. Cfcst le méme et lors de la créa-
tion du personnage et quand le personnage évolue au
cours de ses aventures. A la création, seuls les talents
tpas les caractéristiquesl peuvent étre augmentés, et
seulement jusqu'au niveau Il La seule exception concer-
ne le talent privilégié du métier, qui est mis a +1 lsans
dépense de points d'avenlurel. Par con tre. a la création.
on peut aussi bien augueuler des talents qui ne sont pas
dans sa liste de métier, que des talents qui jv sont et
que l'on n'a pas déja mis tr III. Cln peut aussi prendre
autant de liobbies que l'on désire. en dépensant 2 points
d“aventure par he bbv_ Quand il jf a une étoile l'l il coté
d“un chiffre du baréme de dépense des points dfaven-
ture, cela veut dire qu'il faut que le meneur de jeu auto-
rise votre personnage a faire cette dépense. De plus, cer-
taines valeurs ont des maximums que, quoi qu'il arrive,
on ne peut dépasser. Ainsi, une Composante ne peut
jamais étre supérieure a 2.

l'-_. *_*:¿=_'t _`tt'i'*_:= .'= Iii-.1'.: Lin* :v_.-_'.=_*t _:';_ I! :-_n~|!' -'I_-
Î`.|lIlt _ l'II:_'lI:'_l .I;I'ÎIt 'lil "lIIÎ lI'l'l.'I-.Iii 'I iItl'*'"t -_ll_` +

I |

I ,_ ___- , ,,-, '.,_ ,_ __ ___. '_ , 1.....
_ 'I_.._ -r-

.F+- ,_ .I.-
.I rf 1 .- .I-- ,_ .- .- -_|- '_ I-. .+-

. r . . | . ._ .- . .-\.._1-“I ---.I'."|-' '|-,l-- IH,-'ll `-l -' 'II"--'I'=I.'l-.lt - .l-'
r | I" " |

1 |
.I'

r

.1
F.

__, .-
a I ,_ __.. _-

j'-|-;'*!'_'-".: :_;:' hrrbliv ~=_.' *-'I=:“.I.I|!';|'*I_:'='*- II_IÎ j'-E*-*

Utilisation
des talents
et des hobbies
Dans les regles de base, un test se fait en addition-
nant une Composante, un Mojven, un Regne et une

difficulté. C”est la méme procédure pour les régles de
campagne, seule la difficulté est calculée différem-
ment. Cette ditticulté se décompose en deux parties:
d'une part le talent du personnage, de l'autre les cir-
constances extérieures. En ce qui conceme le talent,
cfest trés simple: c'est la valeur du talent. Un talent
Equitation a -2 signifie que l“on a une difficeš té de -2
quand on mente é cheval. Les circonstances extérieures
sont les mémes que pour les régles de base. Dans les
scénarios, vous trou verez de temps en temps des tests
notés sous la forme: Composante + Moyen + Regne +
talent + difficulté. Cela veut dire que l'on prend la
valeur du talent, que l'on ajuste a une difficulté exté-
rieure. Ainsi pour crocheter une serrure assez com-
pliquée, le test sera Corpsü + Perceptionrfll + Méca-
nique? + Serrurerie - 2. Attention, si le talent est au
niveau lt, cela veut dire que l'on n'en a aucune notion.
et qu'il est impossible de réussir une action qui en
dépend.
Précisiert: ll n'est pas besoin dfavoir mis des points
dans un talent pour pouvoir l“utiliser_ ll vaudra sa
valeur de base. Si un persermage n'a pas pris de talents
Equitation ou Arme légére, il les aura respectivement
aux niveaux -4 et -2_. qui sont les ba ses lvoir feuille de
personnagel.
ll n'jr a plus de réussite automatique des talents
pour certaines difficultés, comme dans les régles de
base. Par contre, le fait de posséder un liobbv signa-
le que l'on a les connaissances minimums dans cet-
te discipline, et permettra soit de répondre a toute
question simple, soit de réaliser une action trés faci-
le la concernant.
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Privilèges des
talents exceptionnels
Dans Im régles de campagne, les talents sont privilégiés
par rapport aux caractéristiques lpuisque le persenna-
ge va progresserl. Cest pourquoi, un personnage ayant
u.n talent au niveau +1 ou supérieur peut réussir beau-
coup mieux certaines actions, en augrnentant sa marge
de réussite. La régle est la suivante légalement résu-
mée dans un tableaul:
I Si le talent utilisé est au niveau tl ou inférieur et que
le résultat du jet de dés donne une valeur de 2 ldeuble-
El, on dit que le résultat est une réussite <= critique v. La
marge de réussite lMRl est augmentée de 1 dé lon lan-
ce un dé et on rajoute la valeur du jet it la MRI.
I Si le talent utilisé est de niveau +1, le test est une
réussite critique sur un résultat de 2 ou 3. La marge de
réussite est augmentée de 2 dés.

I Si le talent utilisé est de niveau +2, le test
est une réussite critique sur un résultat de 2.
3 ou 4. La marge de réussite est augmentée de
3 dés.
I Si le talent utilisé est de niveau +3, le test
est une réussite critique sur un résultat de 2,
3, -l ou 5. La marge de réussite est augmentée
de 4 dés.
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+3 dés

Scjumümã +4 cles

La dernière
derniere chance
Quand un personnage est irrémédiablement perdu, il
peut espérer un v miracle v. Cette possibilité n'est nor-
malement accordée qu'Lme seule fois par personnage.
Weir régle détaillée page 2lII.l Si un persennage a sur-
vécu une fois grâce a cette régle, il doit le mentiormer sur
sa feuille cle personnage. Il peut racheter ce droit au
v miracle v en dépensant 25 points d'aventure.

Gain de
points dlaventure
I Un persennage qui mene ti bien l'aventure qu'il a
vécue, ou qui réussit la mission qui lui a été confiée
gagne 3 points d“aventure lPAl.
I Un trés gros scénario découpé en plusieurs épisodes
peut rapporter 3PA par épisode ten général un épisode
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représente une ou deux sessions de quatre
heures de jeu, durant lesquelles une étape
marquante de l'aventure est franchie).
0 Un personnage qui n'a pas réussi sa mis-
sion mais termine vivant gagne 1PA.
O Toute action héroïque extrême (où l'on
risque sa vie) rapporte 1PA.
0 Toute période de deux semaines passée à
apprendre quelque chose (du domaine phy-
sique ou intellectuel) procure IPA suscep-
tible d"augmenter un talent ou une caracté-
ristique en relation avec Yapprentissage.
Durant cette période, on peut avoir des acti-
vités normales en dehors de Fapprentissage,
mais on ne peut pas faire d"efforts dans des
domaines différents. Partir en aventure ne
permet pas de s'entrai`ner en même temps.

Listes de talents
Les talents varient en fonction de l'univers
dans lequel on joue, mais également en fonc-

tion des milieux socioculturels. Ainsi, on peut supposer
que le talent Equitation, qui est normalement de -4,
soit de -2 ou même 0 chez des nomades comme les
Huns. Dans notre monde achiel, en France, on suppo-
sera que tous les personnages ont Lire/écrire, ce qui
est un talent particulièrement rare dans un monde
médiéval (il vaut alors X). C'est pourquoi la feuille de

. Listes de métiers
s (époques confondues)
t Artisan moderne: un talent d'Artisa-

nat (X), Commerce (-2), Connaissance des
› arts (-4), Histoire (-2), Dessin (0).
_ Artisan ancien: un talent d"Arfisanat

(X), Commerce (-4), Connaissance des arts
x (X), Lire/écrire (X), Religion (-2), Dessin (0).
¿ Artiste : un ou deux talents d'artiste (X),

Langue étrangère (X ou -4), Psychologie
(-4), Comédie (-2), Dialogue (0).

s Dilettante : pas de talent à +1, mais trois
talents au choix mis à 0, et tous les hob-
bies ne coûtent que 1 pt d'aventure.
Espion: une ou deux Langues étrangères

. (X ou -4), Psychologie (-4), Comédie (-2),
Déguisement (-2), Discrétion (0), Obser-

T vation (0).
T Fonctionnaire: un talent spécifique (X),

Lire/écrire (X ou 0), Administration (-4),
Histoire (-4 ou -2), Mathématiques (X ou -

. 2), Recherche en bibliothèque (-2), Discré-
t tion (0).
1 Guerrier: Fabrication d'armes (X), Fabri-
ÿ cation d'armure (X), trois talents de Com-

bat au choix (-4 ou -2), Equitation (-4),
S Chasse (-2).

R Magicien: Art magique (X), Lire/écrire
1 (X), Langue étrangère (-4 ou -2), Histoire (-

È 4), Géographie (-4), Chant (0).

personnage ci-contre possède de nombreuses lignes
vides pour les talents. Les plus courants y sont déjà
reportés, mais vous devrez écrire les autres vous-même,
en fonction de l'univers dans lequel jouent les person-
nages. Une bonne idée est de faire une première pho-
tocopie de cette page. Puis d'y reporter soigneusement
les talents utilisés par les personnages. Ensuite photo-
copiez cette feuille et donnez-la à remplir aux joueurs.

Talents utiles
pour un monde
médiéval-fantastique
Tãl€I'llS (X) I Agriculture, Alchimie, Aptitude
magique, Architecture, Art de la guerre, Astrologie,
Falsification de documents, Forge d'armes et d'armures,
Héraldique, Langue étrangère de racine différente,
Lire/écrire, Lire sur les lèvres, Mathématiques simples,
Navigation, Serrurerie, Zoologie, Toute autre compé-
tence dans le domaine de l'érudition ou de l'artisanat
spécialisé (chimie, histoire, joaillerie par exemple).

Tal€l1tS (-4) I Armes standardt (épée, hache, arc,
par type), Arts martiaux, Commerce, Camouflage, Equi-
tation, Instrument de musique, Langue étrangère de
même racine, Maçonnerie, Médecine, Natation, Pié-
geage, Réparation d'armure, Vol à la tire.

__ __ _ ___: Ir _. `_ __ ._ _.

Médecin: Lire/écrire (-4 ou 0), Bota- Ã
nique (X), Chirurgie (X), Zoologie (X), e
Médecine (-4), Administration ou Reli- 2
gion (-4). L

Ouvrier: un talent spécifique (X), Bri- j
colage (-2), Commerce (-2), Dialogue (0),
Résistance à l'effort (0).

Paysan : Agriculture (X), Botanique (X),
Zoologie (X), Commerce (-2).

Pirate : Navigation (X), Langue étrange- Î
re (X ou -4), Charpenterie (-4), Epée ou Î
Arme blanche (-4 ou -2), Pistolet (-4)
Bagarre (0). I

'sn

r-u.-«iraLn-›-t._-au.rn
L

Religieux: un talent d'Artisanat (X), .
Religion (X à -2), Lire/écrire (X à 0), Com- T
merce (-4 ou -2), Psychologie (-4), Dia- =«5**ÊLIT'?"!-

logue (0).

Sage: Lire/écrire (X à 0), quatre talents
de Connaissances (X) ou de Langues
étrangères (X à -4). .

Ê
Scientifique: Lire/écrire (X ou 0), .
Informatique (X), Mathématiques (X ou - 4
2), un ou deux talents scientifiques (X), ip
Recherche en bibliothèque (-2). I

Technicien: Lire/ écrire (X ou 0), un
ou deux talents de Technicien (X), Méca- ;
nique (-4), Bricolage (-2), Dessin (0), Dis-
crétion (0).

i*
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CASUS BELLI

Tãl€l1tS (-2): Armes légèresl (dague, projectiles
simples), Bricolage, Cartographie, Comédie, Coutumes
locales, Danse, Déguisement, Escalade, Dressage, Orien-
tation, Pêche, Pistage, Poésie, Premiers soins, Recherche
en bibliothèque, Sculpture.

Tãl8I1tS (0) : Athlétisme, Bagarre, Chant, Cuisine,
Dessin, Dialogue, Discrétion, Langue maternelle, Obser-
vation.

Compléments pour
un monde moderne
Tãl€l1tS (X) I Conduite automobilei, Électronique,
Informatique, Occultisme, Pilotage d'engins volants,
Physique.

Tâlelltå (-4) I Connaissance des arts, Mécanique,
Psychologie, Religion.
TalEl1tS (-2) I Commerce, Géographie, Histoire,
Mathématiques, Natation, Photographie.

Talents (0) : Flûte a bee.
' Les talents d'armes (types -2 ou -4) sont choisis par
type d'armes.
2 Le meneur de jeu peut décider de mettre ce talent à
0 pour tous les personnages âgés de plus de 20 ans.

Points d'aventure
et règles de base
Même utilisant que les règles de
base, vous pouvez quand même
donner des poins d"aventure à
vos joueurs. Les augmentations
de caractéristiques et la
possibilité de regagner sa
«dernière chance ›› sont
conservés. Par contre on
applique les modifications
suivantes:
O Il faut 3 points d'aventure
pour acquerir un nouveau

obby.
O Il faut 5 points d'aventure
pour acquerir un nouveau
talent.
O Il faut 2€ points d'aventure
pour transformer un talent en
métier. On ne peut avoir au
maximum que trois métiers.
O On perd la possibilité de
s'enïrainer et de gagner des
points d'aventure cle cette
marière. On ne gagne des
points d'aventure qu'en faisant
des aventures!

représente une ou deux sessions de quatre
heures de leu, durant lesquelles une étape
marquante de l'aventure est franchiel.
I Un personnage qui n“a pas réussi sa mis-
sion mais termine vivant gagne iPA.
il Toute action héroïque extreme (où Fon
risque sa viel rapporte lPa..
il Toute période de deux semaines passéea
apprendre quelque chose (du domaine phv-
sique ou intellectueil procure 1P,ii suscep-
tible d'augmenter un talent ou une caracte-
ristique en relation avec l'apprentissage.
Durant cette péri ode, on peut avoir des acti-
vités nonnales en dehors de l'a pprentissage,
mais on ne peut pas faire d'efforts dans des
domaines différents. Partir en aventure ne
permet pas de s“entrainer en meme temps.

Listes de talents
= Les talents varient en fonction de l'univers
f dans lequel on loue, mais également en fonc-

tion des milieux socioculturels. i'=iinsi, on peut supposer
que le talent Equitation, qui est normalement de -ii,
soit de -2 ou méme il chez des nomades comme les
Huns. Dans notre monde actuel, en France, on suppo-
sera que tous les personnages ont Lirefécrire, ce qui
est un talent particulierement rare dans un monde
médiéval (il vaut alors Xl. C'est pourquoi la feuille de

, Listes de métiers
f (époques confondues)
_ Artisan moderne : un talent dütrtisa-
. nat (Xl, Commerce {-2l, Connaissance des
| arts (-ill, Histoire (-2l, Dessin (Ul.
, ,itrtisan ancien: un talent düiirfisanat

(Xl, Commerce {-ill, Coimaissance des arts
(Xl, Lùeiéoire (Xl, Religion (-2), Dessin (Ul.

; Àrtiote : im ou deux talents d'artiste (Xl,
Langue étrangere (X ou -ill, Psychologie
(-ill, Comédie (-2l, Dialogue (Ul.
Dilettante: pas de talent a +ï, mais tnois
talents au choix mis ii U, et tous les hob-
bies ne cofitent que l pt d'aventure.

I

.-

Espion : une ou demi Langues étrangères
(X ou -ill, Psychologie (-fill, Comédie (-El,
Déguisement (-2), Discrétion (Ul, Obser-
vafionlûl
Fonctionnaire I tm talent spécifique (Xl,
Lire/' écrire (X ou Ul, Administration (-4),
Histoire (-4 ou -2), Mathématiques (X ou -

, Zl, Recherche en bibliotheque (-2l, Discré-
_' tion (Ul.

Gtte1'I'ie1': Fabrication d'armes (Xl, Fabri-
cation d'armure (Xl, trois talents de Com-
bat au choix (-il ou -2), Equitation (--ll,
Chasse (-2).
Magicien : flirt magique (Xl, Lirefécrire
(Xl, Langue étrangère (-il ou -2], Histoire (-
al, Géographie (-4], Chant (Ul.

I- .._._ , -| -_ .._ - . . -. -_|.-_-I'

personnage ci-contre possede de nombreuses lignes
vides pour les talents. Les plus courants v sont delà
reportés, mais vous devrez écrire les autim vous-méme,
en fonction de l“univers dans lequel jouent les person-
nages. Llne bonne idée est de faire une premiere pho-
tocopie de cette page. Puis d'§v reporter soigneusement
les talents utilisés par les persoimages. Ensuite photo-
copies cette feuille et dormea-la a remplir aux joueurs.

Talents utiles
pour un monde
médiéval-fantastique
Talents (X) : xgiiniiiaia, ,u-ihiaiia, apiiinaa
magique, ilirchitecture, il-.rt de la guerre, Astrologie,
Faisücatinn de documents, Forge d'armes et d'a1mures,
Héraldique, Langue etrangere de racine différente,
Lire!écrire, Lire sur les levres, Mathématiques simples,
Navigation, Serrurerie, Eoologie, Toute autre compé-
tence dans le domaine de l'érudition ou de l'artisanat
spécialisé (chimie, histoire, joaillerie par exemplel.

Talelitä (-*ill I armes standard' (épée, hache,_arc,
par typel, :arts martiaux, Conunerce, Camouflage, Equi-
tation, Instrument de musique, Langue etrangere de
meme racine, Maçonnerie, lvléctecine, Natation, Pié-
geage, Réparation d'armure, Vol a la tire.

. a.| . __'-I' a .

Médecin: Lireiécrire (-il ou Ul, Bota- l
nique (Xl, Chirurgie (Xl, Zoologie (Xl, '
Médecine (-él, ådministration ou Reli- '
gion (-ill.

Uuvrier: un talent spécifique (Xl, Bri- I
colage (-2l, Conunerce (-El, Dialogue (Ul,
Résistance a l'effort (Ul.

"'Ci'F'
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Paysan : agriculture (Xl, Botanique (Xl,
Zoologie (Xl, Commerce (-El.

Pirate : Navigation (Xl, Langue étrang"
re (X ou -ill, Charpenterie (-ill, Epée o
Arme blanche (-il ou -El, Pistolet (-4
Bagarre (Ul.

Religieux: un talent ctitrtisanat (Xl
Religion (X à -El, LireXécrire (X ii Ul, Com-
merce (-«t ou -2], Psychologie (-él, Dia-
logue (Ul.

Sage : Lire/'écrire (X à Ul, quatre talents l
de Connaissances (Xl ou cle Langues Ê
étrange-res (X ti -él. i

l
Scientifique: Lireiecrire (li ou Ul, ,
Informatique (Xl, Mathématiques (X ou - -
2), un ou deux talents scientifiques (Xl, *
Recherche en bibliotheque (-2). '

Technicien: Linvaniia tx aa ai, ini l
ou deux talents de Technicien (Xl, Méca-
nique (-ill, Bricolage (-Zl, Dessin (Ul, Dis- '
crétion (Ul. _,
-J 1. 1715.' . IP___ . . . . . .J__ .. _J. _ J|I|_l.I|i.l_Ji*|I JLIHTI.-Ir .JE

CASLJE B-El_Ll

Talents (-Èl' : armes légères* (dague, proiectiies
simplesl, Bricolage, Cartographie, Comédie, Coutumes
locales, Danse, Déguisement, Escalade, Dressage, Clrien-
tation, Peche, Pistage, Poésie, Premiers soins, Recherche
en bibliotheque, 5-culptu re.

TEtlEI`llI5 (ill : athlétisme, Bagarre, Chant, Cuisine,
Dessin, Dialogue, Discrétion, Langue matenielle, Clbser-
vation.

Compléments pour
un monde moderne
Tí:llEI'tt5 (Xl I Conduite automobilei, Électronique,
Informatique, Clccultisme, Pilotage d'engins volants,
Physique.
Tflleïttã l-Ul I Cormaissance des arts, Îvlécanique,
Psychologie, Religion.

Tãlelitã (-2l I Commerce, Géographie, Histoire,
lvlathematiques, Natation, Photographie.

Talents (Ul : Fiiiia i aaa.
' Les talents cl*ermes (tj,-*pes -2 ou -*ll sont choisis por
type d'armes.
*` Le meneur de jeu peut déceler de mettre ce talent ti
il pour tous les personnages âgés de plus de 20 ons.

Points d'une:-it*i.ire
et règles de base
ll.-*letne utilisant que les régles cle
base, vous pouvez quand iiiénie
donner des poins il'aventut'e ii
vos joueurs. Les augmentations
de caracteristiques et la
possibilité cle regagner sa

derriere chance ii sont
coiiservés. Par contre on
applique les inoclifications
suiva ries :
0 il (mit El points d'aventui'e
pour acquerir un nouveau

obbv.
O ll faut 5 points «l'aventure
pour acquerir un nouveau
talent.
O il faut EU points cl"a*~.-'enture
pou i' transionner un talent en
métier. Cln ne peut avoir au
nuîx* mum que trois métiers.
O [lit perd la iossibiité de
s'eïiîrainer et ile gagrer cles
points diaventure de cette
inoriere. On ne gagne cles
ports cl'aventure qu'en faisant
des aventures È
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'Nom du personnage : _

Règles de
campagne

de rôle élémenfaire. le [eu

M Univers:

Nom du joueur: Date de cre'ation:

Composanteî 1 ,,t,«`j,f;_., Moyens ,,t3,rpf,,
O CORPS 4 PERCEPTION - Dessin ou description
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fíf
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, I
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/|\ ESPRIT RÉs|srANcE I
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II@sen--1 i°“i.'e'“”
na.K2 Ê

Csessttés Seésteles

Equililoreini;. _ psychique
Erzergzes de base oooooooemi-fee*

uissance - ÿ Rapidité -@ Précision - Armure

Armes

_ z _ _ _ Z _ _ _ _ _ __[ ]Pv,[ 1Ps _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ I _ . _ _ Z _ . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __
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_-_[]Pv,[1Ps _ . . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ . . _ _ _ _ _ _ _ Z _ _ _ _ _ _ . _ Z __

Talents

Agriculture
Architecture
Botanique
Langue étrangère éloignée:

Armes normales: Armes légères: Athlétisme
Bagarre
Chant
Cuisine

Arts martiaux Bricolage Dessin

Lire/écrire
Serrurerie
Zoologie

Camouflage Cartographie Dialogue
Coutumes étrangères Comédie Discrétion
Équitation Danse Langue maternelle
Langue étrangère proche: Déguisement Observation

Dressage
Escalade
Orientation
Pistage _ Points cl'aventure
Premiers soins
Recherche en bibliothèque

Jonglage
Médecine
Piégeage
Vol à la tire

U f s* a s " ii* i Autres Energies

Feuille de
PETSCIIHHa gti*
il piiotiu_'opiÎer_l

Regles de
campagneds rcînls élémentaire. lle* jeu

Uiiioers :
INi1i*ii ilii perspiii*tnge: _ I/fige: I

* I Sexe: I Métier: II Riïifi .' _
Niun il ii ,íinieii r: Du te cle crea tion :

Corn,oosoiites Ti, o _ ii; -lMeyers
4 PERCEPTION Dessin ou descriptionCORPS

Ê INSTINCTS Ill ACTION

C(ÎUR

ESPRIT`“-tl,-"
-_.lII-
JIR.

_ \ Minerol
ll,'| É i-"i pts enlri' l~tt'n.r,11i.=r.* et lir|.erg:esl . ' ' '

0 ' 'tl' › _. ,H-I _ --

ä oÉs|R
I Resistance I

Vegetcil Anlrnol
Ê Humoin Î' Mécanique @r×|a,¢,,,i=-1 Êüulllell R*

Equilibre ira ` ' ' ` ` ` "
- _ PsychiqueEriiirgies de (rase -:*_ -_* -1' ,aa nam

Àrmure _ _ _I§'_§Puíssc:|nceI Rapidité I Pré-cisionI I gm*";m,,_,__

Nom cle l orme
fflrrires

Agriculture
Architecture
Botanique
Langue etrangere éloignéer

Lire-X écrire
Serrurerie
Zoologie

1 1 1 1- 1 1 1 -1 1 -- -- -- ._ _.

11- 1 11 1 1 -- .1 _ -_ -_ _ -_.. -_-. -_

1 1- 1 1 1 _- _ _ __ _-. -_.. _ -_ _

_- _ _ _ _ _ _ _ _

-.. ____________

11 __.-..________

1i._-_..11._

' Dégots Notes _ Copocilés spéci-ct-les I
1 _iev,i les _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ '

_ _ l lPV,l lP5 . . . _ _ _ . . . _ _ _ _ . _ . . . _ _ . . . . . _ . . . _ _ _ . . ._
i1Pv.t1Ps -__ _. . . . . . . . . . . . . . . _ . . _:_;-_;._ ...... __

Toleiits

-._

.-.-._

Arrnes normales: Mmes légères: Athlétisme
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Bagarre

I Chant
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Cuisine
Arts martiaux Bricolage | Dessin
Camouflage Cartographie Dialogue
Coutumes étrangères Comédie Discrétion
Équitation Danse Langue maternelle
Langue etrangere proche: - Déguisement Observation ,

Dressage _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ Escalade ____________
longlage ' Orientation
MëdESi“È PÎEÈBBE Points d'ove-nture
Piégeage Premiers soins
Vol a la tire Recherche en bibliotheque

|_|1|------_----.-_-|-_.-_._._.._.__._

--- .-._a.-_____________

` ` ` ` ' ` ` ` ` ' ` ` ` " ' '""'“"'““““'“““ åutres Energies
__ ______________,_ ,__ ,I _1_.

_ _ _-.-.-.__ I _---....- _...

1111-ru-rui__.n..:.¿.nμ__.._-_-._| _

__ _ _

_____________.,_

1-111----u-ru--u-1μ_.i_-a.-.μ_n_μ._μ._| _______________

11-1 -n--ï1i__μ.---_---- - _ _
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le feu de rôle élémentaire

Univers :

Règles de
campagne

|Nom du personnage : _ |Âge: I

Nom du joueur.' Date de création:

Composantes _ ,,f;,**;;_,, Moyens ,,*2,àpfS, _ _

O CORPS l 4 PERCEPTION Dessin ou description

5 nsisrnsicrs ACTION

COEUR

gig' ESPRIT RÉSISTANCE

® Mineral

Ê Humain Î

É!-›'vl Ê

Q DÉs|R . N

\

0 à 2 (8 pts entre Règnes et Énergies) .
"' ' Vie (Pv)

' Ê Végétal @J Animal
, . S til PMecanique @|×|é¢m+=-1 ou els)

ÈQUIIÎIIJFG IEP)

Énergies de base Syc 'que

-Î

_ l_ _ _ _

jours de repos

/
uissance I 1; Rapi tte .@ Precision - p,0,,,,,0nI gêne Iübsm

Armes
Nom de l'arme Dégâts Notes Capacités spéciales
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __[ IPV,[ IPS __________________ ________2____________
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __[ IPV,[ IPS __________________ _____________________
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ._ . _ __[ IPS __________________ _____________________1 Pv,i _

Talents

Agriculture Armes normales: Armes légères: Athlétisme
Architecture Bagarre
Botanique Chant
Langue étrangère éloignée: _ Cuisine

Arts martiaux Bricolage Dessin
Camouflage Cartographie Dialogue

Lire/écrire _ Coutumes étrangères Comédie Discrétion
Serrurerie Equitation Danse Langue maternelle
Zoologie Langue étrangère proche: Déguisement Observation

Dressage
Escalade

Jonglage Orientation

Piégeage Premiers soins
Vol à la tire Recherche en bibliothèque

Médedne I Pïsfage Points d'aventure

" Autres Énergies

Feuille de
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. .lé ,ív.=.*r.,r de rôle élémentaire Règles de
campagne

Univers:
IN-:nn du pei'si1iiiiage: I Agir: I

| sam- Isere-' I iviein-_* I
Nour du _,iiuieur: Dole de iîriintiiui:

Coinposan tes _ ,_,ï,i,,i{,,, Moyens ,,*,*,*},,;*,,
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RÉs|srANCE
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' ,r .r .r * H vlelwl -I' Cûmn® Mineral Ê Vegetal @J Animal
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Arnies
Nom de l'orme Dégéts Notes Capacités spéciales

l ][“lv',[ IPS __
llF“'v',l IFS _________________ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __

Î . _ . _ . . . . . _ Ii1ev,i|r›s _ _ _ . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __

Agriculture
ilirchitecture
Botanique
Langue étrangère éloignée

Lire /'écrire
Serrurerie
Zoologie
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Talents

Armes normales: Armes légères:

Arts martiaux Bricolage
Camouflage Cartographie
Coutumes étrangères Comédie
Équitation
Langue étrangère proche
_ _ _ _ _ _ _ _,,_ ,_ _

Jonglage
Médecine
Piégeage
Vol il la tire

1 11111--u-1--un-u-1-2-_1__-.-.-.

______________,.,._.,..

_ ____,._,. _¿:_.._...

,athlétisme
Bagarre
Chant
Cuisine
Dessin
Dialogue
Discrétion
Langue maternelle
Observation

Danse
Déguisement
Dressage
Escalade
Orientation
Pistage
Premiers soins
Recherche en bibliothèque
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'W oporte. Lertuins trouvent
que des regles de six
pages sont dejii trop

I “ompliq '
ne suppoi*ieroiii pas que

tous les détails coiiceriiriiii les
urines ne soient pas pris en
compte. ll ne faut pas oublier
que le but premier du jeu de
role c'est de s`.*.iiiiusci*. tjr
cliucuii ri su t;ic'oii de s`.*.iinuser.
Pour ceux qui :iinieiit les
déi.*.iils. voici des i'ègles

itioiiiiellcs. coiiipuiiblcs :ivec
ègles de buse. iiiuis plus

pririiciilierement destinées .fi
coiiipléter le
cuiiipugiic. Neniinioiiis. nous
vous deconseillons d`uiilisei*
ces règles duits les uiiivcrs du
tvpc Serie Tele. ou lÎpou\':iiite.
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%
velle règle sur les armures (voir plus loin). Pour
connaître la répartition des points de vie de votre per-
sonnage, commencez par calculer la sonune Corps O +
Résistance I. S"il a:
- de 1 à 5 points, sa morphologie est faible, laissez la
fiche en l'état ;
- de 6 à 8, sa morphologie est moyenne, ajoutez une
case sur le tronc (zone 2) et au malaise. Ces cases sont
déjà en place, mais en pointillé; noircissez-en le contour
au stylo;
- de 9 à 14, sa morphologie est forte, ajoutez les deux
cases du tronc et les cases des jambes, plus les deux
cases supplémentaires du malaise.
Les cases en pointillé pour le souffle et l'équilibre psy-
chique serviront pour des gains futurs (par les points
d'aventure).
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Localisation
des points de vie

3°

“I
H

-B
0

.ail__I ›

--_ -__ NIOIUS Pl.

-_-r›:-__-1 -2 -2

Pr. totale

Malaise ini

__'_1
Pour suivre les explications, consultez la mini fiche ci- sou (P5) Î _ _ I I - '
contre. Elle est extraite de la nouvelle feuille de per- 5- _ _ _
sonnage (voir p. 39), que vous pourrez photocopier. '
Vous y remarquerez im nouveau compteur: le malaise. ECIUI '_ le IEP)
Pour l'instant, ne tenez pas compte des indications Bou- PS)/Cl'1IqU8
clier ou Pr. (protection), elles ne servent qu'avec la nou-
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CASUS 36 BELU

Perte de points de
. . c .we, gain de malaise

A chaque fois que l'on perd des points de vie (PV), on
détermine en lançant un dé à 6 faces la zone touchée (à
moins que Fadversaire n'ait visé Lure zone précise), et on
coche le nombre de PV perdus dans cette zone (en com-
mençant toujours par les cases les plus en haut et à
gauche, puis en allant vers la droite, puis le bas). Dès
qu'une zone a encaissé ime perte de 2PV (case notée M),
on coche, en partant de la gauche, une case du compteur
de malaise (M). Cela signifie que le personnage a reçu
une blessure grave et qu'il s'en trouve handicapé.
Une attaque qui fait des dégâts non localisés (une bom-
be, un incendie) cause des dégâts dans chaque zone, et
retire généralement des points de souffle (la perte de
points de souffle est par contre calculée une seule fois).
On peut aussi attribuer des points de malaise quand
le personnage est très malade, empoisonné, ou que des
brûlures ne sont pas encore bien guéries.

F.i'eriipIe: Une grenade explose à cote d'.-*'\rtliur. Le
tableau des armes indique qu'une grenade au point
dimpact inflige normalement [il P\" et Ii-I PS. Il est
precise qu'en cas de localisation, les dégâts en l°\-` sont
diminiies de deux colonnes. Ce qui donne Iii] PV:
Arthur perd lP\*" ii la tète, 2 au torse, 1 au bras gauche,
2 au bras droit, 3a la jambe gauche, 'l à la jambe droite.
Trois cases de malaise sont cochées, ce qui amène
,›\rtliur dans la case indiquée par un petit -3. On tire
aussi la perte en points de souffle, une seule fois, ce qui
donne une perte de SPS. Artliur est vrainient tres
gravement blesse. Mais c'est normal avec une grenade!

Conséquences
O A chaque fois que l'on coche une case de malaise, on
regarde le petit chiffre qui est inscrit dans cette case.
Cest le modíficateur à appliquer à tous les tests suivants
(physiques ou intellectuels). Vous remarquerez qu'un
personnage avec une bonne morphologie est moins
gêné par le malaise qu"un petit malingre. Si le maxi-
mum des points de malaise est atteint, on tombe auto-
matiquement inconscient.
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Localisation
des points de vie
Pour suivre les explications, consulter la mini fiche ci-
contre. Elle est extraite de la nouvelle feuille de per-
sonnage (voir p. ãtll, que vous pourrez. photocopier.
'vous jf remarquerez un nouveau compteur : le malaise.
Pour l*instant, ne tener pas compte des indications Bou-
clier ou Pr. (protectionl, elles ne servent qu'avec la nou-
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Répartition des points de vie
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velle règle sur les armures (voir plus loinl. Pour
connaitre la répartition des points de vie de votre gr-
sormage, commencez par calculer la somme Corps +
Résistance I. 5'il a :
- de 1 a 5 points, sa morphologie est faible, laisses la
fiche en 1”état ;
- de E: a B, sa morphologie est moyenne, ajoutez une
case sur le tronc (aone Il et au malaise. Ces cases sont
déja en place, mais en pointillé; noircissea-en le contour
au stylo;
- de il a la, sa morphologie est forte, ajouter les deux
cases du tronc et les cases des jambes, plus les deux
cases supplémentaires du malaise.
Les cases en pointiilé pour le souffle et l'équi`.ibre psv-
chique serviront pour des gains Futurs (par les points
d*aventurel_
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CASU5 BELLI

Perte de points de
vie, gar n de malaise
À chaque fois que llon perd des points de vie (Plil, on
détermine en lançant un dé è Er faces la zone touchée la
moins que l'adversaire n'ait visé Lure aone précisel, et on
coche le nombre de P*-J perdus clans cette aone (en com-
mencant toujours par les cases les plus en haut et è
gauche, puis en allant vers la droite, puis le basl. Dès
qu'une zone a encaissé une perte de EPP (case notée lvll,
on coche, en partant de la gauche, Lme case du compteur
de malaise (lvll. Cela signifie que le personnage a reçu
une lrlessiue grave et qu'il s'en trouve handicapé.
Une attaque qui fait des dégats non localisés (une bom-
be, un incendiel cause des dégâts clans chaque anne, et
refire généralement des points de souffle ila perte de
points de souffle est par contre calculée une seule foisl.
Un peut aussi attribuer des points de malaise quand
le personnage est très malade, empoisormé, ou que des
brûlures ne sont pas encore bien galeries.

i.i, 'iiirflr inc ~:.|'cnacle exiriose Li -.'-fric ,Î`_.“~u1lrLr|_ i_e
tabl|_-ai; iles arincs indiqiie qL:'ui'|c g|'cir,'n_ii' .ru point
u'ri'no,ii't i1r|l*fle,i'*ni~:"ri.1_e|1';i'rl Iij l"",'e| III lin. ll est
precise qi: en ,'a:~i.:|.* l|›*,,'|i|-.-:-lnvr ,i'*si*.i'-_i;_ils en lil. sien
.ii|'nin1ii=-sdi'|.le'_|x ,','ilu|*.i'u."~i_ (fc qui *.:im_n|_' IJI l“'i :
_-'irtl“.1ir peril li'*'l." Li '_.'| ti.-*ie Ê .ru ti'›r~.,_-_ l au bras g,n||.'lr=.'_
Îini bras dr-.iit_ Î-Î~ il la |,rrni*.e g.u1i'lri*. l .1 la |,iinbc i;lnri1~.'-_
ln ris iiises iii* |n,ila;se si in! i'ni'hi"es. -ci' qui a|ni'*ni.'
,lctliur dans la case |n_›.lique=.-* par ur. uctii É. i_ln tire
irinsi i.i pi;-rte er; points iii* suullli*_ nin* seule lois. ce .::|i
dnirni- une pi-ne iii- Î~l”5_ _-“iril'.u|' est trairrri:-nt Tics
i:r.ni*|ui*:ri lili-ssi_ ïl,i|_-c'|.'st |rifl'11r,ri .nei ui".-1 ;n*ii,ii1c!

Conséquences
il .ii chaque fois que l'on coche une case de malaise, on
regarde le petit chiffre qui est inscrit dans cette case.
C“est le modificateur a appliquer a tous les tests suivants
iphjvsiques ou intellectuelsl. lious remarquerez qu'un
personnage avec une bonne morphologie est moins
géné par le malaise qu'un petit malingre. Si le maxi-
mum des points de malaise est atteint, on tombe auto-
ma liquement inconscient.



0 Tant que l'on n'a pas perdu tous les PV d'une zone,
on peut encore se servir de cette zone. Une fois tous
les PV perdus, la zone devient inutilisable. S'il s'agit
de la tête ou du tronc, cela peut entraîner la mort, sur-
tout si l'on n'est pas soigné très vite. Si c'est un des
quatre membres, on fait un test Corps O +
Résistance I + Humain Ê pour déterminer si on ne
tombe pas inconscient pour la passe d'armes suivante.
O Si on perd dans une zone plus de PV qu'elle n'en pos-
sède, le membre concerné peut être définitivement per-
du, ou subir des séquelles (voir règle plus loin).
O Règle optionnelle pour les meneurs de jeu sadiques :
quand il ne reste plus au personnage qu'un seul point
de souffle (PS), ou point d'équilibre psychique (EP), on
peut lui donner un malus de 1 aux tests physiques et
intellectuels.
Exemple: Arthur a été blessé par une grenade (voir
exemple précédent), il a un malus dû au malaise de -3
à tous ses tests. De plus, il a aussi perdu 3PV à la jam-
be ãauche. ll doit réussir un test Corps O + Résistan-
ce + Humain Ê -3 pour ne pas s'évanouir (les -3 dus
au malaise sont applicables immédiatement).

Récupération
des points de vie
et du malaise
Suite à une blessure, il est possible de recevoir des pre-
miers soins. On peut faire un test par zone touchée,
mais plusieurs soins de suite sur la même zone ne sont
pas autorisés. Dans les univers « normaux» le test est
Corps O + Perception <6 + Humain Ê + Premiers soins
+ difficulté. La difficulté dépendant du matériel dis-
ponible et des connaissances médicales en vigueur dans
l'univers concerné. Si on possède les talents Médecine
et Premiers soins, c'est le meilleur des deux que l'on
utilise. La différence entre ces deux talents, c'est que
Médecine permet, en plus, de soigner et de diagnosti-
quer des maladies. En cas de réussite, la zone blessée
regagne automatiquement 1PV.
Une fois soigné, chaque jour de repos complet pennet de
récupérer 1PV par zone blessée. Toute activité durant
cette journée, ou toute blessure non pansée, peuvent
compromettre la guérison. Le blessé doit faire un test
Corps O + Résistance I + Humain Ê, par zone tou-
chée, pour déterminer s'il regagne ou non 1PV. Un échec
critique lors d"un test sur une blessure non pansée fait
perdre 1PV, au lieu de garder l'état stationnaire ou d'en
gagner un.
A chaque fois que l'on repasse sous la barre des 2PV
cochés dans une zone domiée, on gagne un point sur le
compteur de malaise.

Séquelles
O Si une zone blessée tombe à OPV,. elle peut être défi-
nitivement perdue. ll faut réussir très vite un test de Pre-
miers soins (ou Médecine) pour la sauver. Ce temps de
réaction est directement proportionnel à la Résistan-
ce I du personnage. Si la blessure est à la tête, on cal-
cule ce temps en nombre de passes d'armes; au torse, en
minutes; ailleurs, en heures. Ainsi, un personnage qui
a 3 en Résistance I et qui est tombé à OPV à la téte
doit être soigné dans les 3 passes d'armes suivant la
blessure. Quand ce délai est écoulé, le personnage a
encore droit à ime dernière chance; s'il réussit un test dit
de sun-fie: Corps O + Désir Ô + Humain Ê, ce temps
est reconduit. Et ainsi de suite, jusqu'à ce qu'il soit soi-
gné ou que son test de survie échoue. Si la blessure
n'est pas soignée, ou que les soins échouent (on n'a
droit qu'à une seule tentative) ou que le test de survie
échoue, la zone blessée est définitivement perdue. Si
c'est la tête ou le tronc, le personnage meurt. Si c'est un
membre (jambe ou bras), il est considéré comme perdu
(coupé, broyé...). Le personnage coche une case de

malaise pour cette perte, qui ne sera récupérée que
quand le personnage aura maîtrisé son handicap.
O Si une zone blessée tombe en-dessous de OPV, c'est
encore plus grave. Le personnage perd automatique-
ment tous ses PS et tombe évanoui. On ne peut plus
utiliser Premiers soins, il faut obligatoirement agir avec
le talent Médecine. Les règles ci-dessus, concernant le
délai d'inte1vention et le test de survie, s'appliquent
de la même manière. Par contre, le test de soins devient
CorpsO + Perception <§ + Humain 7€ + Médecine +
difficulté. La difficulté est égale au nombre de PV en-
dessous de zéro. Le but du test est de ramener les PV de
la zone à 0 ou 1PV. Pour cela, on utilise les règles nor-
males des tests, la valeur de la guérison se calculant
comme s'il s'agissait d'une << arme ››, elle-même dépen-
dant du matériel de soin disponible:
- Chiffons et eau: [A]
- Trousse de secours modeme sommaire, ou médiévale
complète: [B]
- Trousse de secours moderne complète, ou hôpital
(de campagne) médiéval : [C]
- Matériel hospitalier moderne transportable (ambu-
lance Samu) : [D]
- Soins intensifs hospitaliers ou robodoc transpor-
table: [E]
- Robodoc de grande taille: [Fl
- Cuve de régénération : [1]
Les tests avec les robodocs (instruments micro-chirur-
gicaux à commande robotique) et cuve de régénération
(ordinateur de soins) se font sur Esprit '>i<* + Action W
+ Mécanique Flí + Médecine + difficulté.
Une fois les soins prodigués et réussis, on détermine de
combien de points la zone blessé a été « guérie ››. Si elle
est remontée à plus de 1PV, elle reste à 1PV. Si elle est
portée à OPV, elle reste à ce score. Elle passera à 1PV le
jour suivant, et une cicatrice subsistera sur la zone tou-
chée. Si le score est négatif, on retire définitivement ce
nombre du maximum des points de vie qu'avait cette
zone. Le personnage récupère 1PV par jour dans la
zone, et ne pourra s'en servir que quand il sera au
moins à 1 point positif. Dans le cas du tronc ou de la tête,
cela correspond à des jours de coma profond.

f§.n*iiipic: .›\rtliur, un soidat liuguenot, a perdu 6P\' au
torse. il est donc tombe ii -2P\-' sur cette zone. il est
dans le coma. Ln de ses compagnons le porte
rapidement .ui camp de toile qui sert cliniirmerie.
.\lallieureusement Artluii' a une faible Resistance I 1
2. Et son compagnon met plus de 2 minutes a le
transporter. _~\rtliur fait un test Corps O + l)esir Ô) *
Humain ?'*š, qu'il réussit. ll a droit ii Z minutes de
sursis. ce qui suttit pour quon lnllonge sur la table
du chirurgien. .-\m`proise Pare. Celui-ci doit reussir un
test Corps O -'- Perception *-3 - Humain 7€ +
.\ledecine -2 iles -1 proviennent des ~Il`\' au torsei.
ll n'a droit qua un essai. S'il eclioue. .-\rtliur meurt.
La capacite de guérison tliun liopital inedieval est de
[el Si Pare fait 1 point de guérison, .-\rtliur passe a -
1 P\'. Cela veut dire quil restera 2 jours dans le coma
tpour grimper jusquà ll“\"_) et que son maximum de
P\' va passer tlét'initi\'einent de 4 Qi 3 dans la zone du
torse. Si Pare fait 2 points de guérison. .-irtluir' passe ii
{)l“\"'. reste 1 jour dans le coma et n'aura comme
sequelles quii ne pnuoiide cic.itrice. .\l.iis .-\mbroise
Pare est un chirurgien de genie ltalent Li +3). il
obtient une reussite critique. et soigne .-\rtliur de
iP\'. Celui*-ci ne passe pas ii Ipoints de vie. mais li l.
ce qui est deja bien. ll n'aura aucune cicatrice durable
et se reveillera une heure plus tard :quand il aura
recupere un point de soultle).

Viser
Dans la plupart des cas, les PM] n"ont pas de points de
vie localisés, vous emploierez donc les règles de base
(page 20) si vous décidez de viser une zone précise sur
eux. Par contre, certains PM] importants, et les P], ont
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une localisation précisée. Dans ce cas, sui-
vant le type de combat (au contact ou à dis-
tance) on consultera les deux grands sché-
mas page 38. Dans les deux cas il est possible
de ne pas viser, de viser une zone large, ou
une zone précise. Les malus aux tests de
combat sont indiqués à chaque fois. Atten-
tion, le fait de viser une zone précise n'aug-
mente pas les dégâts infligés, cela permet jus-
te de les donner où l'on veut.

Localisation
des armures
Iouez cette règle uniquement si vous utilisez
celle des points de vie localisés. En revanche,
vous pouvez décider ne n'avoir que des points
de vie localisés, et d'utiliser les règles de base
pour les armures (voir page 20).
Chaque partie du corps peut être couverte
par une « armure ›› qui protège des coups. Cet-
te protection varie de 1 à 6 par partie du corps (en fonc-
tion du matériau employé). Notez-la sur votre feuille
de personnage dans les petites cases Pr., pour chaque
zone protégée. Si im agresseur porte un coup sur l'armu-
re, ce nombre est retiré à la somme marge de réussite +
résultat de deux dés à six faces, avant calcul des dom-
mages en PV et PS.
Néanmoins, cette armure peut être gênante si elle est
trop encombrante. Faites la somme de toutes les pro-
tections du corps, et appliquez les conséquences sui-
vantes (à noter dans les cases Pr. totale et Malus Pr.):
- Moins de 12: pas de malus.
- De 12 à 23 : 1 de malus à toutes les actions physiques
(y compris le combat).
- De 24 à 30 : 2 de malus à toutes les acñons physiques
(y compris le combat).
- De 31 à 36 : 3 de malus à toutes les actions physiques
(y compris le combat) et 1 de malus à toutes les actions
intellectuelles.

Protection des ty res
d'armure courait ls
Fourrures: 1, Cuir: 2, Cuir clouté: 3, Cotte de mailles: 4,
Kevlar: 5, Plaque : 6, Bassinet (petit casque) : 3, Heaume : 5.
Exemple: Aramir endosse une cotte de mailles qui lui
procure ime protection de 4 sur le torse et les bras, et un
pantalon en cuir de protection 2. On note ces scores
dans les petites cases Pr. Le total fait 16 (4x3 + 2x2),
que l'on note dans la petite case Pr. totale. Le malus est
de 1 (entre 12 et 23 de protection), que l'on note dans la
case Malus Pr., et qui ajoute -1 de difficulté à toutes
ses actions physiques. ll combat contre Ulrog, qui don-
ne un coup d'épée, réussit sa passe d'armes et fait un
total de 3 (marge de réussite) + 7 (somme du jet de
deux dés) = 10; Ulrog touche Aramir au tronc (tirage au
hasard) qui a une protection de 4 (cotte de mailles). La
somme finale est donc de 10-4: 6, ce qui cause des
dégâts de 2PV et OPS, au lieu de 3PV et 1PS.

Boucfier
Le bouclier peut s'utiliser de deux façons : soit on l'uti-
lise conjointement à une arme, soit en parade pure. Les
règles à appliquer diffèrent également suivant que l'on
utilise les règles de localisation ou pas. Mais quel que
soit son mode d"utilisation, le bouclier diminue les
chances de l'adversaire de toucher et n'offre pas de pro-
tection si l'attaque passe. Un petit bouclier diminue de
1 les chances de toucher de Fadversaire, un grand bou-
clier les diminue de 2. A propos des règles de base, où
l'on distingue deux types d'armures (légère 1/0/0 et
lourde 2/1 /0), le fait d'avoir un bouclier augmente
légèrement le niveau de protection, mais aussi la gêne,
et permet d'utiliser la parade.

il Tant que l'un n'a pas perdu teu.s les P"-J' d'une sene,
en peut encere se servir de cette rene. Une fuis teus
les P'v' perdus, la anne devient inutilisable. S'il s'agit
de la téte eu du trenc, cela peut entraîner la mert, sur-
tuut si l'en n'est pas seigné trés vite. Si c*est un des
quatre membres, en fait un test Cerps D +
Résistance I + Humain Ê peur déterminer si en ne
tembe pas incenscient peur la passe d'armes suivante.
il Si en perd dans une rene plus de Pb' qu'elle n”en pes-
séde, le membre cencerné peut ét1'e définitivement per-
du, eu subir des séquelles lveir régle plus leinl.
I Régie eptiennelle peur les meneurs de jeu sadiques :
qua nd il ne reste plus au persennage qu'un seul peint
de seuffle lPSl, eu peint d*équi1ibre psychique IIEPII, un
peut lui denner un malus de l aus tests physiques et
intellectuels.
Exemple: Arthur a été blessé par une grenade lveir
exemple précédentl, il a un malus du au malaise de -3
a teus ses tests. De plus, il a aussi perdu 3P“v' é la jam-
be ãauclie. Il duit réussir un test Cerps O + Résistan-
ce + Humain Ê -3 peur ne pas s'évaneuir lles -3 dus
au malaise sent applicables irrunédiatementl.

Récupération
des points de vie
et du malaise
Suite a une blessure, il est pessible de receveir des pre-
miers seins. Un peut faire un test par aene teuchée,
mais plusieurs seins de suite sur la méme aene ne sent
pas auterisés. Dans les univers vnerrnauir ›› le test est
Curpsfl + Perceptien -sil' + Humain È + Premiers seins
+ difficulté. La difficulté dépendant du matériel dis-
ponible et des cennaissances médicales en vigueiu' dans
l'univers cencerné. Si en pesséde les talents Médecine
et Premiers seins, c“est le meilleur' des deus que l'en
utilise. La différence entre ces deus: talents, c'est que
lvlédecine pemiet, en plus, de seigner et de diagnesti-
quer des maladies. En cas de réussite, la rene blessée
regagne autematiquement lPV.
Une feis seigné, chaque jour de repes cumplet permet de
récupérer IPF par .rene blessée. Tuute activité durant
cette juurnée, eu tuute blessure nen pansée, peuvent
cemprumetire la guérisen. Le blessé duit faire un test
Cerps G + Résistance I + Humain Eli, par rene teu-
chée, peur déterminer s'il regagne eu nen lP"vÎ Lin échec
critiq ue lers d'un test sur une blessure nen pansée fait
perdre lP`v', au lieu de gard er l'état sta liunnaire eu d'en
gagner un.
et chaque feis que l'en repasse suus la barre des 2P'v'
cechés dans une aene dennée, en gagne un peint sur le
cempteur de malaise.

Séquelles
l Si une rune blessée tembe à flP'v', elle peut étre déli-
nitivement perdue. Il faut réussir trés vite un test de Pre-
miers seins leu lvlédecinel peur la sauver. Ce temps de
réaclien est directement prupurtiunnel .î-1 la Résistan-
ce I du persennage. Si la blessure est a la téte, en cal-
cule ce temps en nembre de passes d'armes; au terse, en
minutes; ailleurs, en heures. Ainsi, un persermage qui
a 3 en Résistance I et qui est tembé a llP`v' a la téte
duit étre seigné dans les 31 passes d'armes suivant la
blessure. Quand ce délai est éceulé, le persennage a
encere druit a tme demiére chance; s'il réussit 1.m test dit
de survie: Curps U + Désir Ô + Humain Ê, ce temps
est recunduit. Et ainsi de suite, jusqu'à ce qu'il seit sei-
gné eu que sen test de survie écheue. Si la blessure
n“est pas seignée. eu que les seins écheuent lun n'a
dreit qu”a une seule tentativel eu que le test de survie
écheue, la anne blessée est déñnilivement perdue. Si
c'est la téte eu le trenc, le persennage meurt. Si c“est un
membre ljarnbe eu brasl, il est censidéré cumme perdu
iceupé, bruyé. . .l. Le persennage ceclne une case de

malaise peur cette perte, qui ne sera récupérée que
quand le persennage aura maîtrisé sun handicap.
I Si une aene blessée tumbé en-desseus de llPlv', c'est
encere plus grave. Le persennage perd autematique-
ment teus ses PS et tumbé évaneui. Un ne peut plus
utiliser Premiers seins, il faut ebligateirement agir avec
le talent lviédecine. les régles ci-dessus. cencernant le
délai cl'interventien et le test de survie, s'appliquent
de la méme mar1.iére. Par centre, le test de seins devient
Cerps 'D + Perceptien sf! + Humain I-È + lviédeciiie +
difficulté. La difficulté est égale au nembre de Pv' en-
clesseus de aére. Le but du test est de ramener les P"v` de
la rene a I] eu lP"-.f. Peur cela, en utilise les régles ner~
males des tests, la valeur de la guérisen se calculant
cumme s'il s'agissait d“une 1- arme ››, elle-méme dépen-
dant du matériel de sein dispenible:
- Chiffens et eau: la]
- Treusse de secuurs mederne semrnaire, eu médiévale
cempléte: [el
- Treusse de secuurs mederne cempléte, eu hépital
[de campagnel médiéval: [C]
- lvlatériel hespitalier mederne transpertable lambu-
lance Sa mul : [el
- Seins intensifs hespitaliers eu rebedec transper-
table: [E]
- Rebedec cle grancle taille : [FI
- Cuve de régénération : [ll
Les tests avec les rebe-ducs linst1'uments micreschirur-
gicaurt à cemmande rebutiquel et cuve de régénération
terclinateur de seinsl se tent sur Esprit fi- + .actien I*
+ lvlécanique îlî + Médecine + difficulté.
Line feis les seins prodigués et réussis, en détermine de
cembien de peints la rene blessé a été -=< guérie 1*. Si elle
est rementée a plus de iP“v', elle reste à 1Pl.f`. Si elle est
purtée a tlP`v', elle resteé ce scere. Elle passeras 1P'v' le
jeur suivant, et une cicatrice subsistera sur la rene tuu-
chée. Si le scere est négatif, en retire définitivement ce
nembre du maximum des peints de vie qu'avait cette
aene. Le persennage récup-ére lP`v' par jeur dans la
aene, et ne peurra s'en servir que quand il sera au
meins a 1 peint pesitif. Dans le cas du trenc eu de la téte,
cela cerrespend a des jeurs de cuma prefend.
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Viser
Dans la plupart des cas, les PM] n'ent pas de peints de
vie lecalisés, veus empluierea denc les régles de base
lpage EU] si veus décidez de viser ime :tune précise sur
eus. Par centre, certains Plvl] impurtants, et les PJ, ent
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une lecalisatien précisée. Dans ce cas, sui-
vant le type de cembat lau centact uu a dis-
tancel en censultera les deus grands sché-
mas page 35. Dans les deus cas il est pessible
de ne pas viser, de viser une :-:une large, eu
une rene précise. Les malus aux tests de
cembat sent indiqués a chaque feis. Atten-
lien, le fait de viser une rene précise n“aug-
mente pas les dégâts infligés, cela permet jus
te de les denner eù l'en veut.

Localisation
des armures
Jeuea cette régle uniquement si veus utilises
celle des peints de vie lecalisés. En revanche,
veus peuvea décider ne n'aveir que des peints
de vie lecalisés, et d'utiliser les régles de base
peut les armures lveir page Zill.
Chaque partie du curps peut étre ceuverte
par une == amiure H qui prutége des ceups. Cet-
te pruteclien varie de i à e par partie du curps ten func-
tiun du matériau empleyél. Netea-la sur vetre feuille
de persennage dans les petites cases Pr., pour chaque
rune pretégée. Si un agresseur perte un ceup sur l'an'nu-
re, ce nembre est retiré a la senune marge de réussite +
résultat de deus dés a sis faces, avant calcul des dem-
mages en Plv' et PS.
Néanmeins, cette armure peut étre génante si elle est
trup encembrante. Faites la semme de teutes les pru-
tectiuns du curps, et appliquez les censéquences sui-
vantes la neter dans les cases Pr. tetale et lvlalus Pr.l:
- lvieins de 12 : pas de malus.
- De 12 ii 23: 1 de malus é teutes les actiuns physiques
ly cempris le cembatl.
- De 24 a Sii: 2 de malus a teutes les actiuns physiques
ly cempris le cembatl.
- De 31 a 3e: 3 de malus à teutes les actiuns physiques
ly cempris le cemhatl et l de malus a teutes les actiuns
intellectuelles.

l'1'r1t1.*1:tit'11r cles l1."*1'.'.*.-
1.l'ar11t1.r1'e i.'1.'1u1'.-11'1lls
Feurrures: l, Cuir: 2, Cuir cleuté: 3, Cette de mailles: 4.
Kevlar: 5, Plaque: é, Bassinet lpetit casquel: 3, Heaume : 5.
Ereriiple: .éiramir endesse une cette de mailles qui lui
precure une pretectien de 4 sur le terse et les bras, et im
pantalen en cuir de pretectien E. Un nete ces sceres
dans les petites cases Pr. Le tetal fait le lé:-:3 + 2:-dll,
que l'en nete dans la petite case Pr. tetale. Le malus est
de l tentre 12 et 23 de pretectieni, que l'en nete dans la
case lvlalus Pr.. et qui ajeute -l de difficulté ii teutes
ses actiuns physiques. Il cembat centre Ulreg, qui den-
ne un ceup cl'ép-ée, réussit sa passe cliarmes et fait un
tetal de 3 lmarge de réussite] + F' tsemme du jet de
deiur dési = lil; Ulreg teuche étra mir au trenc ltirage au
liasardl qui a une pretectien de 4 lcutte de maillesl. La
semme finale est denc de lil--t= ti, ce qui cause des
dégâts de 2P`v' et UPS, au lieu de HPV et IPS.

Bouclier
Le beuclier peut s'utiliser de deus facens : seit en l'uti-
lise cenjeintement a une amie, seit en parade pure. Les
régles a appliquer différent également suivant que i'un
utilise les régles de lecalisatien eu pas. Mais quel que
seit sen mede d'utilisatien, le buuclier diminue les
chances de l'adversaire de teucher et n'uffre pas de pre-
tectien si l'attaque passe. Lln petit beuclier diminue de
l les chances de teucher de l*adver'saire, un grand beu-
clier les diminue de 2. et prepes des régles de base, uit
l'un distingue deus types d'armures [legere ir' llf ll' et
luurde 2;' 1 H lil, le fait cl“a veir un beuclier augmente
légérement le niveau de pretectien, mais aussi la géne,
et permet d'utiliser la parade.



Combat ou contoct :

2-3 Torse “_'`

Corps O + Action 'U + Mécanique Î + Arme A
ou

* Corps O + Action 'U + Humain Ê + Bagarre/Arts martiaux

,«s››. -3 .

-4 /-*-*~*~ ,_-i
_ __ Torse «Sc Bras (trio) : ;

* _ - _;*` *'-*I 1-2 Bras gauche
Sans viser (1d6) : *` PT" 3-4 Torse
1 Tête mÎff¿';yü*_ _. j 5-6 Bras droit `
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La parade
Le talent Bouclier vaut -2 pour les règles de campagne
(pour les règles de base: ne pas savoir utiliser un bou-
clier entraîne une difficulté de -2). Si on décide de res-
ter en parade pure, il suffit de réussir son test de duel
pour ne pas être touché (ne pas oublier que le test de
Fadversaire est diminué de 1 ou 2 suivant le type de
bouclier que vous portez). Quel est alors l'intérêt
puisque l'on ne reste que sur la défensive? Hé bien, si
on obtient ime réussite critique sur son test de parade (et
que l"on a réussi la parade), on a droit, en riposte, de fai-
re un test de combat pour savoir si on touche à son
tour Fadversaire (pourvu que l'on ait un arme dans
l'autre main bien sûr). Ce test est alors un test simple et
non plus un duel (puisque l'attaque de l'autre s'est por-
tée sur le bouclier). °

f_`.t'eiitpli': LÎlrog a le talent liouclier a -l, un g1'.iini
bouclier et pas tl'.ii'1nui'e. ll reste en panitle et reussil
llt1l'l`lltllL`lllL`l`ll \tl j)l'L`llllt"l'L` j)r`IFT*~t` Llrtll'l`llt`H ÎÎÊSÎ

Corps O .-\ction "Ô .\-ltÎ*canique /1° lhiuclier › l_.
il tait une .\ll_{ ile .`=. son .icl\'ers.iire aussi : leurs coups
sont pates). .-\ la seconde passe tlurines lflrog. tait È Li
son jet de des (non seulement il pare luttaqiie. mais
c'est une reussite critique). ll peut clone essayer' cle
riposter avec son epee. et il réussit sur un test simple
(`orps 0 + .-\ction "Ô -'- .\lecanique Î -- lpee.

La protection
Pour utiliser le bouclier en protection, il faut obligatoi-
rement avoir le talent Bouclier à 0 (pour les règles de
base: avoir un talent Bouclier). Sinon le bouclier ne
peut pas servir à se protéger, on ne sait pas suffisamment
bien l'utiliser.
Pour les règles, il faut faire la distinction entre deux
cas : si on utilise la localisation de l'armure et des points
de vie ou pas:

PV non localisés
Il n'y a pas de différence entre avoir un petit bouclier
(protection : 1, gêne : 0) ou ime armure légère; et avoir tm
grand bouclier (protection: 2, gêne: 1) ou une armure
lourde. Uavantage est de pouvoir s'en débarrasser plus
vite (en cas de poursuite, pour grimper un mur) mais en
contrepartie, on ne peut se protéger que contre un seul
adversaire à la fois avec le petit bouclier, et deux avec le
grand. Par contre, avec une arme dans l'autre main, la
possibilité de parade existe. Si on combine armure et
bouclier, il faut cumuler les gênes, plus une gêne sup-
plémentaire de 1, les protections s'additionnent.
Exemple: Ulrog porte une armure lourde et un grand
bouclier. ll est donc protégé de 4 (2+2) et gêné de 3
(1 +1+1).

IPV localises
Le bouclier diminue de 1 (petit bouclier) ou 2 (grand
bouclier) le test de combat de Fadversaire. Si l'attaque
passe, il n'offre pas de protection. Néanmoins, pour les
facteurs d'encombrement et de gêne, il compte com-
me une Pr de 6 (petit bouclier) ou 12 (grand bouclier).
Exemple: Aramir une cotte de mailles sur le torse et les
bras, plus un pantalon de cuir. Uencombrement total est
donc de 16 (4x3 + 2x2), auquel il ajoute un grand bou-
clier, qui diminue de 2 les attaques de son adversaire, et
porte sa protection totale à 28 (16+12), ce qui lui donne
un malus de 2 à toutes les actions physiques.

Utilisation
des Energies
Les Energies peuvent être utilisées (en plus des modes
normaux). Elles n'augmentent pas la valeur du test
auxquelles elles s'appliquent, mais seulement les résul-
tats en cas de réussite.
O La Puissance Q peut s'utiliser pour augmenter de 1 dé
la marge de réussite par point de Puissance 9 investi.
O La Précision @ peut s'utiliser pour augmenter de 1

les chances d"avoir une réussite critique, par point de
Précision @ investi. Attention, cela augmente les
chances d'avoir ime réussite critique, mais pas le nombre
de dés à lancer ensuite. Exemple: Arthur a un talent
Epée à 0. Il fait une réussite critique sur un double-Ê).
S'il met 2 points en Précision @ pour augmenter ses
chances de réussite critique, celle-ci s"obtiendra sur 2, 3
ou 4. Par contre, ses chances normales ne sont pas aug-
mentées, et même s'il réussit une critique, il ne lance
qu'un dé supplémentaire pour la MR.
O La Rapidité 5. En cas de match nul au cours d'un
duel, c'est celui qui a le plus de points en Rapidité 5
qui remporte le duel. On peut également investir de la
Rapidité Ê pour diminuer le temps nécessaire à accom-
plir une tâche longue (c'est au meneur de jeu de décider
de la réduction du temps, mais en général 1 point de
Rapidité Ê divise le temps par deux, 2 points de Rapi-
dité 'F divisent le temps par quatre).
Evidemment, on peut combiner toutes les sortes d'uti-
lisation des Energies. Par exemple: 1 point de Puissan-
ce Ô pour augmenter ses chances de 1 à son test, 1
point de Puissance Q pour augmenter de 1 dé sa mar-
ge de réussite (en cas de réussite), 1 point de
Précision @ pour augmenter de 1 ses chances de réus-
site critique. Le tout est de disposer de suffisamment de
points de souffle ou d'équilibre psychique, et d'avoir des
scores suffisants en Energies (dans l'exemple, il faut
avoir un score de 2 en Puissance Q, d'au moins 1 en
Précision @, et dépenser trois points en PS et/ou EP).

Armes spéciales
La plupart des armes entrent dans le cadre du tableau
des dégâts normaux. Mais vous pouvez décider que
certaines nécessitent une table spéciale. Il suffit de fai-
re un tableau qui, sur une ligne va de 3 à 26, et sur
l'autre donne les indications des dégâts. Voici à titre
d'exemple la fiche du znaper à proton, arme futuriste
très puissante mais très peu fiable.

9 lllàli l5àl6 li'à2l) 2là26

ini ini, 1Ps (bl
af l 'liivf-rsr*irr* rlr- fulgur a saute et l'arme ne fonctionne plus
tu le propulseur piorornque vient de lacher un dernier idle. Vous foires
SPV de rlegrrrs ri la cible. mais le znriper saule et vous ericciissez lPV et
ÊPS riff dr]-gríts
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1 e
2-3 Torse
4 Bras gauche
5 Bras roit
fdp Jambe gauche
o"r Jambe roite
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1-3 Jambe gauche
4--E1 Jambe roite

La parade
Le talent Bouclier vaut -2 pour les régles de campagne
lp-our les régles de base : ne pas savoir utiliser un bou-
clier entraine une difficulté de -El. Si on décide de res-
ter en parade pure, il suffit de réussir son test de duel
pour ne pas étre touché lne pas oublier que le test de
l'adversaire est diminué de 1 ou 2 suivant le type de
bouclier que veus porteal. Quel est alors llintérét
puisque l'on ne reste que sur la défensive 1 Hé bien, si
on obtient ture réussite critique sur son test de parade let
que l'on a réussi la paradel, on a droit, en riposte, de fai-
re un test de combat pour savoir si on teuche il son
tour ladversaire lpourvu que l“en ait un arme dans
lautre main bien súrl. Ce test est alors rm test simple et
non plus un duel lpuisque i'attaque de lautre slest por-
tée sur le bouclieri. '
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La protection
Pour utiliser le bouclier en protection, il faut obligatoi-
rement avoir le talent Bouclier à ll fpour les régles de
ba se : avoir un talent Eiouclieri. Sinon le bouclier ne
peut pas servira se protéger. on ne sait pas srrffisanunent
bien l'utiliser.
Pour les régles, il faut faire la distinction entre deux
cas : si on utilise la localisation de l'arrnure et des points
de vie ou pas :

lili non localisés
il n'y a pas de différence entre aveir un petit bouclier
fprotection : 1, géné: ill ou une armure lé-gere; et avoir rm
grand bouclier lprotection: 2, géné: il ou une armure
lourde. ljavantage est de pouvoir s“en débarrasser plus
vite len cas de poursuite, pour yimper un murl mais en
contrepartie, on ne peut se protéger que centre un seul
adversaire ir la fois avec le petit bouclier, et derur avec le
grand. Par contre, avec une arme dans lautre main, la
possibilité de parade existe. Si on combine armure et
bouclier, il faut cumuler les genes, plus une géne sup-
plémentaire de 1, les protections s'additionnent.
Exemple: Ulreg perte une armure lourde et un grand
bouclier. ll est donc protégé de il l2+2l et géné de 3
ll+1+ll

IW' localisés
Le bouclier diminue de 1 lpetit bouclieri ou E [grand
bouclierl le test de combat de l'adversaire. Si lattaque
passe, il n'offre pas de protection. hléanmoins, pour les
facteurs d'encombrement et de géné, il compte com-
me une Pr de fr lpetit bouclierl ou 12 tgrand bouclierl
Ererriplez .érramir une cette de mailles sur le torse et les
bras, plus un pantalon de cuir. lfencombrement total est
donc de io 'l_-îlx3 + Exil, auquel il ajoute un grand bou-
clier, qui diminue de E les attaques de son adversaire, et
perte sa protection totale ir lil llo+1 21, ce qui lui donne
un malus de 2 ii toutes les actions physiques.

Utilisation
des Energies
Les Energies peuvent étre utilisées leo plus des modes
normauxl. Elles n'augmentent pas la valeur du test
auxquelles elles s“appliquent, mais seulement les nésul-
tats en cas de réussite.
I La Puissance f peut s'utiliser porn' augmenter de 1 dé
la marge de réussite par point de Puissance I investi.
I La Précision $' peut s'utiliser pour augmenter de 1

les chances d'avoir une réussite critique, par point de
Précision Ê investi. rltttention, cela augmente les
chances d“avoir u11e réussite critique, mais pas le nombre
de dés à lancer ensuite. Exemple: .érrthur a un talent
Epée ir H. ll fait une réussite critique sur un double-*ÎL
S“il met il points en Précision Ê pour augmenter ses
chances de réussite critique, celle-ci s'obtiendra sur 2, 3
ou 4. Par contre, ses chances nonnales ne sont pas aug-
mentées, et méme s'il réussit une critique, il ne lance
qu'un dé supplémen taire pour la MR.
I La Rapidité F. En cas de match nul au cours d'un
duel, c'est celui qui a le plus de points en Rapidité *Ê
qui remporte le duel. Un peut également investir de la
Rapidité 17 pour diminuer le temps nécessaire à accom-
plir ime tâche longue fc'est au meneur de jeu de décider
de la réduction du temps, mais en général 1 peint de
Rapidité 'F divise le temps par deux, 2 points de Rapi-
dité F divisent ie temps par quatrel.
Evidemment, on peut combiner toutes les sortes d'uti-
lisation des Energies. Par exemple : 1 point de Puissan-
ce I pour augmenter ses chances de 1 à son test, 1
point de Puissance f pour augmenter de 1 dé sa ma r-
ge de réussite ten cas de réussitel, 1 point de
Précision Qt pour augmenter de 1 ses chances de réus-
site critique. Le tout est de disposer' de suffisamment de
points de sou ffle ou psychique, et dlavoir dm
scores suffisants en Energies ldans |'exemple, il faut
avoir un score de 2 en Puissance É, d'au moins l en
Précision E1, et dépenser trois points en PS etfou EPÎI.

Armes spéciales
La plupart des armes entrent dans le cadre du tableau
des dégats normaux. lvlais vous pouvea décider que
certaines nécessitent une table spéciale. ll suffit de fai-
re un tableau qui, sur une ligne va de 3 ii 25, et sur
l'autre donne les indications des dégâts. "v`oici ir titre
d'exemple la fiche du anaper ir proton, arme futuriste
trés puissante mais trés peu fiable.
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I n itiation
Pour pouvoir faire de la magie, il faut: savoir l'utili-
ser, pouvoir l'utiliser. Dans Simulacres, le savoir est
représenté par un talent qui est l'_Art magique. Le pou-
voir est fourni par de nouvelles Energies. Pour simpli-
fier, nous avons supposé que l'Art magique était un
talent commun à toutes les sortes de magie. Les diffé-
rences se manifestent par le fait que chaque type de
magie a une Energie propre, et que chaque acte magique
obéit à une règle spécifique (même si dans l'ensemble
tous les sortilèges fonctionnent sur le même schéma).
Par exemple, dans SangDragon vous trouverez les règles
pour la magie des Energies: Eau, Terre, Feu, Air, Briune
(Illusion), Boue (Création de vie), Electricité, Métal,
Guérison, Nécromancie, Invocation, Protection, Divi-
nation, Enchantement, Charme, Vaudou, Spiritisme,
Métamorphose, Sorcellerie, Temps, Chamanisme, Rimes,
Noms. Mais pour l'instant, nous nous limiterons à la
magie Heméfiquë (plus polyvalente, mais plus difficile
d'accès). Et nous supposerons que nous sommes dans
Lui univers où la magie est courante, comme dans l'uni-
vers médiéval-fantastique présenté p. 62-64.
Le talent d'Art magique est un talent de type (X), que
tout le monde peut apprendre pourvu qu'il dépense
les points d'aventure nécessaires (ou qu'il prenne le
métier de magicien).
Chaque personnage qui pratique la magie dispose d'une
nouvelle Energie: l'Energie hennétique. Lors de la créa-
tion dp personnage, vous pouvez mettre 1 point dans
cette Energie, à prendre dans le_ total des 8 points à
répartir entre les Règnes et les Energies. Il n'est pas
possible, à ce stade, de mettre plus d'un point dans cet-
te Energie. C'est en dépensant des points de souffle ou
d'équilibre psychique au travers de cette Energie que
l'on crée et lance des sortilèges.

OArt magiq ue
Chaque niveau dans ce talent permet de faire certains
actes magiques.
O X (cela correspond à ne rien connaître en magie). On
peut utiliser des objets magiques passifs, comme une
épée enchantée, un collier de protection, un pliiltre, etc.
0 -4 à 0 (cela correspond à un hobby en magie dans les
règles de base). On peut tenter de détecter de la magie
dans un lieu, sur un objet ou une personne. On peut uti-
liser les objets magiques actifs comme les baguettes,
les bagues, les focus (voir plus loin).
O +1 (cela correspond au talent Magie dans les règles
de base). Il est possible d'apprendre des sortilèges, d'en
créer de nouveaux, de recharger les focus (objets qui
mettent de l'Energie magique en réserve, voir plus loin).
0 +2 (cela correspond au métier de magie dans les
règles de base). On peut réaliser des focus, objets à
charges, potions, écrire et enseigner des sortilèges.
O +3 (inaccessible avec les règles de base ; correspond
à une capacité de génie pour les PMI). On sait enchan-
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ter les objets et les lieux avec des sortilèges d'une durée
plus ou moins longue.
Pour les niveaux X à 0, il n'est pas nécessaire d"avoir de
l'Energie magique. Mais cela devient obligatoire pour les
niveaux superieurs.

Regles generales
Les règles suivantes s'appliquent à tous les types de
magie. Ensuite, chaque règle est détaillée, suivant que
l'on utilise les règles de base ou les règles de campagne.

Un nouveau
Règne: le Néant
Certains sortilèges ne s'appliquent pas aux créatures
ou aux éléments naturels, et aucun Règne «normal»
n'y correspond. On utilisera donc à la place un nou-
veau Règne, le Néant C55, qui a une particularité par
rapport aux autres Règnes: il vaut toujours -1 (et un
être humain normal ne peut jamais 1'augmenter). On uti-
lisera le Néant © chaque fois que les tests porteront
exclusivement sur des domaines magiques (sort agissant
sur la magie elle-même).

Points de magie (PM)
l_orsqu'on lance un sortilège, on utilise des Énergies et
on dépense des points de souffle (PS), des points d'équi-
libre psychique (EP), et même des points de vie (PV,
voir plus loin). Comme, de plus, on peut stocker cette
Energie dans des objets, il devient ensuite difficile de
savoir quelle était son origine. Nous regroupons donc
sous un même terme toutes les dépenses qui permettent
de faire de la magie: ce sont les points de magie (PM).
Ainsi, si on dit qu'un sortilège consomme 2PM, cela
veut dire que le magicien dépense deux points, que ce
soit en PS, PV, EP ou dans la réserve d'un objet magique.

Magie hermétique
Les sortilèges
Un sortilège de magie hermétique est défini par les
paramètres suivants: _
Niveau du sort: c'est le nombre de points d'Energie
hermétique que l'on doit dépenser pour lancer ce sor-
tilège. Le maximum est donc de 3, et les personnages
débutants ne peuvent lancer que des sortilèges de
niveau 1.
Difficulté d'apprentissage: c'est la difficulté d'appren-
tissage du sort. Si elle n'est pas précisée, elle vaut l'inver-
se du niveau du sort. Un sort de niveau 2 a donc en
général une difficulté d'apprentissage de -2.
Difficulté de lancer: un sortilège est plus ou moins
difficile à mettre en action. Si la difficulté (qui peut
aller de +4 à -8) n'est pas précisée, elle vaut le double de

' Méme simple, le système de magie demande de la part du Mj et des joueurs qui voudront incarner des magiciens un effort de compréhension supplémentaire et un esprit
mathématique ou logique. Mais vous pouvez procéder par étape. Même si vous n'avez pas assimilé toutes les règles, il est possible de profiter de l'ambiance magique en
n'utilisant (dans un premier temps) que les objets magiques passifs (comme ceux utilisés dans le scénario p. óó-7l) - voir ce chapitre dans le corps de Particle.
* Hermes est le dieu des messagers, mais aussi celui des secrets et des magiciens. Son nom a donné Vadjectif hermétique dans le sens: difiicile d'accès. Les magiciens qui
pratiquent la magie hermétique la considèrent et Vétudient comme une science.
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I I II n itiation
Pour pouvoir faire de la magie, il faut: savoir l'utili-
ser, pouvoir l'utiliser. Dans Siiiirilacres, le savoir est
représenté par un talent qui est l'_.1'=1rt magique. Le pou-
voir est fourni par de nouvelles Energies. Pour simpli-
fier, nous avons supposé que I'1l1rt magique était un
talent commun a toutes les suites de magie. Les diffé-
rences se manifestent par le fait que chaque type de
magie a une Energie propre, et que chaque acte magique
obéit ii une règle spécifique lméme si dans l'ensemble
tous les sortilèges fonctionnent sur le méme schémai.
Par exemple, dans Siiiigfltriigeii vous trouverez les régles
pour la magie des Energies: Eau, Terryr, Feu, éiir, Brrune
llllusionl, Boue lCréation de viel, Electricité, lvlétal,
Guérison, hiécromancie, lnvucation, Protection, Divi-
nation, Enchantement, Charme, `v`audou, Spiritisme,
lvtétamorphcse, Sorcellerie, Temps. Chamanisme, Rrrnes,
Noms. lvlais pour l'instant, nous nous lirniterons à la
magie Hemrétiqiaef lplus polyvalente, mais plus difficile
d'accèsl. Et nous supposerons que nous sommes dans
un imivers ou la magie est courante, comme dans l'uni-
vers médiéval-fantastique présenté p. él-E4.
Le talent d“.é.rt magique est un talent de type llfl, que
tout le monde peut apprendre pourvu qu'il dépense
les points d'aventure nécessaires lou qu'il prenne le
métier de magicienl1_
Chaque persomiage gui pratique la magie dispose d“une
nouvelle Energie: l“Energie hermétique. Lors de la créa-
tion dp persomiage, vous pouvea mettre I point dans
cette Energie, .i.i prendre dans le_total des E points ii
répartir entre les Régnes et les Energies. ll n'est pas
poqsible, .ii ce stade, de mettre plus d'un peint dans cet-
te Energie. C'est en dépensa nt des points dje souffle ou
d“équilibre psychique au travers de cette Energie que
l'on crée et lance des sortilèges.

Art magique
Chaque niveau dans ee talent permet de faire certains
actes magiques.
I X lcela correspond ii ne rien connaitre en magiel. Un
peut utiliser des objets magiques passifs, comme une
épée enchantée, un cellier de protection, un philtre, etc.
I -11 å il lcela correspond ii un hnbtiv en magie dans les
régles de basel. On peut tenter de détecter de la magie
dam un lieu, sur rm objet ou une persoruie. Un peut uti-
liser les objets magiques actifs comme les baguettes.
les bagues, les focus lvoir plus luinl.
I +1 lcela correspond au talent Magie dans les régles
de basel. ll est possible d'apprendre des sortilèges, d'en
créer de nouyeaux, de recharger les focus lobjets qui
mettent de l'Energie magique en réserve, voir plus loint.
I +2 lcela correspond au métier de magie dans les
règles de basel. Un peut réaliser des focus, objets ii
charges, potions, écrire et enseigner des sortilèges.
I +3 linaccessible avec les règles de base; correspond
ii une capacité de génie pour les Pi-'vlJl1. Un sait enchan-
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ter les objets et les lieux avec des sortilèges d'une dtuée
plus ou moins longue.
Peru' les nivearui Ka fl, il n“est pas nécessaire d'avoir de
l“Energie magique. lvlais cela devient obligatoire pour les
niveaux superreurs.

Regles generales
Les règles suivantes s'appliquent a tous les types de
magie. Ensuite, chaque règle est détaillée, suivant que
l'on utilise les règles de base ou les régles de ca mpagne.

Un nouveau
Règne: le Néant
Certains sortilèges ne s'appliquent pas aux créatures
ou aux éléments naturels, et aucun Règne 11 normal 11
nfy correspond. Ctn utilisera donc ir la place un nou-
veau Régne, le Néant Ê, qui a une particularité par
rapport aux autres Hègnes: il vaut toujours -1 let un
étre humain normal ne peut jamais laugmenterl. Cln uti-
lisera le Néant @ chaque fois que les tests porteront
exclusivement sur des domainm magiques lsort agissant
sur la magie elle-mémel.

Points de magie (PM)
Lorsqu“on lance un sortilége, on utilise des Énergies et
on dépense des points de souffle lPSl, des points d'équi-
libre psychique lEP]i, et méme des points de vie lP1.f,
voir plus leinl. Comme, de plus, on peut stocker cette
Energie dans des objets, il devient ensuite difficile de
savoir quelle était son origine. Nous regroupons donc
so1.1s un méme terme tmrtes les dépenses qui permettent
cle faire de la magie : ce sont les points de magie fPlvll.
ifiirrsi, si on dit qu'un sertilége consomme 2Plvl, cela
veut dire que le magicien dépense deux points, que ce
soit en PS, Pll, EP ou dans la réserve d'un objet magique.

Magie hermétique
Les sortilèges
Un sortilège de magie hermétique est défini par les
paramètres suivants : _
Niveau du sort: c'est le nombre de points d'Energie
hermétique que l'on doit dépenser pour lancer ce sor-
tilège. Le maximum est donc de 3, et les personnages
débutants ne peuvent lancer que des sortilèges de
niveau 1.
Difficulté ifapprentissagez c'est la difficulté d'appren-
lissage du sort. Si elle n'est pas elle vaut I'inver-
se du niveau du sort. Lin sort de niveau 2 a donc en
général une difficulté dla pprentissa ge de -2.
Difficulté de lancer: un sortilége est plus ou moins
difficile ii mettre en action. Si la difficulté lqui peut
aller de +4 à -El n'est pas précisée, elle vaut le double de

Meirie s1111ple_Ie systeme de magie clenionde de 1'o _i:1orr1i1r1"'1fI_1'er cles joueurs qui voudront iricoivrer des r1*1og1`ciens1in efiforr cle cemprélieiisioii siippleineiiruire et 11.11 esprit
inatliéirratique ou fogiqrie- 11"1"Iais vous jîioirvea proceder par etape. .Ménie si vous ri'ave;.1' ,Dos ussiiriile toutes les régles. il est possible de profiter de l 'ambiance iiiagicjrie eii
1-i'ut1lisoiu icfoos 1111 premier terrrpsl que- les objets riragiqiies passifs iconrnie ceux utilises dans le scénario p. oa-Îli 1 voir ce clicipitre dans le corps de l'1:1r1i`cle_

Heiiiies est le dieu des :irc-ssagers, mais aussi celui des secrets et des r11r:igiciei1s_ Son riurri a doririe l'o1IljectiI'herri1et1qi1e dans le seris ï difilcile cil'-iïeces- Les niogiciens qui
proiiquerir la magie lierrriérique la corisiclererit et l'étiio'ie111 Currirrie une sciericc-_

CASUS E'1El_l_l



l'inverse du niveau du sort. Un sort de niveau 2 a donc
une difficulté de lancer de -4.
Durée d'incantation: c'est le temps nécessaire pour
lancer un sort. Suivant les sorts elle est de 8 secondes (ou
1 passe d'armes), 1 minute, 4 minutes, 4 heures ou 4
jours. C'est souvent une durée qui peut facilement se
diviser par 2 ou 4.
Durée du sort: selon les cas, elle s'exprime en passe
d'armes, minutes, heures, jours, semaines, mois ou
années. La durée est souvent proportionnelle à la marge
de réussite (MR). Ainsi Lui sort dure souvent MR minutes.
Effet du sort 1 c'est la description de l'effet du sortilège.
S'il faut quantifier cet effet (pour un boule de feu par
exemple), il sera toujotus proportionnel à MR ou calculé
suivant la table des dégâts. Exemple: un sort de Char-
me de foule peut charmer MR personnes. Tandis qu'un
sort d'Eclair peut faire {D] dégâts à sa cible; on ajoute
alors 2d6 à la MR pour connaître les dégâts, comme
dans un combat avec une arme normale.
Portée: certains sortilèges ne s"utilisent que jusqu'à une
certaine distance ou sur une surface précise donnée. Si
c'est le cas, c'est indiqué dans cette rubrique.
Résistance: la victime peut parfois résister aux effets de
certains sortilèges. Cela se joue comme un duel. Le
magicien oppose sa MR au test de Résistance de sa vic-
time (comme dans les règles de base). Pour un PM], le
test de Résistance normal est égal à sa valeur. Pour une
créature, il vaut son test de Perception. Pour un P], si
aucun test n'est précisé, c'est Esprit *lit + Résistance I
+ Humain 7€ + Art magique.

Apprendre un sortilège
0 Règles de base. Considérez que chaque sortilège est
un nouveau talent, que l'on apprend automatiquement
en dépensant 5 points d'aventure. Lors de la création du
personnage, un magicien peut apprendre un ou deux
sortilèges à la place d'un ou deux talents. Choisir le
métier de magicien donne droit à un sortilège supplé-
mentaire.
0 Règles de campagne. Chaque sortilège est considéré
comme étant un talent à part. Pour apprendre un sort, il
faut d'abord avoir au moins 5 points (l'aventure en réser-
ve. Ensuite le magicien doit étudier un grimoire ou un
parchemin qui contient le sort (si le M] ou le scénario le
permet). Le test d'apprentissage est Esprit 'iii' + Percep-
tion <1 + Mécanique Î + Art magique + difficulté
d'apprentissage. Le Règne employé est Mécanique Î
car la compréhension des principes magiques est consi-
dérée, en magie Hermétique, comme celle d'une scien-
ce. Si le test est réussi, le sort est appris. Si le test échoue,
on peut payer autant de points d'aventure supplémen-
taires que la marge d'échec du test, chaque point dimi-
nuant la marge d"échec. Si la marge d'échec n'est pas nul-
le, ce chiffre se rajoutera à la difficulté de lancer du sort.
En cas d'échec critique, le sort ne peut pas être appris.

iii*-=.*s_:f.*'i': ltuzi' (§.ii'ti*.=.is. l*Îspi'it - l`ei'cep-tiiiii --J --
.\lecauiqi1e /"` - .\!'t :ua__~_;iqt1e \aut li". li essaie
ti'.i1*-preiidi'e (Îli.ii'iiie. un soit dt iiii eau l. donc de
difficulté d“appi'entissage --È. Sa \aleur de test fiuaie
est S. ll lance les des. ll fait fi. *ciepeiise ses 5 points
ci'a\'entui'e tlÎ~\t. et irarque le sort (Îliarine ceiniue
un talentde iineau H. Sii .irait fait S. cela aurait ete
un echec. avec un .\ll*Î de aero tniais sans
ci=iise*e,iieiict*. puisque Gartlius n'a pas de points
d'a\*entui'e Li payer' en plus pour apprendre le surtt. Si
(Èai'tluis .nait fait ll. ia _\lff aurait eté de È. ll .uirait
pu ne pas dépenser' de P.-\ et avoii' une difficulté
suppléiiieiitaiie au lancer de Îi ts".-i_1'oiit.iiit Ii la
difficulté noiinale du soit. qui \aut déja -ii: ou bien
dépenser il PA et avoit' une difficulté de È. ou
pour-quoi pas *tiép-eusei' tout *cle suite les Îili.-\ et mettre
(`liarine au niveau tl. 'ïiil avait fait 12. un échec
critique. il aurait du abuiiduiinei' l'espuii^ d'appi'endre
ct) '5t1t`i.

Utiliser un sortilège
0 Règle de base. Pour lancer im sortilège, il faut dépen-
ser un nombre de PM égal au niveau du sort et réussir
un test Esprit 'Îif-* + Action 'D + Humain Ê + difficulté
de lancer.
O Règles de campagne. Pour lancer un sortilège, il
faut dépenser un nombre de PM égal au niveau du sort
et réussir un test Esprit 'ïif' + Action I* + Humain ?'š +
Sortilège + difficulté de lancer. Le Règne utilisé est
Humain Ê car en fait lancer un sortilège c'est simple-
ment faire un effort de mémoire pour déclencher la
puissance que l'on a en soi.

i"`_i.c-'.=.*_:“i..'; L`}.ii'tluis essaie tie iaiicei' son (`liai'nie. l-e
test est cie lîsp-rit - .-\ctinp “Ô - liuiiiaiii Ê -
(`liai'iue 1*.-ttt s difficulté de laiicei' I": -Ii. lÎt il
dépense l l`.\l, que le sort réussisse ou pas.

Réussites
et échecs critiques
Comme les sortilèges sont considérés comme des
talents, le principe des réussites et échecs critiques s'y
appliquent également (notamment l'augmentation des
marges de réussite). Néanmoins, on y apporte deux
petits aménagements :
O En cas de réussite critique, on ne dépense qu'un seul
PM, même si le sortilège en nécessite plusieurs.
0 En cas d'échec critique (c'est-à-dire de double- ), le
sortilège provoque un choc en retour. Et on perd autant
de points (en souffle, équilibre psychique et vie) que
l'on avait investi en tout de points d'Energies dans le
sortilège. La perte se traduit d'abord en PS, puis en EP
puis en PV. Si on utilise la localisation des points de
vie, ils sont perdus dans la zone du torse.

tÎ_i't'.iu_i*.-fr: (Èa."tlius lance soii soit de Cliariiie t l l"_\l'i. ll
lui *cioiine de la liuissaiice Ê pour cliariner son
.id\c*i'saii'e plus loiigteinps il piiints. quii choisit etre
'l l`$ et l Hit. et de la l`i'écisiun pour aii;:¿iueiitei'
ses cliauces de i'euss_ite tcoul : ll"St. lÎn tout il
dépense 4 points ci'lÎnei*gie. ll fait un echec critique.
ll va donc perdre 4 poirits en tout. ll lui restait IPS
quil perd til tombe e\'anotiii_. et il perd Îljl`. sa ialeui'
d'equilili-ie ps_\'ciiique passant Qi l til est au lient de la
thliei. Sii .nuit lance un soit ci un niieau plus ele\é.
ou -ciepeiise pïus de peints dllÎiiei'gie. ce J aurait pu
etre pire 1 i! -.iuiait pu pertiie des l`\'_ \iiiie iiiiiiuiii

Améliorer un sortilège
Comme un sort est considéré comme un talent, on
peut l'améliorer de la même façon, avec des points
d'aventure, que ce soit pour les règles de base ou les
règles de campagne. Si on utilise les règles de cam-
pagne, pour calculer les points d'aventure nécessaire
pour progresser, et que l'on soit entre deux valeurs
(après un mauvais apprentissage), on prend toujours la
plus faible (ainsi un talent à -3 réclame autant de points
d'aventure qu'un talent à -4, un tale nt à -6 autant qu'un
talent à X).

Utilisalioii des L11e1*_gies
Les Energies Puissance Ô, Rapidité 5, Précision @
s'utilisent de la même manière que dans les règles de
base (p. 16-21), ainsi que dans les règles optiomielles (p.
38). De plus, on peut les utiliser de la façon suivante (en
modifiant l'action d'un sort plutôt que ses chances de
réussite):
O Puissance Ê : La portée d"un sort, ou le rayon de la
surface d'effet, peut être doublé pour 1 point, quadru-
plé pour 2 points.
O Rapidité Ê : La durée d'invocation d'un sort peut
être diminuée de moitié pour 1 point, divisée par quatre
pour 2 points.

CASUS BELLI
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S a n g
Le personnage peut utiliser son sang pour lancer des
sorts. En s'entaillant une partie du corps et en laissant
s'écouler le sang, il gagne un point de magie, en échan-
ge d'un point de vie. Ce point s'utilise de la même façon
qu'un point de souffle. Cette blessure peut être soignée
nonnalement par la suite.

l'inverse du niveau du sort. Un sort de niveau 2 a donc
une difficulté de lancer de -4.
Durée d'incantatiun: c'est le temps nécessaire pour
laneer un sort. Suivant les sorts elle est de -3 secondes lou
1 passe d'armesl, I minute, -I minutes. -1 heures ou 4
jours. C'est souvent une durée qui peut facilement se
diviser par È ou 11.
Durée du sert: selon les cas, elle s*exprime en passe
dfarmes, minutes, heures, jours, semaines, mois ou
années. La durée est souvent proportitinnellea la marge
de réussite llvllil. é.insi1.m sort dure souvent lv[ll. minutes.
Effet du sort : c'est la description de l“effet du sortilège.
S'il faut quantifier cet effet lpour un boule de feu par
exemplel, il sera trrujriurs prriportionnel ii lvlii ou caloalé
suivant la table des dégats. Exemple : un sort de Char-
me de foule peut chamier lvltl personnes. Tandis qu“un
sort d“EcIair peut faire lol dégats .ii sa cible; on ajoute
alors Edti .ii la MR pour connaitre les dégâts, comme
dans un combat avec une arme normale.
Portée : certains sortilèges ne s“utilisent que jusqu“ir une
certaine distance ou sur une surface précise donnée. Si
c'est le cas, c'est indiqué dans cette rribrique.
Résistance 1 la victime peut parfois résister aux effets de
certains sortilèges. Cela se joue comme un duel. Le
magicien oppose sa ti.-tft au test de Résistance de sa vic-
time lcomme dans les règles de basel. Pour un Pl1.l_I, le
test de Résistance nomial est égal ii sa valeur. Pour une
créature, il vaut son test de Perception. Pour un PJ. si
aucun test n'est précisé, c'est Esprit fi* + Résistance I
+ Humain È + .-art magique.

À-pprenclre un sortilège
I Règles de base. Considérer que chaque sortilège est
un nouveau talent, que l'on apprend automatiquement
en dépensant 5 points d“a1.-entnre. Lors de la création clu
persomiage, un magicien peut apprendre un ou deux
sortilèges .ii la place d'un ou deux talents. Choisir le
rnélier de magicien donne droitii un sortilège supplé-
mentaire.
I Règles de campagne. Chaque sortilège est considéré
conune étant un talent ii part. Pour apprendre un sort, il
faut dabord avoir au moins 5 points d“aventure ei1 réser-
ve. Ensuite le magicien dc1itéti.1dier un grimoire ou un
parchemin qui contient le sort tsi le lvl] ou le scénario le
permetli. Le test dapprentissage est Esprit "ir + Percep-
tion *-111 + lvlécanique 17* + .érrt magique + difficulté
dapprentissage. Le Règne employé est Mécanique P
carla compréhension des principes magiques est consi-
dérée, en magie Hermétique. comme celle d'une scien-
ce. Si le test est réussi, le sort est appris. Si le test échoue.
on peut payer autant de points d'aventure supplémen-
taires que la marge d“échec du test, chaque point dimi-
nuant la marge d“échec. Si la marge d'écI'1ec n'est pas nul-
le, ce chiffre se ra joutera a la difficulté de lancer du sort.
En cas d“échec critique, le sert ne peut pas étre appris.
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Utiliser un sortilège
I Règle de base. Pour lancer un sortilège, il faut dépen-
ser un nombre de Plvl égal au niveau du sort et réussir
un test Esprit 'l' + Fiction 'lt + Humain Ê + difficulté
cle lancer.
I Règles de campagne. Pour lancer un sortilège, il
faut dépenser un nombre de Plvl égal au niveau du sort
et réussir un test Esprit fi* + .é-.ctien li' + Humain Eli +
Sortilège + rlifficulté de lancer. Le Règne utilisé est
Humain Ê car en fait lancer un sortilège c“est simple-
ment faire un effort de mémoire pour déclencher la
puissance que I'c1n a en s1'1i.
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Réussites
et échecs critiques
Comme les sortilèges sont considérés comme des
talents, le principe des réussites et échecs critiques s“y
appliquent également tnotamment laugmentation des
marges de réussitel. Néanmoins, on y apporte deux
petits aménagements:
I En cas de réussite critique, on ne dépense qu“un seul
Plvl, méme si le sortilège en nécessite plusieurs. _
I En cas d“échec critique lc'est-ii -dire de double- le
sortilège provoque un choc en retour. Et on perd autant
de peints ten souffle, équilibre psychique et viel que
l'on avait investi en tout de points d'Energies dans le
sortilège. La perte se traduit d”abord en PS, puis en EP
puis en P"-1'. Si on utilise la localisation des points de
vie, ils sont perdus dans la xone du torse.
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Améliorer un sortilège
Comme un sort est considéré comme un talent, on
peut laméliorer de la mème facon, avec des points
dfaventure, que ce soit pour les règles de base ou les
règles de campagne. Si on utilise les règles de cani-
pagne, pour calculer les points d"aventure nécessaire
pour progresser, et que l'on soit entre deux valeurs
laprès un mauvais apprentissagel, on prend toujours la
plus faible lainsi un talent ii -3 réclame autant de points
d'aventure qu'un talent .ir -1, un talent a -tr autant qu“un
t.1lei1i a lil.

Llti_lis.'rli1111 rie-1 l;'111_1i'_1__';ie_-1
Les Energies Puissance I, Rapidité F , Précision @-
s*uti]isent cle la mème manière que dans les règles de
base lp. lo-El l, ainsi que dans les règles option nelles lp.
35-I. [Île plus, on peut les utiliser de la façon suivante len
modifiant l'action d'un sert plutot que ses chances de
réussitel:
I Puissance f : l_a portée d"un sort, ou le rayon dela
surface dfeffet. peut ètre doublé pour 1 point, quadru-
plé p~our2 points.
I Rapidité 'F 1 La durée d”invocation d”un sort peut
ètre diminuée de moitié pour 1 point, divisée par quatre
pour 2 points.

1:e1si_1s 4I o.iai_i_i
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S-.1 11 er,
Le persomiage peut utiliser son sang pour lancer des
sorts. En s'entaillant une partie du corps et en laissant
s“écouler le sa ng, il gagne ui1 point de magie, en échan-
ge d'un point de vie. Ce point s'utilise de la méme facon
qu'un point de souffle. Cette blessure peut ètre soignée
normalement par la suite.



inventer
un sortilège
Si un joueur a l'idée d'un nouveau sort, il
doit le décrire noir sur blanc, avec toutes ses
caractéristiques. Une fois la « formule ›› écrite,
il la propose au meneur de jeu. Ce dernier, en
son âme et conscience, décide si le sortilège
peut fonctionner ou pas. Il y a deux raisons
principales à son refus: 1) Le sortilège est
mal conçu. 2) Le sortilège est trop puissant ou
mal équilibré (il n'est pas possible de déclen-
cher un ouragan en quelques secondes ou
avec seulement 1 point d'Energie). Afin de
s'aider dans son jugement, il est conseillé au
meneur de jeu de comparer le nouveau sor-
tilège à ceux décrits dans les listes (voir plus
loin). Il verra ainsi si la puissance et la fonnule
conviennent.
Ensuite, le persomiage doit « inventer ›› le sor-
tilège en réussissant un test (voir ci-dessous).

Une fois le sort inventé, on sait qu'il peut fonctiormer. Il
reste encore à l"apprendre.
O Règles de base. Le test est Esprit iii' + Désir Ô +
Néant © + difficulté. La difficulté est égale à la diffi-
culté d'apprentissage du sort.
O Règles de campagne. Le test est Esprit 'iii' + Désir Ô
+ Néant C-5 + Art magique + difficulté. La difficulté est
égale à la difficulté d'apprentissage du sort. Si on essaye
de retrouver un sortilège dont on n'a pas la formule,
mais dont les principes ont été expliqués au magicien
par un autre magicien, le test devient Esprit 'ïiï' +
Désir Ô + Mécaniquef + Art magique + difficulté.
La difficulté reste la même.

Focus
C'est un objet magique qui emma-
gasine des points de magie (PM) et
permet au magicien de dépenser rt
ceux-là plutôt que les siens propres.
Un focus peut avoir n'importe quels
forme et aspect. Nous vous donnons A l* Î
les règles pour utiliser un focus, mais -
pas pour en créer (ces règles se trou- î _ j"
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veront dans SangDragon ). En tant que ¿=_._;_.r-.
meneur de jeu, vous pourrez ainsi récom- 't
penser vos joueurs magiciens en leur faisant "
trouver des focus au cours de leurs aventures.
Caractéristiques du focus .

_'»'.Un focus n'a que deux caractéristiques: le
nombre de points de magie qu'il contient, et le
nombre maximum de points de magie qu'il peut conte-
nir. Si on dépense le dernier PM que contient un focus,
celui-ci perd toutes ses capacités magiques et ne peut
plus être rechargé. Un focus normal contient entre 1 et
12 points de magie.

Utiliser un focus
On dépense 1 ou plusieurs PM soi-même, puis on
dépense automatiquement autant de PM que l'on dési-
re depuis son focus. Pour le déclencher, il faut obliga-
toirement être en contact avec le focus (avec sa peau).
Ces points peuvent servir à utiliser des Energies du
personnage si celles-ci sont directement utilisées dans le
lancer du sort. Ainsi on peut se servir du focus pour
augmenter la portée ou les dégâts d'un sortilège, mais
pas pour augmenter ses capacités à l'escrime. On peut
posséder plusieurs focus, mais on ne peut en utiliser
qu'un seul à la fois.

Réussite et échec critique
O Si on fait une réussite critique en utilisant un focus
pour lancer un sort, tous les points dépensés par le

focus ne peuvent être récupérés, ils sont vraiment
dépensés (contrairement à la règle de réussite critique
quand le magicien lance lui-même le sort).
O Si on fait un échec critique en utilisant un focus, les
dégâts que doit subir le magicien vont d'abord déchar-
ger d'autant le focus.

fÎ.'rr`*.=i_ru'r`: tlartlius a un frrcus contenant 4l`;\l. ll lance
un sort en utilisant 'l P.\l provenant de sa propre
persoririe tc"est obligatoiret et 2P_\l du focus. ll fait
un echec critique (double l-a perte est donc de 3
points. Deux sont perdus par le focus iqui passe a tt
et devient donc un objet normal 1. le point restant
etant retire aux PS de (lartlius.

Recharger un focus
O Règles de base. Il faut avoir le métier de magicien
pour recharger un focus. Cela prend une heure complète
de concentration, sans interruption. Le test à réaliser
est Esprit'ïiï* + Action I* + Néant © +1. Au bout de
l'heure le magicien a perdu 1 EP. Si le test est réussi, le
focus gagne 1 PM, sinon il ne se passe rien.
O Règles de campagne. Il faut avoir le talent d'Art
magique à au moins +1 pour recharger un focus. Cela
prend une heure complète de concentration, sans inter-
ruption. Le test à réaliser est Esprit 'ïiï' + Action 'Ô +
Néant C05 + Art magique. Au bout de l'heure le magicien
a perdu 1EP. Si le test est réussi, le focus gagne 1PM,
sinon il ne se passe rien.
O Si on charge un focus au-delà de son maximum, il ne
se passe rien, mais le magicien sent alors que le focus est
chargé â fond.

Relique
Une relique est un focus religieux qui se recharge quand

des fidèles prient devant lui, ou pensent à lui. Il
gagne 1PM par 100 personnes différentes qui
prient devant lui (une même personne peut
prier plusieurs fois, mais à chaque fois pour
un nouveau PM, pas pour le même). Une

__ - relique peut aussi se charger, une fois par jour,
_ de 1PM par 10000 personnes qui prient avec

- -_, ferveur pour elle, mais à distance. Une relique
, ' S-È contient entre 2 et 100 PM (en moyenne 5 à

. - 12 PM).
J .

Détection
de la magie
Dans un univers magique, tout personnage qui a au

moins le hobby Magie (ou au moins -4 au talent d'Art
magique) peut essayer de détecter de la magie sur un
lieu, un objet ou une personne, même s'il n'a pas de
points en Energie hermétique. Le test à réaliser est
Esprit 'iii' + Perception <i + Néant C95 + difficulté. Pour
les règles de base, la difficulté est de -2 pour un hobby,
0 pour un talent, +1 pour un métier. Pour les règles
de campagne, la difficulté est remplacée par le talent
d'Art magique. Quelles que soient les règles employées,
le personnage doit quand même dépenser 1 EP ou 1PS
(au choix) à chaque tentative de détection de la magie.
Si on réussit une détection de la magie sur un focus, on
sait combien de points de magie il contient, mais pas
quel est son maximmn. Si on veut détecter les capacités
d'un objet magique, chaque capacité différente nécessite
un test de détection.

f*Îr'e_rrr_r1le: (Îartlius trouve un baton rnagique. ll fait
une detection de la rnagie et apprend que Cest un
objet a focus ivoir plus loin) avec deux sortileges.
.-\vec deux autres detectiens il apprend que ce sont
un sortilège de (`liar'ine de niveau l. et un smtilege
de Boule de feu de niveau Î. .-'\vee une autre
détection, il apprend que le focus lie ii llrbiet a fi
points ele rnagie.

CASUS BELLI

M agie divine
Un prêtre peut lancer des sorts de deux manières. La
première consiste à invoquer son dieu (ce dernier per-
met au prêtre de lancer un sortilège). La seconde consis-
te à se laisser posséder par son dieu (et qui agit alors
presque directement). Cette magie n'est pas détaillée
ici (voir SangDragon, le hors-série de Casus Belli), mais
vous pouvez toujours la mettre en scène pour certaines
aventures, en laissant cette possibilité à vos PMI.

if_r'r'_rr.*_:*lr'* : Î\lo'r'se appelle )rahvé. qui lui accorde le
pouvoir douvrir les eaux de la nier Rouge: c'est le
premier tvpe dintervention. Dans le film Ceiirrrr le
lvir'irr*ii'e. le prêtre du dieu Serpent se laisse posséder'
par lui: il prend la forine d"un serpent et peut
hvpnotiser les gens.

Objets magiques
Ce sont les objets les plus recherchés par les person-
nages, puisqu'ils les rendent généralement plus puis-
sants. Trouver un objet magique sera souvent la quête,
ou la récompense, d'une ou plusieurs aventures.

Objets passifs
Les objets passifs sont ceux que tout le monde peut uti-
liser, qui restent tout le temps magiques, et dont l"effet
est continu. On trouve dans cette catégorie les épées
magiques (qui frappent plus fort, ou mieux, ou sont
plus efficaces contre certains types de créatures), les
objets de protection (bague contre les maladies, brace-
let qui diminuent les dégâts, armure plus efficace), et
d'autres encore (collier pour respirer sous l'eau, bottes
pour grimper sur les murs). Chacun de ces objets est
décrit différemment, par le meneur de jeu. Il doit sim-
plement faire attention à ne pas donner aux person-
nages des objets trop puissants (Lui épée qui ajoute +1 au
test de combat est déjà très efficace, et +3 devrait être im
maximum digne d'Excalibur). Pour des exemples, voyez
les objets donnés dans le scénario médiéval-fantastique
(pages 66 à 71).

Objets à charges
Ce sont des objets dont les effets sont assez puissants,
mais qui ne fonctionnent qu'un certain nombre defois.
Une fois ce nombre atteint, l'objet n'est plus magique et
n'a plus d'effet. L'objet le plus puissant et le plus célèbre
de ce type est l'anneau aux trois souhaits de nos contes.
Les potions magiques entrent dans cette catégorie. Elles
permettent à celui qui les boit d'acquérir de nouvelles
capacités (voler, voir dans le noir, récupérer ses points
de vie perdus. _ .). La plupart des potions ont un temps
d'action limité, mais d'autres ont des effets permanents.

Objets à focus
Un objet à focus est un objet qui ne peut être utilisé
que par quelqu'un qui connaît la magie. ll a souvent
l'apparence d'un bâton, d'ime baguette, mais peut avoir
n'importe quelle forme. Il contient un ou plusieurs
<< principes» de sorts, et un focus. Ces « principes ›› sont
des sortilèges, que l'on peut lancer en se concentrant, et
en dépensant ses propres points de magie, ou ceux du
focus de 1'objet (on n'a même pas besoin de dépenser Lui
de ses propres points de magie). Chaque sortilège
dépense un nombre donné de points de magie et on
ne peut pas changer l'effet de ce sort en dépensant des
points d'Energie en plus. Le gros avantage d'un objet à
focus, c'est qu'un magicien peut le recharger. Par contre,
s'il perd son demier point de magie, l'objet perd toutes
ses capacités magiques et ne peut plus être rechargé.
Pour faire fonctionner Lui objet à focus, il faut réussir un
ren Esprit ->t<- + Aaron --› + Néant © + arararire (ra arr-

inventer
un sortilège
Si un jeueur a l'idée d'un neuveau sert, il
deit le décrire neir sur blanc. avec teutes ses
caractéristiques. Une feis la == fermule ›› écrite,
il la prepese au meneur de jeu. Ce dernier, en
sen time et censcience, décide si le sertilége
peut fenctienner eu pas. ll y a deux raisens
principales ii sen refus: ll Le sertilége est
mal cencu. ll Le sertilége est trep puissant eu
mal équilibré til n*est pas pessible de déclen-
cher un euragan en quelques secendes eu
avec seulement 1 peint d'Energiel. .ftñn de
s“aider dans sen jugement, il est censeillé au
meneur de jeu de cemparer le neuveau ser-
tilége a ceux décrits dans les listes fveir plus
leinl. l] verra ainsi si la puissance et la fermule
cenviennent.

* Ensuite, le persennage deit e inventer 11 le ser-
l tilége en réussissant un test tveir ci-desseusl.

Une feis le sert inventé, en sait qu'il peut fenctienner. ll
reste encere a l“apprendre.
I Régles de base. Le test est Esprit ii- + Désirü +
Îliéant @I + difficulté. La difficulté est égale a la diffi-
cu [té d'apprentissage du sert.
I Règles de campagne. Le test est Esprit *lit + Désir Ô
+ Néant @ + Art magique + difficulté. La difficulté est
égale a la difficulté d'apprenti.ssage du sert. Si en essaye
de retreuver un sertilége dent en n“a pas la fermule,
mais dent les principes ent été expliqués au magicien
par un autre magicien, le test devient Espritiii' +
Désir Ô + ivlécaniquef' + etat magique + difficulté.
La ditiiculté reste la méme.

Focus ,»**e
Cest un ebiet magique qui emma- __ * -
gasine cles peints de magie {Plvll et _.
permet au magicien de dépenser =
ceux-la plutdt que les siens preprü.
Un fecus peut aveir n'imperte quels
ferme et aspect. hleus veus deimens .. _; _ _
les régles peur utiliser tm fecus, mais

._.._`¿_ E
I.

fecus ne euvent étre récu étés, ils sent vraiment. . F' _ . F. . . . .dépenses tcentrairernent a la regle de reussite critique
quand le magicien lance lui-méme le sertl.
I Si en fait un échec critique en utilisant un fecus, les
d' .its ue deit subir le ma icien vent d'alJerd déchar-EE I il E
ger d autant le fecus.

T . .,.' '.._ 1.. ,.. ,' .. _ 1 _. "1 " 5' 1-,t1.r".=-*i .t...=.'*|.i-.ai-1 ~'t_:~-.|*|ti..1._:t.-. =.`l. il lulxl.
un sert en uïlii.-ant l|'Î`i| pri:-'~=.'nar".ttit'-s.1l*r'~*pn*
ll-ers'nr'n1e est|=ul|e..11r*|r|=letÎl`“*.'.1*.|t|*r1|- l; tait
un <_*._ï1et' t1'|t'.:L:-=.* I_|.itr.|l*i|. .ïïï1*.la|n.'*r'îi*t*:-tt|»n".;'.lei
L'1H:r;t- ll'-.-t:*~. sent |'~- |'-.itz-1"-af le|uc=.i*-*.._:L:i:'.1~-e'!'l
et.1ev:r*nîtl|.~!1t'i:r..'||î=u.*1 ru ~n1'.a.f. .'.' l'--1'-|:'!t rv-l..'|:*-t
i-tal'-t 'etir-_ nir- l`_`*4 ile lÎn'!l*_*_|-

Recharger un focus
I Régles de base. Il faut aveir le métier de magicien
peur recharger un fecus. Cela prend une heure cempléte
de cencentratien, sans interruptien. Le test a réaliser
est Esprit '-il' + åctien I* + l'~íéant® +1. .au heut de
l'heure le magicien a perdu 1 EE Si le test est réussi, le
fecus gagne 1 Plvl, sinen il ne se passe rien.
I Régles de campagne. ll faut aveir le talent d'rftrt
magique a au meins +1 peur recharger un fecus. Cela
prend une heure cempléte de cencentratien, sans inter-
ruptien. Le test a réaliser est Esprit *Ii-* + .aclien I* +
Néant @J + Art magique. au heut de l'heure le magicien
a perdu l EP. Si le test est réussi, le fecus gagne lPlvl,
sinen il ne se passe rien.
I Si en charge Lm fecus au-dela de sen maximum, il ne
se passe rien. mais le magicien sent alers que le fecus est
chargé à fend.

Relique
Une relique est un fecus religietut qui se recharge quand

des fidéles prient devant lui, eu pensent ii lui. ll
_ gagne lPlvi par lflfl persennes différentes qui

prient devant lui tune méme persenne peut
prier plusieurs feis, mais a chaque feis peur

1 un neuveau Plvl. pas peur le mémel. Une
relique peut aussi se charger, une luis par jeur,
de l PM par lflflllfl persennes qui prient avec

È ferveur peur elle, mais a distance. Une relique'H .
1 .I

centient entre 2 et lflfl Plvl ten meyenne 5 a
'll |' l'

I li* 5, 'U', __ ,r- ._ ›*'-rg-.g_ *-2,. _pas peur en creer (ces regles se treu- ¿ 12 Phil.
verent dans Seugflrageu l. En tant que .,3F- _ ¿¿,;-,_t_ .- ' -"*
meneur de `eu, veus entrez ainsi récem- `t'-*È-_-*-if..-vi* ' 'l P -_ .,_,
penser ves jeueurs magiciens en leur faisant ` ---`.`*f'.'“Y

1.11"hI_I`_'_

Detection
treuver des fecus au ceurs de leurs aventures. t '
Caractéristiques du fecus _; de I a I I IagIe
l..'n fecus nfa que deux caractéristiques : le '*- ` Dans un imivers magique, teut persennage qui a au
nembre de peints de magie qu'il centient, et le
nembre maxirmun de peints de magie qu'il peut cente-
nir. Si en dépense le dernier PM que centient un fecus,
celui-ci perd teutes ses capacités magiques et ne peut
plus étre rechargé. Un fecus nermal centient entre l et
12 peints de magie.

Utiliser un focus
Un dépense l eu plusieurs PM sei-méme, puis en
dépense autematiquement autant de PM que l'en dési-
re depuis sen fecus. Peur le déclencher, il faut ebliga-
teirement étre en centact avec le fecus tavpc sa peaul.
Ces peints peuvent servira utiliser des Energies du
persennage si celles-ci sent directement utiliséä dans le
lancer du sert. Ainsi en peut se servir du fecus petu'
augmenter la pertée eu les dégâts d*un sertilége, mais
pas peur augmenter ses capacités il l'escrime. Un peut
pesséder plusieurs fecus, mais en ne peut en utiliser
qu'un seul ét la feis.

liléttssite et écltec critique
I Si en fait une réussite critique en utilisant un fecus
peur lancer un sert, teus les peints dépensés par le

meins le hehby Magie teu au meins -ft au talent düttirt
magique] peut essayer de détecter de la magie sur un
lieu, un ebjet eu une persenne, méme s'il n'a pas de
peints en Energie hermétique. Le test à. réaliser est
Esprit -'it + Perceptien <1' + Néant @ + difficulté. Peur
les régles de base, la difficulté est de -2 peur un hebhy,
flpeur un talent, +1 peur un métier. Peur les régles
de campagne, la difficulté est remplacée par le talent
d'etrt magique. Quelles que seient les régles empleyées,
le persennage deit quand méme dépenser 1 EP eu IPS
lau cheixla chaque tentative de détectien de la magie.
Si en réussit une détectien de la magie sur un fecus, en
sait cemhien de peints de magie il centient, mais pas
quel est sen maximum. Si en veut détecter les capacités
d'un ehjet magique, chaque capacité différente nécessite
un test de détectien.
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CASUE BELL]

Magie divine
Un prétre peut lancer des serts de deux maniéres. La
premiére censistea invequer sen dieu lce dernier per-
met au prétre de lancer un sertilégel. La secende censis-
te à se laisser pesséder par sen dieu let qui agit alers
presque directementl. Cette magie n'est pas détaillée
ici lveir Siurgüragun, le hers-série de Casus Belli l, mais
veus peuvea teuieurs la mettre en scéne peur certaines
aventures, en laissant cette pessibilité a ves Plvlj.

i 1.'.'r:,*'.'t `tlni-|_* aut-=.*|E|_' `1a|*n'e qui lui .'n'cu|'tlt- le
]*|*',tt HI? _Î'-:'II_|tTIr lI,":- i_'¿l.':`*. ilt` ill t'|lt'l' l'-li'ILi_L-ILT' 1' =.'*il

|*n_-||*|t-| lire il u'.I1e|*.ent1nn. lÎ'an-tet||n1cl'-'r.-.'f.I.'i'
-"* t.'.'u".' le ¿:*1etri tl u theu h=.*1y~eï'.t _-e la|~'_-I: t1|1ss1_'.iL't
I*-ar in.. i |'|ren._llafinlueti`|_tn:-i'*r'p|.*t'|1etpeuï
li'-.':*|'-nti-'ef Era- +.';*.'ns

Objets magiques
Ce sent les elajets les plus recherchés par les persen-
nages, puisqufils les rendent généralement plus puis-
sants. Treuver un ubjet magique sera seuvent la quéte,
eu la récenipense, d'une eu plusieurs aventures.

Objets passifs
Les elajets passifs sent ceux que teut le mende peut uti-
liser, qui restent teut le temps ma giques, et dent l'effet
est centinu. Un treuve dans cette catégerie les épées
magiques lqui frappent plus fert, eu mieux, eu sent
plus efficaces centre certains types de créaturesl, les
uhiets de pretectien lhague centre les maladies, brace-
let qui diminuent les dégats, armure plus efficacel, et
d'autres encere lcellier peur respirer seus l“eau, la-ettes
peur grimper sur les mi.u'sl. Chacun de ces elajets est
décrit différemment. par le meneur de jeu. ll deit sim-
plement faire attentien il ne pas denner aux persen-
nagfi des ebiets trep puissants lun épée qui ajeute +1 au
test de cemhat est déjà tr-és efficace, et +3 devrait étre tm
maximum digne d'Excalihu rl. Peur des exemplü, veye:-:.
les ehjets dennés dans le scénarie médiéval-fantastique
lpages ée a ill.

Objets à charges
Ce sent des ehjets dent les effets sent assea puissants.
mau qui ne fenctiennent qu'un certain nembre de feis.
Une feis ce nembre atteint, l“e|:=jet n'est plus magique et
n'a plus d'effet. liebjet le plus puissant et le plus célébre
de ce type est Farmeau aux treis seuhaits de nes centes.
Les petiens magiques entrent dans cette catégerie. Elles
permettent à celui qui les laeit cl'acquérir de neuvelles
capacités fveler, veir dans le neir, récupérer ses peints
de vie perdus.. .l. La plupart des petiens ent un temps
d“actien limité, mais d'autres ent des effets permanents.

Objets à focus
Un ehjet à fecus est un elajet qui ne peut étre utilisé
que par quelqu'un qui cennait la magie. Il a seuvent
l'apparence d“un häten, d“une baguette, mais peut aveir
rfimperte quelle ferme. ll centient un eu plusieurs
=.= principes e de serts, et un fecu s. Ces e principes H sent
des sertiléges, que l'en peut lancer en se cencentrant, et
en dépensant ses prepres peints de magie, eu ceux du
fecus de l'ehjet ten n'a méme pas la-esein de dépenser un
de ses prepres peints de rnagiel. Chaque sertilége
dépense un nembre denné de peints de magie et en
ne peut pas changer l'effet de ce sert en dépensant des
peints d'Energie en plus. Le gres avantage d'un elajet à
fecus, c' est qu'un magicien peut le recharger. Far centre.
s“il perd sen dernier peint de magie, l'eiajet perd teutes
ses capacités magiques et ne peut plus étre recha rgé.
Peur faire fenctienner un ehjet a fecus, il faut réussir un
test Esprit ii- + Actien i* + Néant @ + difficulté tla dif-



ficulté est la même que pour détecter la magie, voir
plus haut). Si le test échoue, le personnage doit dépen-
ser 1PS ou 1 EP (au choix) ; il s'est fatigué pour rien. Si
l'objet lance un sort dont l'effet se mesure à la MR, cel-
le-ci est toujours de 3, quelle que soit la réussite de celui
qui a utilisé l'objet, même si c'est une réussite critique.

l.u*rrr.=1lr*: (iartiius a un baton a focus. ll le pointe
devant lui et 'se crrncenfre pr rur lancer une iii rule de
feu en utilisant les points de rnagie du focus. ll réussit
son test lÎsprit - Action "Ô - .\.earit@ - l til a -l
en .-\rt rnagiqriei. l-a lirrule de leu part. i'ar'boriisa:it
deux ()rques. l.e frieus a desrurngris deux points de
l`tiCrj~_§tt'c't1tiililtls.

Objets maudits
Il existe des objets magiques néfastes. Des potions
d'envoûtement, des épées qui rendent malhabiles, des
bagues qui rendent malades. En général, il n'est pas
possible de se débarrasser de ces objets sans accomplir
un rituel ou une action précise (c'est souvent le prétex-
te d'une nouvelle quête).

Liste de sorts
hermétiques
Voici la liste des sorts les plus courants de la magie
Hermétique, classés par niveaux.

NIVEAU 1
Clmrme lrzmmnoïrles
Difficulté d'apprentissage: -1
Difficulté de lancer: -2
Durée d'incantation: 1 passe d'arrnes
Durée du sort: MR heures
Effet du sortilège: on peut charmer jusqu'à MR huma-
noïdes (les Orques et les Trolls sont des humanoïdes,
mais pas les mort-vivants) dans la zone de portée du
sortilège. Ceux-ci deviennent alors amicaux envers le
magicien, mais ils gardent leur libre arbitre.
Portée: 10 mètres, uniquement sur les humanoïdes
visibles.
Résistance: Pas de résistance

Bille ri 'énergie
Difficulté d'apprentissage: -2
Difficulté de lancer: -4
Durée d'incantation : 2 passes d"armes
Durée du sort: instantanée
Effet du sortilège: une minuscule bille d'énergie sort
du doigt du magicien et va frapper la cible qu'il
désigne. Elle lui inflige [C] PV.
Portée : 50 mètres, à vue.
Résistance: la cible ne peut pas faire de test de résis-
tance

Soins magiques
Difficulté d'apprentissage: -2
Difficulté de lancer: -2
Durée d'incantation: 1 minute
Durée du sort : instantanée
Effet du sortilège: le patient récupère [D] points. Le
magicien décide si ce sont des PS ou des PV. Avec la
règle sur les points de vie localisés, on ne peut guérir
qu'une seule zone par sort de soins.
Portée: au toucher
Résistance: la cible ne peut pas faire de test de résis-
tance

Sommeil
Difficulté d'apprentissage: -1
Difficulté de lancer: -2
Durée d'incantation: 4 passes d'armes
Durée du sort : MR minutes
Effet du sortilège: la créature visée s'endort d'un som-
meil magique (inefficace contre les mort-vivants).
Portée: 10 mètres, à vue
Résistance : test standard

l\ll\/EAU 2
Boule de feu

Difficulté d'apprentissage: -2
Difficulté de lancer: -4
Durée d"incantation: 4 passes d"armes
Durée du sort : instantanée
Effet du sortilège: toutes les créatures qui se
trouvent dans la zone d'effet subissent [E] PV.
Portée: à 20 mètres, sur un rayon de 2
mètres
Résistance: les créatures à la périphérie de la
zone d'effet peuvent tenter un test d'esquive
(Instincts 5 + Action IO + Humain Ê pour
les PI) et diminuer le lancer de dés des
dégâts de 6.

Inzrisilrilité
Difficulté d"apprentissage: -2
Difficulté de lancer: -4
Durée d'incantation: 1 minute
Durée du sort : MR x 5 minutes
Effet du sortilège: la créature visée (ou le magicien s'il
a lancé le sortilège sur lui) devient invisible, ainsi que
les objets qui touchaient sa peau à cet instant (ses vête-
ments, son épée s'il l'avait en main, etc.). Tout objet
qu'il lâche redevient visible, un objet qu'il prend ne
devient pas invisible.
Résistance: la cible ne peut pas faire de test de résis-
tance

NIVEAU 3
Reenclzrritifei* un focus
Difficulté d'apprentissage: -3
Difficulté de lancer: -6
Durée d'incantation: 4 heures
Durée du sort : instantanée
Effet du sortilège: permet de remettre 1PM dans un
focus ou un objet â focus qui était tombé à 0PM.
Portée: au toucher
Résistance: la cible ne peut pas faire de test de résis-
tance

%+4+Î

Focus
Mini fiche pour magicien ra pharaasprar

Apprendre; Cirerse esfvelle
+ difficulté

Utiliser:
iii' + Ii* + Ê
+ difficulté

Objets magiques

Nbr- <=l'UfiliS°*i°flf›
inventer:
%+Ö+©
+ difficulté

l
\Liste des sortilees

Nom

CASUS BELLI

ficulté est ia méme que peur détecter la magie, veir
plus hautl. Si le tc st écheue, le persennage deit dépen-
ser IFS eu 1 EP fau cheixl: il s“est fatigué peur rien. Si
l“ehjet lance un sert dent l'effet se mesure a la MR, cel-
le-ci est teujeurs de 3, quelle que seit la réussite de celui
qui a utilisé l'el:ijet, méme si c'est une réussite critique.
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Objets maudits
Il existe des ebjets magiques néfastes. Des petiens
d“enveütement, des épées qui rend ent malhabiles, des
bagues qui rendent malades. En général, il n“est pas
pessible de se débarrasser de ces elijets sa ns accemplir
un rituel en une actien précise ic'est seuvent le prétex-
te d'une neuvelle quétel.

Liste de sorts
hermétiques
't-“eici la liste des serts les plus ceurants de la magie
Hermétique. classés par niveaux.

.'\iI`lr'lÇ.-*-'ti LJ 1
Chirruie iriiiirnmtiiies
Difliculté depprentíssage: -1
Difficulté de lancer: -2
Durée dfincantatien: 1 passe demies
Durée du sert: Îvlfl heures
Effet du sertilége: en peut chamier jusque MR huma-
neides iles Urques et les Trells sent des humannides.
mais pas les murl-vivantsl dans la aene de pertée du
senilége. Ceux-ci deviennent alers amicaux envers lc
magicien, mais ils gardent leur lihre mettre.
Fiertée: lil métres, uniquement sur les humaneides
visihies.
Résistance: Pas de résistance

Bille ri'tfiir*ijg-'ii'
Difficulté dfapprentissage: -2
Difficulté de lancer: --l
Durée d'incanta tien : 2 passes cl"annes
Durée du sert: instantanée
Effet du sertilége : une minuscule hille d'énergie sert
du deigt du magicien et va frapper la cible qu'il
désigne. Elle lui inflige [c] l“"r'.
Pertée : 5Ll métres, a vu e.
Résistance: la cible ne peut pas faire de test de résis-
tance

Seins iiiirgiijiies
Difficulté dfapprentissage: -2
Difficulté de lancer: -It.
Durée d'incantatien: I minute
Durée du sert : instantanée
Effet du sertilége: le patient récupéré [ul peints. Le
magicien décide si ce sent des PS eu des Pti. avec la
régle sur les peints de vie lecalisés_. en ne peut guérir
qu'une seule aene par sert de seins.
Pertée: au teucher
Résistance: la cilale ne peut pas faire de test de résis-
tance

Seurureif
Difficulté d'apprentissage : -1
Difficulté de lancer: -E
Durée d'incantatien: -t passes d”armes
Durée du sert : li.-tft minutes
Effet du sertilége: la créature visée s“endert d'un sem-
meil magique iinefficace centre les mert-iivantsl.
Pertee: lfl métres, ävue
Résistance: test standard

N l V HH U Ê.
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Difticulté d'apprentissage: -2
Difficulté de lancer: --l
Durée dfincantatien : 4 passes d'annes
Durée du sert: instantanée
Effet du sertilége: teutes les créatures qui se
treuvent dans la .rene dieffet subissent [E] Fi".
Pertée : à 211 métres, sur un rayen de 2
métres
Résistance : les créatures à la périphérie de la
rene d“effet peuvent tenter un test d'esquive
ilnstincts E + .itctien H* + Humain È peur
les PH et diminuer le lancer de dés des
dégats de ti.

iuuisiiiifite
Difficulté dapprentissage: -2
Difficulté de lancer : -sl
Durée d“incantatien: 1 minute
Durée du sert: hill x 5 minutes
Effet du sertilége: la créature visée teu le magicien s'il
a lancé le sertilége sur lui] devient invisible, ainsi que
les ebjets qui teuchaient sa peau a cet instant ises vétt
ments, sen épée sfil l”avait en main, etcl. leut ebjet
qu“iI liiche redevient visible, un ehiet qu'il prend ne
devient pas invisible.
Résistance: la cihle ne peut pas faire de test de résis-
tance

N lVlÊ.«5i Li fi
iiéeiiriinriier un fricus
Difficulté' cfapprentissage: -3
Diffealté de lancer : -ti
Durée d'incantatien: -l heures
Durée du sert 2 instantanée
Effet du sertilége: penriet de remettre 1Plvl dans un
fecus eu un ehieta fecus qui était teml:-éa iÎIPh-i.
Pertée: au teucher
Résistance: la cible ne peut pas faire de test de résis-
tance

i-i*+-4+?

Fecus
fichfil' PIÎJUÎ ITlflgiÉIE"Îl tit phetecepieri

apprendra; Cheret estelle
+ difficulté

Utiliser:
-tr + I* + Ê
+ difficulté

Objets iungiqiies

inventer:
%+Ö+@
+ difficulté

Liste des sertifées

Nbr- ==l'Utilïf›===ti*=flf-

Diff. Duréieluncer Rësistcince Effets
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Tout le monde a vu au
cinéma une poursuite de
voitures. de camions. de
vaisseaux spatiaux... On

_ s`engouf1'r*e entre deux
. ast'ero`r`cies. on prend une

ruelle fi contresens...
Et pendant ce temps-là les
mitraillettes crepitent. les
lasers fusent, le bliridage
s`étiole... Si vous désirez jouer
de telles poursuites. les regles
qui suiv-'ent sont là pour ça.
Elles sont divisées en deux
sections, une pour gérer tres
rapidement une poursuite.
Îî`autre pour ceux qui préfèrent
les details. Pltrs tout ce qu'il
fruit pour gerer les clégâts f.:iit*s
par un obus de cn non contre
.ine voiture. un tank ou un
\faisseau spatial.
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Elle va de 0 (contact) à 14 (très loin). Il peut arriver,
quand vous êtes en ville par exemple, ou derrière un
astéroïde, que la poursuite commence relativement près.

Poursuite
Il ne reste plus qu'à demander un test de pilotage aux
deux conducteurs des véhicules. Ce test est à renou-
veler à un rythme qui dépend du type de poursuite.
Cela peut être toutes les minutes pour deux voitures, ou
toutes les heures pour deux bateaux à voile.
La valeur du test est Corps O (ou Esprit iii* ou Ins-
tincts 5) + Perception 4 + Mécanique Î + talent de
pilota e + bonus de vitesse. La Composante est
Corps å quand il s'agit de conduire un véhicule où la
commande réagit directement aux mouvements des
pieds ou des mains du conducteur. C'est Esprit iii"
quand il faut calculer un cap, une trajectoire, et que
c'est ensuite à l'engin de réagir. Dans quelques cas très
particuliers (éviter au dernier moment une embûche) on
fera le test avec Instincts È.
Il ne s'agit pas d'un véritable duel.
Chaque adversaire qui réussit son test rat- """“
trape (ou s'éloigne) de [C] unités de distance.
Si l'un des deux rate son test, il ne « recule» pas, il
avance tout simplement à sa vitesse moyen-
ne. Sauf en cas d'échec critique bien sûr.

l:`.r'r*rrrplr*: Jacques Ducoeur Ir bord de sa
Porshe poursuit .*\l<nis l)ev-*reaux sur sa
llonda 251). Comme ils sont en ville, dans une
circulation inovennernent dense. .›*\l\'nis a un
bonus de + l. Ducorur vient d"apercevoir
llevreaux a l'angle de la rue. l.a distance est
de 6. _-\ltnis doit réussir un test de tt (le bonus est
compris) et laeques de tt (il est meilleur pilote). .-\loiis
obtient' 6, c'est une :\lR de 3. il lance Îdo et obtient
lt), donc sur la table, Ir la rangée [rj il lit qu'il avance
de l unité. Jacques fait 8, c'est une .\ll{ de l, il lance
Îdti et obtient T, il avance aussi de l unite. l'ne
minute plus tard ils ietorninenrent \lans tait tl un

-trïa,*`Î*\ -Jail-
;'._ “_ a.__ .I-_:_Î9'22. *.

`t
.îllãz v.'Ê;`_:\__

if
-si--_

.-6.1 tiff? _)-
.. .__'1L:__--\'-»' - _- ›,-__*-«1_ A '- '-.._a. .-.- ..._ .\. __ _ -- r,_-__

`l* «.1
vf

meneur de jeu et aux autres joueurs. Il faut que tout le
monde imagine bien la scène. Cette manœuvre, vous
allez l'estimer avec une difficulté, qui ira de -6 à -1.
Cest cette difficulté que vous allez ajouter à votre test
normal de poursuite. Les conséquences sont simples:
-test réussi : vous rajoutez le double de la valeur de la
manœuvre à votre marge de réussite (+6 à votre MR
pour une difficulté de -3).
- test raté: vous vous éloignez réellement de votre
adversaire (ou il se rapproche si c'est lui qui vous pour-
suit) d'une distance de [C] unités, en prenant cette fois
la marge d'échec pour l'évaluer.

Que je t'attrape
(règle plus complexe)
Il s'agit de reprendre pratiquement tous les points de la
règle précédente, en les précisant à chaque fois, et en
rajoutant quelques données.

Vitesse maximale
Cette fois la vitesse n"est plus la même pour tout le

monde. Vous devrez, dans l'univers dans lequel
vous faites jouer, définir, pour une même

classe de véhicules, quel est le plus
lent et quel est le plus rapide.

Attribuez la valeur [C]
au plus lent, la

valeur
\[1] au

plus
rapide. Vous pourrez
ainsi estimer la valeur
d'un véhicule entre ces

deux bornes.
l`.u'rriplr': Sur' une route rnorleine. on \.1 de la
rnobvlelle |r | Lr la l*'err.iri jaj. Un aura ainsi des

ions r *s ietites in to i i ' Un * ir ntC \ 0 _* , _* * ' ' * _* 1 ram :I |,rli;| _ o sl |, iti. in t *
ou 0 0 0 echec. ll suis norrnaleinent le flot de la circulation. pas compte des velos (trop lents pour cette c.ile;.*_orret

I I lacques fait 5. une Î\*lR de -l Ir laquelle il rajoute lilo pas plus que des voitures de course.
'_ _ _ 'i *',. '_ .,

\ O(reg e si mp e)
Dans les cas les plus fréquents, la poursuite se jouera
entre deux adversaires de puissance (vitesse et mania-
bilité) relativement proche. Ce sera le cas entre deux
voitures, entre une moto et une voiture, etc.

Vitesse
La première chose à faire est d'estimer la vitesse et la
maniabilité respectives des véhicules en fonction du
lieu de la poursuite. Dans une ville, la moto est bien plus
maniable, et peut-être un peu plus rapide que la voitu-
re. Sur autoroute, la maniabilité est la même, seule la
vitesse compte. Cette différence, vous allez l'estimer
par un bonus (de +1 à +3) que vous donnerez au véhi-
cule le plus avantage.

Distance
Ensuite vous estimerez la distance à laquelle sont les
deux véhicules. (Aidez-vous du tableau des distances.)

(resultat _ h) soit 12 et avanre de _ unitts_ la drstanrr
qui les separe est passée de 6 Ii -l unites.

Tirer
Comme vous l'avez vu sur le tableau, on peut essayer de
tirer sur son adversaire. Auquel cas, en fonction de la dis-
tance, il faut rajouter im malus ou im bonus à son test de tir.

Manœuvre
On peut également essayer de manœuvrer, de prendre
des risques. Pour cela, on décrit une manoeuvre au

CASUS 4-4BELr_|

Taille & maniabilité
Il faut définir la taille et la maniabilité de votre véhicu-
le. La plus petite taille (la valeur 1) sera réservée à
l'espace le plus petit dans lequel peut passer un véhicule
(pour les véhicules normaux, ce sera un chemin vicinal
ou une petite ruelle). La plus grande taille sera celle
des véhicules les plus gros (plus de 8). Pour chaque
véhicule on indique sa taille et sa maniabilité par la
formule t(m).
La taille du véhicule est t, m sa maniabilité, c'est-à-dire
l'espace minimum dans lequel il peut manœuvrer. Par

moins 4 ou impossible
+4 +2 +1 0 '1 '2 '4 suivant l'arme
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Elle va de fl icentactl a 1-l ttrés leinl. ll peut arriver,
quand veus étes en ville par exemple, eu derriere un
astérei`de, que la peursuite cemmence relativement prés.

Poursuite
fl ne reste plus qu'a demander un test de piletage aux
deux conducteurs des véhicules. Ce test est a reneu-
veler a un rythme qui dépend du type de peursuite.
Cela peut étre teutes les minutes pour deux veitures, eu
teutes les heures peur deux bateaux a veile.
La valeur du test est Cerps 0 leu Esprit 'fit eu lns-
tincts El + Perceptien -si + Mécanique? + talent de
piletaäa + benus de vitesse. La Cempesante est
Cerps quand il s'agit de cenduire un véhicule eù la
cemmande réagit directement aux mouvements des
pieds eu des mains du cenducteur. Cfest Esprit -iii-
quand il faut calculer un cap, une trajecteire, et que
cfest ensuite a l“engin de réagir. Dans quelques cas trés
particuliers féviter au dernier moment une embüchel en
fera le test avec lnstincts E.
Il ne s“agit pas d'un véritable duel.
Chaque adversaire qui réussit sen test ra t- """'“
trape teu s'éleignel de [cl unités de distance.
Si Fun des deux rate sen test. il ne == recule ›› pas, ii
avance teut simplement ii sa vitesse meyen-
ne. Sauf en cas dféchec critique bien sûr:

l*u'u.'_i=*i'i" l.ii'itui*s lluricui ii t*-i'ir'il iii* -ia
l'iitsi1i*uiiii:'s'.|it _-'tlinis lÎli.*'i'ii*.iii:i' _-:H -.1
lliiniia Êîll. t"ii|'|1rui il- .-iut! i-ii ville, il.u*.« u|:i*
in'-*.'=.iiiitiun'"|iin'i':1ni'rne|1tiii?:'i-i'*. .-"il«;|'it~« it un
litijiijl- rli' -l_1_lLt|,iL".|1 '-.:|.*I`|l il i|j'*i*Iit“i'ii|I
lli*ir'i'*.u:x ri l'.iu_u;li* iii* la Tui* l..i ii_sta|ii'i_* i--it
iii* 4-. _-`il;:us iluil ri'I.|-i-zi ui: testiletftli* !"ii:1ii~ii*st
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meneur de jeu et aux autres joueurs. fl faut que teut le
mende imagine bien la scéne. Cette manceuvre, veus
allee l'estimer avec une difficulté, qui ira de -ti à -1.
Cfest cette difficulté que veus allea ajeuter à vetre test
nermal de peursuite. Les censéquences sent simples:
- test réussi: veus rajeutea le deuble de la valeur de la
manieuvre it vetre marge de réussite t+f= il vetre MR
peur une difficulté de -3l.
- test raté: veus veus éleignea réellement de vetre
adversaire teu il se ra ppreche si c“est lui qui veus peur-
suitl d'une distance de IC] unités, en prenant cette feis
la marge d'échec peur l'évaluer.

Que je t'attrape
(règle plus complexe)
ll s'agit de reprendre pratiquement teus les peints de la
régle précédente, en les précisant il chaque feis, et en
rajeutant quelques dennées.

Vitesse maximale
Cette feis la vitesse n'est plus la méme peur teut le

mende. Vous devrea, dans l'univers dans lequel
veus faites jeuer, définir, peur une méme

classe de véhicules, quel est le plus
lent et quel est le plus rapide.

.éittribuet la valeur [cl
au plus lent, la

valeur
\[1] au

plus
rapide. 'veus peurrex
ainsi estimer la valeur
d“un véhicule entre ces

deux bornes.
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Dans les cas les plus fréquents, la peursuite se jeuera
entre deux adversaires de puissance tvitesse et mania-
bilitél relativement pmche. Ce sera le cas entre deux
voitures, en tre une mute et une veitu re, etc.

Vitesse
La premiére chose .ã faire est d'estimer la vitesse et la
maniabilité respectives des véhicules en fenctien du
lieu de la peursuite. Dans une ville, la mute mt bien plus
maniable, et peut-étre un peu plus rapide que la veitu-
ne. Sur autereute, la maniabilité est la méme, seule la
vitesse cempte. Cette différence, veus aller: l'estimer
par un benus ide +1 a +31 que veus dennerea au véhi-
cule le plus avantage.

Distance
Ensuite veus estimerea la distance a laquelle sent les
deux véhicules. ii'-iid ea-veus du tableau des distances.l

-.i1||Î:i's -i'p.ui*i's1j'=.|ssi'*i.*ili'i1.i-t i||uli.'-.

Tirer
Cemme veus l'a vez vu sur le tableau, en peut essayer de
tirer sur sen adversaire. auquel cas, en fenctien de la dis
tance, il faut rajouter un malus eu un benus a sen test de tir.

Manoeuvre
Du peut également essayer de manceu vrer, de prendre
des risques. Peur cela, en décrit une manceuvre au

i:.ei.si_is 4*'-'l-e.E|_|_|

Taille :E maniabilité
fl faut définir la taille et la maniabilité de vetre véhicu-
le. La plus petite taille ila valeur ll sera réservée a
liespace le plus petit dans lequel peut passer un véhicule
[peur les véhicules nerrnaux, ce sera un chemin vicinal
eu une petite ruellel. La plus grande taille sera celle
des véhicules les plus gres tplus de El. Peur chaque
véhicule en indique sa taille et sa maniabilité par la
fermule ttml.
La taille du véhicule est t, m sa maniabilité, c'est-a-dire
|'espaee minimum dans lequel il peut manceuvrer. Par

meins 4 eu impossible
+4 +2 +1 0 '1 '2 '4 suivant l'anne
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1 véhicule le plus maniable)
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Vitesse des Véhicules Vlt€SS€ Cl€S Vél'llC1.1l€S
j en règle Sjmple G11 règlfî' COH1pl€X€
1 (bonus de +1 à +3 pour le (Plus lente et Plus THPÎÖG)
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par 4 en plus

CO .12\O *O C) 12
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Régimes
G économique 1
Q croisière 1
G) sur-régime .

exemple, une mobylette 1(1) passe partout alors qu'un
semi-remorque 6 (3) ne passe pas dans les ruelles (1) ni
dans les petites rues (2), mais circule dans les rues nor-
males, et n'est à l'aise que sur les autoroutes (6).
On note au final la taille t, la maniabilité m et la vitesse
v par la formule t(m) [v].

Vitesse actualisée
La vitesse réelle du véhicule n'est plus la vitesse maxi-
male, elle est modifiée par le terrain dans lequel les
véhicules évoluent. La règle est la suivante: on diminue
d'une colonne la vitesse d'un véhicule, par unité de
différence entre sa taille et celle de la voie qu'il emprun-
te. Un véhicule ne peut circuler sur une voie inférieure
à sa maniabilité.

l*_.1'1=_111,111'1':l_.`11sl1'111p111111111111111 .1 121 1211] est |111111's11i\-'i
1111111111*1'1'1'*1:1111*Î1Î11 [1 il. l*`11 j1l-01111*1111*1'1111ill1* 11111, 111
11'1'*1¿1'111* \'11 1-*1'ai1111*11t plus vite que 11* .1»l1111p 1_[1 5] 1'111111'1*
[i1]1.p111'1'111111'1_*,1111111*1l1*sp1*ti11*sil1*s,l.1111ill1'*1l1*l11
\11i1*1l1*1'i1*11t 5. 11111111111111 1'1'1ig111'1*1111111*1;1ill1*1l1*Î.1111
1li111i11111*s.'11111881*111-Î1111111111115.1*ll1*j1.1ss1*11 [1]. Si
l1*slo11p.1ll¿1i1*~111'1l1*sl111111's 11111118 11111111* ÎI. il
j1.1s=1'*1'11i1 111111 j11s11*1*11~1-1'.1i1 _1*_1'*111*, 111.119 1.1 11'1'*1{.111*111*
111111111111 11* s11i\'1'1*.

Croisière
Lorsque deux véhicules sont très loin l'un de l'autre
(distance supérieure à 16 unités), on ne fait pas de test
de pilotage, on regarde simplement de combien d'uni-
tés chaque véhicule avance. Trois régimes sont pos-
sibles: économique, croisière, surrégime.
Pour cela on lit la table des dégâts. En colonne, on prend
donc la vitesse actuelle du véhicule. Puis on lit la ligne
correspondant à la vitesse choisie :
- Vitesse économique. Ligne 78 9, la première des
lignes bleues, indiquée à droite par un signe -. On va
moins vite mais on économise le carburant.
- Vitesse de croisière. Ligne 1011, indiquée par un
signe = à droite. C'est la vitesse normale.
-Surrégime. Ligne 121314, indiquée par un signe + à
droite. On va plus vite mais on consomme plus et on
risque de casser la machine.

Poursuite
Les tests de poursuite se font comme dans les règles
simples, y compris les prises de risques avec les
manœuvres.
Le test est Corps O (ou Esprit rîiï' ou Instincts 5) +
Perception <1 + Mécanique? + talent de pilotage.
La seule différence est que les unités de distance ne se
calculent plus avec [Cl à chaque fois, mais avec la vites-
se de chaque véhicule, et qu'il n'y a donc plus de bonus
de vitesse.

Classes de blindage
On se rend bien compte, quand on tape sur un mur
avec ses poings, qu'on ne lui fait pas grand mal (en ce
qui concerne vos mains, c'est une autre affaire). D'où
l'idée de classes de blindage, pour gérer aussi bien des
humains que des voitures, des blindés ou des engins
spatiaux. Ces classes vont de A à L, et les dégâts que l'0n
inflige à des structures
solides ne sont plus des
points de vie, mais des
points de choc (PC). Les
PC de classe B sont
deux fois plus résistants
que ceux de classe A;
ceux de classe C sont
deux fois plus résistants
que ceux de classe B, et
donc quatre fois plus
que ceux de classe A;
etc. Le tout est résumé
dans le tableau ci-
contre:
On notera une maison
qui a 10 points de choc de classe A par 1

Classe Valeur
A
B

1-7<\-IO-r|rnU(")
1

1
2
4
8
16
32
64

1 28
256
51 2
024

2 048
0 PC^. Le

nombre de PC d"un objet peut varier de 5 à 10 (objet nor-
mal) à 100 ou 1000 (gigantesques artefacts).

Liste cles classes de blindage
Classe A : Humains et créatures vivantes

má

sse D: Bâtisses

X-12 X-11
4098 2048
8192 1 409812288* 814418384. 819220480*.1024024578 12288327881 18384138884 18432 9218491521 24578 1228881440 3072011538073728 38884 18432

X-10
1024
2048
3072
4096
5120
6144
8192

88018 430081215o4l10752
98304 49152 24578 12288ï
110592 55298 27848_13824¿

lasse E: Engins blindés (tank)
asse F: Surblindage (vaisseaux spatiaux)
sse G : Duraminium / diamant

asse H: Boucliers énergétiques de puissance

JO9
512
1024
1536
2048
2560
3072
4096
4608
6144
7680
9216

asse B : Objets normaux (chaise)
asse C: Objets solides (porte)

)b8
256
512
768
1024
1280
1536
2048
2304

5376

6912

CASUS45 e,E1_1_1

XJ'
128
256
384
512
640
76810241 51211521 5781

3072 1538. 788*3840 19201 9804808 2304 1152 578 288 144288811344 872 338 1888144 3072 1538 788 384 1923458 1728 884 432 218 10

X-6 X-5
84 A 32128 84192
256 13201

96
128
160

384*`192
256
288
384
480

Classe I : Méga bouclier
Classe ] : Ultra bouclier
Classe K: Manteau planétaire solide
Classe L: Bouclier de type «inconnu»

Classes d'arme
De la même manière que l'on distingue les
protections plus élevées que la normale, on
distinguera les armes plus puissantes égale-
ment par leur classe, qui varie aussi de A à L,
et qui est équivalente (une arme de classe B
est prévue pour détruire les blindages de
classe B). Par contre, alors que les amies nor-
males (qui sont en fait les armes de classe A)
ont des caractéristiques variant de [A] à [11, les
armes de classe B et supérieures n"ont pas
autant de différences. A priori, toutes les
armes de classe C se valent, et ainsi de suite.
On notera donc un canon lasert, ou un méga-
blaster“, etc.

ste des cl.1s.ses 1.l'.1r1nc
sse A: Arme blanche, mitrailleuse

lasse B : Canon (petit calibre)
Îasse C: Canon (moyen calibre)
asse D: Canon (gros calibre)
asse E: Batterie d'artillerie
asse F: Canon blaster

lasse G : Missile laser
Îasse H: Laser de haute puissance
Îasse I : Méga blaster (Bombe A)
asse ] : Ultra blaster (Bombe H)

lasse K: Méta bombe
asse L: ArmageddonQngnnnggfinnga

m'PIIID

Résolution
des attaques
Quand on se bat avec des armes de haute technologie, on
est généralement à distance et on fait le test normal de
combat à distance. Vous pouvez aussi avoir des armes de
contact de classe C ou D, mais rarement supérieures.
Il n'y a pas de règle d'armure (toucher ou protection). Si
on a touché, on consulte la grande table ci-dessous après
avoir calculé nomialement la somme MR +2d6. Et on lit,
en fonction de la classe de l'am1e (elle est toujours dans
la colonne Arme X) et de la classe du blindage (infé-
rieure ou supérieure), si on fait des PC, et combien.
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X+1 X+2 X+3 X+4 X+5
(18 0 0 0
1 32 . 0
X-4 X-3 X-2 X-1
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8 4
16 8

48 24 12
64 32 16
80 40 20
96 48 241
128 64 32,
144 72 36
192 96 48
240 120 60

72
84
96
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Vitesse des véhicules
en régle simple

fborius de +1 il +3 pour le
vél-iicule le plus maniable]
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Vitesse des véhicules
en régle complexe
iplus lente et plus rapidel
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'EJ
Q croisiere
'E1 su r-régime

Régimes
économtque

exemple, une mobylette lili passe partout alors qu“un
semi-remorque fi 131 ne pa sse pas dans les ruelles il 1 ni
dans les petites rues 121, mais circule dans les rues nor-
males, et n'esti`i 1'aise que sur les automutcs 131.
Un note au final la taille t, la maniabilité m et la vitesse
v par la formule tlml lvl.

Vitesse actualisée
La vitesse réelle du véhicule n“est plus la vitesse maxi-
male, elle est modifiée par le terrain dans lequel les
véhiI:ules évoluent. La régle est la sui vante: on diminue
d'une colonne la vitesse d'un véhicule, par unité de
différence entre sa taille et celle de la voie quil emprun-
te. Un véhicule ne peut circuler sur une voie inférieure
ii sa maniabilité.
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Cro rsiere
Lorsque deux véhicules sont trés loin liun de lautre
idistance supérieure a lt- unitésl. on ne fait pas de test
de pilotage, on regarde simplement de combien d”uni-
tés chaque véhicule avance. Trois régimes sont pos-
sibles: économique. croisiere. surrégime.
Pour cela on lit la table des dégâts. En colonne, on prend
donc la vitesse actuelle du véhicule. Puis on lit la ligne
correspondant a la *vitesse choisie :
- Vitesse économique. Ligne 23 '-1, la premiére des
lignes bleues, indiquée il droite par un signe -. On va
moins vite mais on économise le carburant.
- Vitesse de croisiere. Ligne lllll, indiquée par un
signe = a droite. C'est la vitesse normale.
- Surrégime. Ligne 1213 1-i›, indiquée par un signe + il
droite. Dn va plus vite mais on consomme plus et on
risque de casser la machine.

Poursuite
Les tests de poursuite se font comme dans les régles
simples. y compris les prises de risques avec les
manceuvres.
Le test est Corpsfl fou Esprit 'i' ou lnstincts E1 +
Perception -sil' + Mécanique? + talent de pilotage.
La seule différence est que les unités de distance ne se
calculent plus avec [cl a chaque fois, mais avec la vites-
se de chaque véhicule, et qu'il n'y a donc plus de bonus
de vitesse.
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Classes de blindage
Dn se rend bien compte, quand on tape sur un mur

1

F3F1F1F3
avec ses poings. quion ne lui fait pas grand mal ten ce
qui couceme vos maire, c“est une autre affairel. [Tou
liidée de classes de blindage, pour gérer aussi bien des
humains que des voitures, des blindés ou des engins
spatiaux. Ces classm vont de 3. il 1., et les dégâts que lon
irillige a des structures
solides ne sont plus des
points de vie, mais des
peints de choc lf”C1. Les
PC de classe 3 5331
deux fois plus résistants
que ceux de classe A;
ceux de classe C sont
deux fois plus résistants
que ceux de classe 3, et
donc quatre fois plus
que ceux de classe A;
etc. Le tout est résumé
dans le tableau ci-
contre:
Du notera une maison

Classe* Valeur
ifii
3

r'?EL--IIG3'TirnEJfï

2
5

mall a 1311 ou 11131 igigantesq ues artefactsl.

""t"'1'"tf`li"1"`tl'"t"“

,ir-ile des classes iic*l?Ilit1ili1;:,e
-asse lt : Humains et créatures vivantes
asse B : Clbjets normaux lchaisel
asse C : Objets solides lportel
asse D: Båtisses

Iasse E: Engins blindés ltani<1
lasse F: Surblindage t'_vaisseaux spatiauxl
asse G: Duraminium 1' diamant

1
2
3
3
16
32
63

1 23
56
12

1 323
2 333

qui a lil points de choc de classe .ti par lil PCR Le
nombre de PC d'|.m objet peut varier de 3 a 111 lobjet nor-

Classe H: Boucliers énergétiques de puissance
I-Il
2333

I-12
3396
3192 3396
12233 6133-
16333 3192
23333 13233
23526 12233
32263 16333
36363 13332
39152 23526
61333 33223
23223 36363
36316 33333
93333 39152
113592155296

I-13
1323
2333
3322
3396
5123
6133
3192
9216
12233
15363
13332
21533
23526
22633

Ib9
512
1323
1536
2333
2563
3322
3396
3633
6133
2633
9216

12233
13323

13252,

K3
256
512
263
1323
1233
1536
2333
2333
3322
3333
3633
5326
6133
6912

IJ'
128 I
256
aux
512
633
Fou
1323
1152
1536
I eîtû
2333
2633
3322

156
63
123
192
256
323
333
512
526
263
963
1l52
1333

3356
rsaaV rrea
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.istc iles clit.-nie-i I.i'a|'nie
lasse 3: .It-.rme blanche, mitrailleuse
.3

Classe 1 : lviéga bouclier
Classe] : Ultra bouclier
Classe K: Manteau planétaire solide
Classe L : Eouclier de type II inconnu rr

Résolution
des attaques
Quand on se bat avec des armes de haute technologie, on
est généralementa distance et on fait le test normal de
combat a distance. `Ii'ous pouvea aussi avoir des annes de
contact de classe C ou D, mais rarement supérieures
ll rr'y a pas de regle d“armure ltou-:her ou protectionl 51
on a touché, on consulte la grande table ci-dessous apres
avoir calculé normalement la semme MR +2déI. Et on lit
en fonction de la classe de l'arme lelle est toujours dans
la colonne .ef-.rme 13 et de la classe du blindage iinfé-
rieure ou su périeurel, si on fait des PC, et combien

I-5
32
63
96
123
163
192
256
233
333
333
526
622
263__aaa
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ill-3 11.-3 11.-2 X-1

32
36
33
63
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-asse B : Canon tpetit calibrel
lasse C: Canon tmoyen calibrel
Îasse D : Canon igros calibre_1
lasse E : 3attetie d'artillerie
Îasse F: Canon blaster
lasse G : lvtissile laser
asse H: Laser de haute puissance

lasse 1 : lvléga blaster t3ombe 3.1
asse] : 1.`1tra blaster l3ombe H1

Ãasse K: llvléta bombe
Ãasse L: Armageddon

I+2 I+3 I+3 I+5

I Classes d'arme
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- De la méme maniére que l“on distingue les
protections plus élevées que la normale, on
distinguera les armes plus puissantes égale-
ment par leur classe, qui varie aussi de et a l.,
et qui est équivalente tune arme de classe 3
est prévue pour détruire les blindages de
classe 31. Par contre, alors que les armes nor-
males iqui sont en fait les armes de classe 31

' ont des caractéristiques variant de [al a lil, les
- armes de classe 3 et supérieures n'ont pas
: autant de différences. ei priori, toutes les
I armes de cla sse C se valent, et ainsi de suite.

Cm notera donc un canon lasert, ou un méga-
blasteri, etc.
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Superman. Flush.
Spiderman. Hulk, sont
les nrchétvpes des super-
liéros. ces personnages
hors normes li umuines.
qui accomplissent des
lâches herculéennes.

Populnrisés par les bandes
dessinées américaines. les
loueurs de jeu de rôle français
ont peu loccnsion de les
incarner. Alors. puisque vous
avez les regles de Siimilcicres
entre les mains. pourquoi ne
pas essayei'?

t dDéfini ion 'un
Osu per-pouvoi r

Chaque super-pouvoir dépend d'une Composante et
d'un Moyen. Pour déterminer si ce super-pouvoir opè-
re, on lance autant de dés que la valeur de la Compo-
sante, et on compte le nombre de dés dont la valeur
est égale ou inférieure à la valeur du Moyen. Les Règnes
ne sont pas utilisés.

l'.reiir_iilr*; .Super .Sauterelle tqui .i acquis sun poiiroii'
en se t'.*iis.inl inonlre par une sauterelle radio.icii\*e1 .i
le poiirnii' de Saut exceptioiinel, qui depend de son
Lorps 0 lqui raul 5) et de son _-\ction "Ô (qui vaut
3). liiur savoir' si elle reussit un saut. le joueur lanceî
dés a six races lrés_ultats: 3, 2, -l, 6, l__) et compte les
\uleurs 1' .1 3. lci il .1 reussi .n ec 3 cles.

Comparaison avec des
personnages normaux
Si un super-héros affronte un personnage normal (en
combat ou dans tout autre sorte de duel) dans le domai-
ne de son pouvoir, il
faut calculer les marges
de réussite. Pour le per-
sonnage normal, pro-
cédez comme d'habitu- 9 Limites
de. Pour le super-héros, _ _ _ _ _ _2Z _hBm*'=1Î11@5
comptez le nombre de
réussites et regardez
sur la table ci-contre.
Vous vous rendrez
compte qu'au-delà de
trois réussites, aucun
être humain ne peut
concurrencer un super-
héros.
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59 049 |
177 147
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Utilisation
des Energies
La Puissance Q permet de lancer un dé sup- *
plémentaire par point d"Energie dépensé. La
Précision @ augmente de 1 la valeur à ne pas
dépasser par point dépensé. En cas d'égalité
dans un duel, c'est le super-héros qui a mis le
plus de Rapidité Ê qui remporte le duel.

Valeurs limites
Comme pour les persomiages normaux, la valeur d'une
Composante ne peut dépasser 7, et celle d'un Moyen 5
(et en dépensant des points d'aventure bien entendu).

Réussite
et échec critiques
O Si dans le test d'un super-héros, tous les dés indiquent
1, on augmente le nombre de réussites de un.
O Si dans le test d'un super-héros, tous les dés indiquent
6, une catastrophe d"une ampleur gigantesque arrive au
super-héros, en fonction du nombre de 6. Exemple: pour
deux 6, il se tord un membre ; pour trois 6, il se casse un
bras; pour cinq 6, il y a un tremblement de terre; pour
sept 6, une météorite s'écrase sur lui, etc.

Actions usuelles
En dehors de leurs super-pouvoirs, les super-héros font
presque tous leurs tests de façon normale. Une excep-
tion: tous les tests normaux qui font agir la Compo-
sante utilisée par le pouvoir ont un bonus de +4.

lfmiiple: lllusiunator, l'hom1ne qui li_\*'pnutise les
gens, leur faisant croire ce qu'i| veut. a son pouvoir
defini par lîsprit 'i* r' ,='\ction "Á S'il essaye dans la
\ie courante de remplir sa ieuille cl'inip(its, il aura un
bonus .le «.*-l L1 son test normal.

Combat entre
super-héros
Chaque super-héros combat avec ses propres pouvoirs
(Force contre Force, Agilité contre Rayons Laser, etc.).
C'est un duel classique. Celui qui obtient le plus grand
nombre de réussites remporte la passe d'armes. La dif-
férence entre les deux réussites est le nombre de PV,
EP ou PS (cela dépend du super-pouvoir ufilisé) infligé
au perdant.

l§.i'eiiipli': La Force Bleue frappe sur Super Saulerelle.
La lforce Bleue a 6 en Corps O, -l en Action “Ô et fait
5 réussites. ln Sauterelle essaye d'esqui\*er et fait 2
réussites. lÎlle perd donc 3P\" (ou SPS: ça dépend si
la Force Bleue frappe « gentiment ›› ou
- mecliarnnient ››).

Mort
Suivant le type d'univers dans lequel vous jouez, les
points de vie perdus peuvent être réels ou l'équivalent

CASUS BELLI

de points de souffle sup-
plémentaires. En effet, dans

les premières BD de super-
héros, même les armes ne
leur faisaient que des bles-

sures légères. Auquel cas la
récupération de tous les points

I/H / de vie se fait en 24 heures.

/ Nombre
de

super-pouvoirs
À vous de décider combien de pouvoirs auront les per-
sonnages. Contrairement aux talents, les pouvoirs ne
peuvent pas s'acquérir par l'expérience. Mais chaque
grande aventure (au moins quatre séances de jeu) peut
être le prétexte à découvrir de nouvelles possibilités,
suivant ce que le meneur de jeu aura imaginé. Il est
néanmoins conseillé de ne donner qu'un ou deux super-
pouvoirs aux héros, quitte à les doter de un à quatre
mini-pouvoirs.

Les mini-pouvoirs
Ce sont des pouvoirs gérés comme les pouvoirs nor-
maux de super-héros, sauf que le nombre de dés à lan-
cer est parfois plus bas que la valeur de la Composan-
te, ou que la valeur à atteindre est plus basse que celle
du Moyen.

l_'_i'eiirple: Super Sauterelle resiste Ji tous les xenins,
cela se loue sur Corps 0 { ll Résislaiice I ( l).
Cuinnie son Corps \util 5, elle lance l cles; sa
Resistance valant 3, elle fait autant de réussites que
de des inférieurs ou égaux Z1 2.

Quelques mini-pouvoirs
O Résister aux chocs (chute d'un étage, collision avec
un véhicule): Corps O (-1) / Résistance I (0).
O Se retenir de respirer: Corps O (-1) / Résistance I
(0), la marge de réussite (voir tableau) qui en résulte
donne le nombre de minutes que l'on tient sans respirer.
O Résister aux attaques mentales: Esprit “iii” (-1) /
Résistance I (0).
O Se rendre sympathique: Cœur O (0) / Désir Ô (-1).

Un exemple...
Lavers est un homme qui a été immergé dans étang
saturé de produits chimiques, en même temps qu'un
loup, alors qu'il chassait au couteau dans une réserve
indienne (où de méchants industriels déversaient leurs
déchets).
Son pouvoir dépend de Instincts E / Perception <1.
Dorénavant, il sent les gens (leurs odeurs, leurs émo-
tions), il devine les dangers, réagit comme l'éclair. ll a
également un mini-pouvoir d'endurance, qui lui permet
de résister aux coups, aux maladies, de courir très long-
temps (MR demi-heures de suite). Ce mini-pouvoir
dépend de Corps O (-1) / Résistance I (-1).
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SUPEI'-POUVOII'
Chaque super-pouvoir dépend d'ime Composante et
d'un lvloyen. Pour déterminer si ce super-pouvoir opé-
re, on lance autant de dés que la valeur de la Compo-
sante. et on compte le nombre de dés dont la valeur
est égale ou inférieure a la valeur du lvloyen. Les Régies
ne sont pas utilisés.
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Comparaison avec des
-personnages normaux
Si un super-héros affronte un personnage nonnal len
combat ou dans tout autre sorte de duel_1 dans le domai-
ne de son pouvoir, il
faut calculer les marges
de réussite. Pour le per- -
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sonnage normal, pro-
cédez comme d'habitu-
de. Pour le super-héros,
compter le nombre de
réussites et regardes
sur la table ci-contre.
Vous vous rendrea
compte qu'au-delà de
trois réussites, aucun
étre humain ne peut
concurrencer un super-
héros. :E,'Iii';'II:II:-.1|Ic:*~III.|I1-ra-'.I.IrI-.1

3
22

"'sÎ
2-13

__ïI'¿2
2132
6351

13633
53343

1221112

Limites
hurnaines

Su per-héro:
II normal III
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Utilisation
des En ergres
La Puissance F permet de lancer un dé sup- *
plémentaire par point d'Energie dépensé. La
Précision 3 augmente del la valeurà ne pas
dépasser par point dépensé. En cas d'égalité
dans un duel, c'est le super-héros qui a mis le
plus de Rapidité F qui remporte le duel.

Valeurs limites
Comme pour im personnages normaux, la valeur d'une
Composante ne peut dépasser 2, et celle d'un Îvloyen EI
let en dépensant des points d'aventure bien entendul.

Réussite
et échec critiques
I Si dans le test d“un sup-er-héros, tous les dés indiquent
I, on augmente le nombre de réussites de un.
I Si dans le test d'un super-héros, tous les dés indiquent
6. une catastrophe d'une ampleur gigantesque anive au
super-héros, en fonction du nombre de 6. E.Ii'i*mpli*: pour
deux 6, il se tord un membre; pour trois 6, il se casse un
bras; pour cinq ti, il y a un tremblement de terre: pour
sept ii, une météor-tte s'écrase sur lui, etc.

Actions usuelles
En dehors de leurs super-pouvoirs. les super-héros font
presque tous leurs tests de façon normale. Une excep-
tion: tous les tests normaux qui font agir la Compo-
sante utilisée par le pouvoir ont un b-onus de +3.

iÎ'ii'Itl_t*i-' lilu.-IiIIui:liI:. Î`l*iI'I|ï“I'ni* qI.u ln'priIIf|.~II* les
;ae|*i.-. leur i.usan| ;ii'I|i'e I.'I.'* qu'il ii'-I.i:. .i I-un pi_IuviIi:
ilelinl :tin lïsp-til 'i' I .-“Iii'tiI_In 1* S'il i's-ini* iian- la
i':i'* i'IIi:|'.1|:.te iie t'iI:n|'Ilu' sa luuilli* il"impi'I:s, il aura un
l*.IIri*.|I- .ie ---I: il *I'I'In les-l nII|'tu.il.

Combat entre
super-héros
Chaque super-héros combat avec ses propres pouvoirs
lForce contre Force, .éigilité contre Rayons Laser, etc.1.
C'est un duel classique. Celui qui obtient le plus grand
nombre de réussites remporte la passe d“armes. La dif-
férence entre les deux réussites est le nombre de Flif.
EP ou PS icela dépend du super-pouvoir utilisél infligé
au perdant.

i§ii'iIi'_i'”l.'. l..i l'IIri'i_* liÊi'ui- ir'.ipj“-i' -Iut .“'iI.ipix' ÎiaI.|1i*ti*lli_'-.
la l'iu'i'i'-1llI.*t|i'*auiIn Ci'I|*j*IIi U. -1 en .-lii.'t|i'In “lt et tait
Îi-r'i-iii-I-|tI.“-'I la S.'i:1ti“t'i*lli.= iIs~Ii'Iji'c il'i*sqI.|iIii*ret fait 2
riiussites. lille peiil ilirni' .3l“i' tiI'.| 311.*-'I 2 I¿a .lépenil s:
i.i i*`iIri'iI llleue frappe -I gentïrnent IIu
-I rui.=i'hatnn:ent

Mort
Suivant le type d'univers dans lequel vous jouex, les
points de vie perdus peu vent étre réels ou 1'équivalent
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de points de souffle sup-
plémentaires. En effet, dans

les premieres 3D de super-
héros, méme les armes ne

leur faisaient que des bles-
sures légéres. .auquel cas la

_ récup-ération de tousles points
Ii' '/ de vie se fait en 23 heures.

/ Nombre
de

super-pouvoi rs
il vous cle décider combien de pouvoirs auront les per-
somiages. Contrairement aux talents, les pouvoirs ne
peuvent pas sfacquérir par l'expérience. lvlais chaque
grande aventure fau moins quatre séances de jeul peut
étre le prétexte il découvrir de nouvelles possibilités.
suivant ce que le meneur de jeu aura imaginé. ll est
néanmoins conseillé de ne donner qu“un ou deux super-
pouvoirs aux héros. quitte il les doter de un ii quatre
mini-pouvoirs.

Les mini-pouvoirs
Ce sont des pouvoirs gérés comme les pouvoirs nor-
maux de super-héros. sauf que le nombre de dés il lan-
cer est parfois plus bas que la valeur de la Composan-
te. ou que la valeur a atteindre est plus basse que celle
du lvloven.

lIii'I.I.*jIi'i*: .“*I*.i|II.~| .*r.i=.||i*:i*.liI lest.-'ii' il tous ie- I.i*|I.ft'I-1,
i'i*l.| se jII-.|i- -ti: if-:Irps U i l:.- lIliisi:-l.tni'i* I l 11
t'I:InIt:'ii* IIII|'i 'L I`1I'P*I.Iiit 3. i'lÎi* liI|I..'i' lili'-I: sa
lIlerIlrIliitti'1_' t'illiu`|l 3. elli* lilll iitltitiit ili* ri'=,|-sali'-1 qui'
Iiltf' I.lt":~ Ell1II3l'll.“lIf.H tltl |i':il,i_`Ill“'I. il

Quelques mini-pouvoirs
I Résister aux chocs tchute d'un étage, collision avec
un véhiculelz Corps 'O t-11 if Résistance I 1111.
I Se retenir de respirer: Corps U t-11 ,f Fiésistance I
1111, la marge de réussite lvoir tabieaul qui en résulte
don ne le nombre de minutes que l'on tient sans respirer:
I Résister aux attaques mentales: Esprit-Ii* i-11 2
Résistance I 1111.
I Se rendre sympathique: Cceurfl till 1' Désir Iii i-11.

Un exemple...
Lavers est un homme qui a été immergé dans étang
saturé de produits chimiques, en méme temps qu'un
loup, alors qu”il chassait au couteau dans une réserve
indieime toii de méchants industriels déversaient leurs
déchetsl.
Son pouvoir dépend de instinct:-15 ,I' Perception <1.
Dorénavant, il sent les gens fleurs odeurs, leurs émo-
tionsl, il devine les dangers, réagit comme liéclair. ll a
également un mini-pouvoir d'end urance, qui lui permet
de résister aux coups, aioi maladies, de courir trés long-
temps ilvlR demi-heures de suitel. Ce mini-poI.|voir
dépend de Corps 'O i-11 1' Résistance I t-11.
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Tout le monde aimerait pouvoir
lire les pensées, voir l`a\*enir.
imposer les mains. faire bouger
les objets, etc. Ces pouvoirs de
l`esprit. auxquels certains croient
dur comme ler. et qui laissent
sceptiques les autres. sont
regroupés sous lappellation
parapsycliologie. ou pouxoirs
psioniques. Les règles suivantes
permettent de mettre cialis vos
aventures des personnages (jou-
eurs ou incarnés par le meneur cle
jeu) possédant ces pouvoirs. Par
souci de simplicité. et pour
reprendre la terminologie
employée en science-liction. nous
les appellerons pouvoirs psis.

Des pouvoirs pour...?
La possibilité d'avoir des pouvoirs psis varie en fonction
de l'univers dans lequel les personnages évoluent. C'est
dans les mondes de science-fiction qu'elle est la plus
répandue, elle est rare dans les univers contemporains,
et encore plus rare en médiéval-fantastique (où l'on uti-
lise déjà la magie pour générer l'aspect «merveilleux»
du monde).
De plus, même si les pouvoirs psis existent, leur fré-
quence d'apparition et leur puissance peuvent être
sujettes à variation. Vous pouvez décider que seul un
personnage sur un million a la capacité de lire les pensées,
ou bien qu'il existe une planète sur laquelle 10 % de la
population pratique la lévitation. Il est de toute façon
déconseillé d'utiliser les pouvoirs psis lors de vos pre-
mières aventures. Une fois que vous saurez bien comment
fonctionne le système de Simulacres, essayez ces règles,
d'abord avec un PM], puis avec tm des joueurs. Si vous
trouvez, après un ou deux essais, que ces pouvoirs modi-
fient trop votre univers, abandonnez cette règle.

Talents et
Energie psioniques
Tout pouvoir psionique est considéré comme un nou-
veau talent, que l'on acquiert à la création du person-
nage ou avec des points d'aventure. Il existe une nou-
velle Energie, l'Energie psionique, qui sert à déclencher
les pouvoirs et à indiquer leur puissance (un peu com-
me la magie). Lors de la création du personnage, on ne
peut mettre que 1 point dans cette Energie (son maxi-
mum est de 3), point que l'on doit prendre dans le total
des 8, points disponibles pour l'ensemble des Règnes et
des Energies. Certains pouvoirs psis augmentent en
puissance et capacité avec l'Energie psionique que l"on
peut y insuffler, tandis que d'autres ne sont accessibles
qu'à partir d'une certaine valeur en Energie psionique.
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Fonctionnement
des .pouvoirs psis
Tous les pouvoirs psis fonctionnent si on réussit un test
de Composante (presque toujours Esprit '>iï') + Moyen +
Règne + Pouvoir psi + difficulté. Le test exact est don-
né un peu plus loin pour chaque pouvoir psi; la diffi-
culté variant en fonction d'une règle spéciale (voir plus
bas). On doit également dépenser autant de points
d'équilibre psychique (EP) que le niveau d'Energie psio-
nique requis par le pouvoir (et donc posséder un score
suffisant dans cette Energie).
Si le pouvoir fonctionne, la victime a parfois droit à un
test de résistance (c'est précisé dans chaque cas). Enfin,
l'effet du pouvoir est géré en fonction de la marge de
réussite (MR).

Progression et difficulté
Un talent psionique ne progresse pas avec les points
d'aventure comme les autres talents. `
O Avec les règles de base : la difficulté est de -4. A chaque
test où on fait un double-È), la difficulté diminue de +1,
jusqu'à un maximum possible de +3.
0 Avec les règles de campagne: il n"y a pas de difficulté
mais on met au départ le talent au niveau -4 (ce qui
revient au même). A chaque test du pouvoir où l'on fait
tm double-(È), le niveau augmente de 1, jusqu'à un maxi-
mum possible de +3. Les règles sur les succès critiques
s'appliquent, mais la progression se fait seulement avec un
double-Ê), et non pas avec une réussite critique.
0 Une fois que le personnage est au niveau +3, il est blo-
qué dans sa progression. Sauf si vous utilisez les règles
de super-héros (page 47). Auquel cas, au prochain
double-(È), le pouvoir psionique se transforme en pou-
voir de super-héros. Et s'utilise dorénavant suivant les
règles spécifiques à ce cas.

: Liste de certains
; pouvoirs psis kilomètres.

Niveau 2
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Energies
et échec critique
On peut utiliser les Energies normales de la
même manière que dans les règles de base
et optionnelles (pour augmenter ses chances
de réussite ou ses effets), que ce soit avec des
points de souffle ou d'équilibre psychique.
Mais n'oubliez pas que le pouvoir psi ne se
déclenche, lui, qu'avec des points d'uilibre psychique.
O Si le personnage fait un double- È lors d'un test de
pouvoir psionique, il perd autant de EP qu'il avait
dépensé en tout de points d'Energie (y compris Puis-
sance É, Précision @ et Rapidité 5 ). S'il n'en a pas
assez, il perd ensuite des points de souffle, puis des
points de vie (dans le torse si on utilise la règle des
points de vie localisés).

Medrtatron
Parce que les utilisateurs de pouvoirs psis dépensent
beaucoup de points d'équilib1e psychique, ils ont déve-
loppé un nouveau talent, qui est ime méthode de médi-
tation. Elle permet, en se concentrant un long moment,
de récupérer plus vite des EP. Ce talent est accessible à
tous les possesseurs de pouvoirs psis. Par contre, dans
un monde << normal ››, seuls des personnages comme
des sages tibétains, des mystiques, peuvent connaître et
enseigner cette méthode.
La Méditation psi est donc un talent de niveau (X). Le
test de méditation se fait sur Esprit 'ïiï' + Désir Ô +
Humain È + Méditation psi - EP perdus. Si le test réus-
sit on récupère [B] EP au bout de 18 heures de méditation.
Cette méditation doit être profonde et ne pas être inter-
rompue par aucune activité d'aucune sorte. Pour pouvoir
ensuite à nouveau méditer, il faut s'être reposé au moins
6 heures.

Niveau 3
0 Résurrection. Test 1 Esprit -i- + Désirtfi + ¿
Néant @_ Effet: vous ramenez une créature d'entre -

Rappelons que le Néant @ est un Règne qui
regroupe tous les autres, et qui vaut toujours -1.

Précognition
Niveau 1
0 Voir l'avenir. Test: Esprit 'if + Perception <1 +
Néant @_ Effet: on a une vision des diverses
possibilités d'un avenir qui est au maximum à MR
minutes.

Niveau 2
O Voir la mort. Test: Esprit fi* + Perception <1 +
Humain 1€. Effet: on a une vision des diverses
possibilités de l'avenir d'une personne, jusqu'à sa
mort ou, au maximum, de MR x 10 années.

Niveau 3
0 Changer le futur. Test: Esprit fi* + Désirö +
Néant @. Effet 1 les prochaines MR heures de votre
avenir vont défiler. jouez normalement, et revenez
au début de ce temps si et quand vous le désirez.

Télépathie
Niveau 1
0 Connaître les pensées. Test : Esprit fil- +
Perception <1 + Humain Ê. Résistance: Esprit fi' +
Résistance I + Humain Ê. Effet: on lit les pensées
d'une personne connue jusqu'à MR kilomètres.
0 Envoyer ses pensées. Test: Esprit *T-ir +
Action ÿ + Humain Ê. Effet: on envoie ses

0 Sentir le danger. Test : Esprit *i* +
Perception <1 + Humain È. Effet: on détecte un
danger qui va vous affecter dans MR minutes au
maximum. ou dont la source se trouve Z1 MR
kilomètres.
O I-lypnotiser. Test: Esprit *-if + Action å +
Humain Ê. Résistance: Esprit iii* + Résistance I +
Humain Ê. Effet: une personne, que l'on connait,
et qui est à moins de MR kilomètres, est sous votre
contrôle mental pour MR heures.

Niveau 3
0 Imposer sa volonté. Test: Esprit 'i' + Désir Ô
+ Néant @_ Résistance: Esprit 'ïiï' + Résistance I
+ Humain Ê. Effet : toutes les créatures vivantes,
dans une sphère de MR x 1000 kilomètres croient
ce que vous voulez leur faire croire (vous prendre
pour le messie, vous croire invisible, oublier votre
existence, etc.).

Guérison
Niveau 1
O Guérison. Test : Corps O + Action 'Ô +
(Humain 7€ ou Animal W). Effet: vous guérissez
une créature de IB] PV et [sl PS (répartissez les PV
comme vous le désirez).

Niveau 2
O Bénédiction. Test : Corps O + Action U +
Humain Ê. Effet: vous guérissez la maladie (mème
incurable) d'une personne.

CASUS 47 BELU

les morts. poun-u que vous ayez son cadavre _'
complet et que le décès ne remonte pas à plus de _
MR jours. ,

Télékinésie .
ll ya deux pouvoirs, dont les effets changent avec
le niveau.

Niveau 1
0 Déplacer un objet". Test: Esprit *i* +
Action 'Ô + Néant @_ Effet: on déplace MR kilos ï

\

de matière à la vitesse d'un homme qui marche. *
pendant MR minutes.
0 infliger des dégâtsm. Test: Esprit *i* +
Action U + Néant @_ Résistance: Corps *if + Î
Résistance I + Humain 7€. Effet: une créature 1
vivante que vous pouvez voir subit une perte de la] .
PV.

i

\

Niveau 2 _
0 Déplacer un objetm. Test: idem niveau 1. mais
on déplace jusqu'à MR x 100 kilos à MR x ltlkmlh. -
0 Infliger des dégâtstit. Tt-st : idem niveau 1, j
mais les dégâts sont de [D] PV.

Niveau 3 _
O Déplacer un objet”'. Test: idem niveau 1, mais
on déplace jusqu'à MR x 100 tonnes à MR x
1t}0kmlh_
O infliger des dégãts“'. Test: idem niveau 1, mais *_
les dégâts sont de [HI PV. *
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Des pouvoirs pour...?
La possibilité d'avoir des pouvoirs psis varie en fonction
de 1'rurivers dans lequel les personnages évoluent. Cest
daim les mondes de science-fiction qu“elle est la plus
rép:-mdue, elle est rare dans les univers contemporains,
et encore plus rare en médiéval-fantastique fou l'on uti-
lise déja la magie pour générer l'aspect II merveilleux II
du mondel.
De plus, méme si les pouvoirs psis existent, leur fré-
quence d'apparition et leur puissance peuvent étre
sujettes a variation. Vous pouver décider que seul un
persormage sru rm million a l.=r capacité de lir'e les
ou bien qu'il existe une planéte sur laquelle lflit de la
population pratique la léviiation. ll est de toute façon
déconseillé diutiliser les pouvoirs psis lors de vos pre-
mieres aventures. Une fois que vous saurez bien comment
fonctionne le systéme de Sirnulircres, essayes ces régles,
d'abord avec un Plvll, puis avec un des joueurs. Si vous
trouves, aprés un ou deux essais, que ces pouvoirs modi-
fient trop votre Lmivers, abandonner cette régle.

Talents et
Energie psioniques
Tout pouvoir psionique est considéré comme un nou-
veau talent, que l'on acquiert .ir la création du person-
nage ou avec dgs points diaventure. 11 existe une nou-
velle Energie, l'Energie psionique, qui sert ir déclencher
les pouvoirs et a indiquer leur puissance fun peu com-
me la magiel. Lors de la création du personnage, on ne
peut mettre que 1 point dans cette Energie tson maxi-
mum est de 31, point que l'on doit prendre dans le total
des il points disponibles pour l'ensemble des Régnes et
des Energies. Certains pouvoirs psis augmentent en
puissance et capacité avec l'Energie psionique que l'on
peut y insuffler, tandis que d'autres ne sont accessibles
qu'il partir d“une certaine valeur en Energie psionique.
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Fonctionnement
des -pouvoirs psis
Tous les pouvoirs psis fonctionnent si on réussit un test
de Composante ipresque toujotus Esprit *ï'i'ï'1 + lvloyen +
Regne + Pouvoir psi + difficulté. Le test exact est don-
né un peu plus loin pour chaque pouvoir psi ; la diffi-
culté variant en fonction d'tme régle spéciale lvoir plus
ba sl. Ctn doit également dépenser autant de points
d'équilibre psychique [E131 que le niveau d'Energie psio-
nique requis par le pouvoir tet donc posséder un score
suffisant dans cette Energiel.
Si le pouvoir fonctionne, la victime a parfois droità un
test de résistance ic'est précisé dans draque casi. Enfin,
l'effet du pouvoir est géré en fonction de la marge de
réussite fl'xlR1.

Progression et difficulté
Un talent psionique ne progresse pas avec les points
d'aventure comme les autres talents. g
I .It-.vec les régles de base: la diiiiculté est de -1. .It chaque
test où on fait tm double-G, la dilficulté diminue de +1,
jusqua un maximum pessible de +3.
I .If-.vec tm régles de campagne: il n'y a pas de diificulté
mais on met au départ le talent au niveau -I'-l ice qui
revient au méme1..I1i chaque test du pouvoir où l'on fait
un double-E1, le niveau augmente de 1, jrisqrfa un marci-
mum possible de +3. Les régles sur tm succés critiques
s'app1iquent, mais la progression se fait seulement avec un
double-Ê, et non pas avec Lure réussite critique.
I Une fois que le personnage est au niveau +3, il est blo-
qué dans sa progression. Sauf si vous utilisez les régles
de su per-héros fpa ge 321. .éiuquel cas, au prochain
double-El, le pouvoir psionique se transforme en pou-
voir de super-héros. Et s'utilise dorénavant suivant les
régles spécifiques ir ce cas.

_. a-||_..._.- r a ._ --- -

f Liste de certains
: pouvoir: psis
l Rappelons que le Néant 'Ê' L-st urI liégne qui

regroupe :ous les autres. et qui I.aul tI':It|jloI.tn- -1

lirlrrmelres

Niveau 2

l
;PrecIogn1trorr
| Niveau 1
| I 'v'oir1'avenir.1`i'si. F.spnl + + l"erce|:Iuor: -1 -
I Néant Ê. Effet' on a une vision de.s dirvtîes
I possibilités dun avenir qu: est au ma:Iiiv'_un'I a lI-lil

minrrlr-s

loiumétres.

I

f Niveau 2
I I Voir la mort. Ti-.I.t. lispril + l'I.'rceptiI_I='. <1 -
I Humain ill. Filet : on a Lure rrsron des diverses
l possibilités de larerur d'une personne, jusqo'.`a sa
1 mort nu, au maumirrn. de 133 x 111 années

' Niveau 3
I Changer le futur. lest: Èprit + - Drésrrfl -
bféant |fÉI_ Effet: les prochaines 1'-13'. heures de votre
avenir vont dénler _loue:r_ nI_I-rrnalemeot. et revenea

' au début ile ce temps si el ijiranii vous le désirer

Niveau .3

existence, etc-_lI_

Ci uéri son
Niveau 1Télépathie

ie. .*r** - -
"`-fl; ' - i"'.f - *I l I-Ir' '- I“"'t_'- 'i' i l":f:i"*.

*' : ,|lLil|_ ' . I I -|- - *I _ - I-' -. -Ji_'¿:'i*
' 2 - =- 'E 1 'ét-1i_ 3-

I Sentirle danger. Test: Esprit +
Perception 21 2 1iI.:n'rarn îlí. lîl'lv*l' un I.lI.'teI.ae un
danger qui va vous affecter dans lr-1 il rr.i|r'.iti-s au
maximunr ou dont la source se ttiruvea lvlli

I 1*Iy|:InolisIer. lest: Espnl 'ls - .irctrrrn U' +
Humain ill Résistance' lflspntii' + liésistancitl -
l 1::Imir:n ill. liffet: une personne, que l'on ciInrI..rit.
et qui e-sté moins de lrlll to'loméires_ est sous votre
contriile mental pour ldll heures.

Il imposer sa volonté. li-I.r: Fsprir I tlesirü
+ ltféant Ê- Résistance: Esprit -1* + Résistance I
+ Humain 21. Eftet: toutes les créatures vivantes,
dans une sphere de MR x 1I_`l.'l3 liilomélres notent _I1.ctii:In U * Néant Ê. Résistance: Corps rl' - '
cr' que vous vtnalcit lL"Llr faire crrrirv fle-aus prendre
pour le nressre, vous croire invisible, oublier votre

*_
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Énergies
et échec critique
Cln peut utiliser les Energies nomrales de la
méme maniére que dans les régles de base
et optionnelles ipour augmenter ses chances
de réussite ou ses effetsl, que ce soit avec des
points de souffle ou d'équilibre psychique.
lvlais n'oul:Iliex pas que le pouvoir psi ne se
déclenche, lui, qu'avec des peints däuilibre psychique.
I Si le personnage fait un double- îîî lors d'un test de
pouvoir psionique, il perd autant de EP qu“il avait
dépensé en tout de peints d'Ener-gie ty compris Puis-
sance F, Précision *Ê et Rapidité 'F 1. S'il n'en a pas
assea, il perd ensuite des points de souftle, puis des
points de vie ldans le torse si on utilise la régle des
points de vie localisés1_

Meditatron
Parce que les utilisateurs de pouvoirs pau dépensent
beaucoup de points d'équilibre psychique, ils ont déve-
loppé un nouveau talent, qui est une méthode de médi-
ta tion. Elle permet, en se concentrant un long moment,
de récupérer plus vite des EP. Ce talent est accessible ir
tous les possesseurs de pouvoirs psis. Par contre, dans
un monde == nornral II, seuls des personnages corn me
des sages tibétains, des mystiques, peuvent connaitre et
enseigner cette méthode.
La Méditation psi est donc un talent de niveau 113. Le
test de méditation se fait sur Esprit *ir + Désir til +
Humain Ê + lvléditation psi - EP perdus. Si le test réus-
sit on récupère ls] EP au bout de 13 heures de méditation.
Cette méditation doit étre profonde et ne pas étre inter-
rompue par auoane activité d'aucune sorte. Pour pouvoir
ensuite à nouveau méditer, il faut s“é|re reposé au moins
6 heures.

pensées ai une seule personne Iarrrlrue 'usqua lilli. Niçeau 3 :
I flésulreclion. lest: Espntf + Desrrfi -
Néant Ê. Elfe: 'vi-us ramener. une créature il'entri-
les morts. pou nu que vous ajea son cail.1'I'rI.'
errmpîel et que li' décés ni- reoroule pa-.3 plus ili-
li-lli jours.

Te I e lc 1 rr es r e
|| 1,- ,i rieur piruI.vrirs. dirnt1eset't'i~tsi'hangi_-r'.| avi-i' I
li- niveau. 1

Niveau 1 I
I Déplacer un -ol:I5jet"'_`1i--.1 : Esprit 'È' + j
_-'rition Il* + hleaot Ê. Elfes- on déplace lrtl-t loins
de rnatiére Et la vite-sse d'un homme qui rvarche,
pendant MF. mintrtes.
I infliger des Ir:lég,ãts"*. test: lisprrt -

lité-srstance I - 1-fu mam 21. Effet: une créature'
vivante que Iiuus p-ouvea voir subit une perte de j_I'I.jTn..

Niveau 2 _
I Déplacer un el:Ijet'*"_ ti-sl _ idem niveau 1. mais
on déplace jusc|u"a li-113 ri llltl' litlos a !'IfR ri lll lcnvh '

-_ G,_,g1.j5gn_ -y_____| :pgm U __ __1,_,¿.gg,.| 1, _ I lnfiiger des I|:1égäts'i. TI.-si :item niveirirr 1.
' il-lumarn È ou .Ilinrrnal 3-Ill Effet ' 'I.'ous guerrssea mali' lili 333315 2""'l fl" llll ml'Niveau 1
I Connaitre les pensées. li-st: Esprit I
Perception '=Îl + Humain 21 F'iés|staricI_': Esprit 'l' +
Résistance I s llumain 3' Effet: un lil lc-s pensées
du ne pcisnnnr connue iI.Isqu'.'r MR liilIInri*rrrs-
III Envoyer ses pcrrséesi 1IIi| 1 F_Iq:Irir I
_-'lctron 'It - i-iunrain Ft. Effet. on envoie ses

Niveau 2
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De l'aventure
avant toute chose
ll ne faut pas confondre science-fic-
tion et space opera, ce dernier terme
désignant les récits - le plus souvent
d'aventure -faisant largement appel
au voyage dans l"espace et à l'explo-
ration d'autres planètes. Astronefs,
mondes étrange(r)s et peuplades extra-
terrestres en constituent les princi-
paux ingrédients, le tout en général

dans une ambiance de grandiose démesure
où la mort d'un système solaire ou l'effon-
drement d"un empire n"ont rien de déplacé.
C'est le domaine de l'imagination débridée,
et l'aspect scientifique n'est souvent - mais
pas toujours - qu'un vernis, un prétexte pour
précipiter les personnages dans les aventures
les plus périlleuses et les plus insensées.
En dépit de la richesse potentielle que suggè-
re cette brève description, le space opera a
mauvaise réputation. On l'a souvent accusé
de se contenter de transposer dans un cadre
interplanétaire ou interstellaire des intrigues
typiques du western ou du roman de cape et
d'épée, voire de glorifier le colonialisme à tra-
vers les guerres de conquête appréciées de
certains auteurs. Comme toute généralisation,
celle-ci est loin d'être applicable au genre dans
son ensemble, et beaucoup d'œuvres entrant
dans le cadre du space opera ne justifient nul-
lement de telles critiques.

Précurseurs
et fondateurs
Quand l'écrivain américain Wilson Tucker inven-
te le terme en 1941, par référence ironique aux
<< soap operas ››, le space opera possède déjà une
histoire conséquente, riche en œuvres mar-
quantes. Le genre apparaît en effet dans le pre-
mier quart du XX* siècle, à une époque où la
conquête de l'Ouest est bien finie. 1912, l"année
où Edgar Rice Burroughs publie Les conquérants
de Mars, consacre l"entrée des deux derniers
Etats continentaux dans l"Union. Au début de ce
roman, John Carter est d"ail1eurs poursuivi par
des Indiens, ce qui prend des allures de symbole
d'un monde qui se meurt, qui est déjà mort, vu
la suite de l'aventure. Celle-ci se déroule sur
une planète Mars épique et vieillissante, où des
restes de technologie coexistent avec une socié-
té d'aspect médiéval. Cette vision influencera
beaucoup l"image que donneront de cette planète
les auteurs de SF des générations suivantes.
(Voir également le médiéval-fantastique, p. 48.)
Pour la France, on peut retenir les noms de Iean
de la Hire (La roue fulgurante, 1908) et de Gustave
Le Rouge (Le naufrage' de la planète Mars, 1908), qui

sj ce
n'auront guère de postérité. Signalons égale-
ment le Belge I.-H. Rosny Aîné qui, dans Les
navigateurs de l 'infini (1925), décrit des Martiens
très originaux, parfaitement non humains avec
leurs trois jambes et leurs six yeux, mais si « char-
mants ›› que le narrateur finit par tomber amou-
reux de l'une d'elles.
Revenons aux Etats-Unis, où le space opera
prend réellement son essor au cours des années
20, quand Hubble découvre l'existence d'autres
galaxies. Ray Cummings, Murray Leinster et
E. E. Smith, habitués des sommaires des pulps'
édités par Hugo Gemsbacki, font partie des fon-
dateurs du genre. Alors que les œuvres du pre-
mier ont mal supporté l'épreuve du temps,
celles de Leinster demeurent lisibles (Le dernier
astronef, 1946; Uastronefpirate, 1964). C'est avec
Edward E. Smith qu'apparaissent véritablement
les éléments qui deviendront très vite les poncifs
du genre: coiuses-poursuites échevelées à l"échel-
le de la galaxie, batailles spatiales où des navires
géants s"affrontent dans un déferlement d'éner-
gie destructrice, périls à l'échelle de l"1mivers, etc.
(La curee des astres, 1928). A cette époque débu-
te également Edmond Hamilton, dont la trilogie
des Loups des etoiles (1967-1968) constitue ime véri-
table quintessence du genre.
Les années 30 sont celles de l"explosion. Les
auteurs de la décennie précédente prolongent et
développent les thèmes qu'ils ont contribué à
créer. E. E. Smith démarre notamment en 1933,
avec Triplanétaire, sa fameuse série des Fulgurs qui
connaîtra un grand succès; il y joue à fond la car-
te de la démesure et l'espace, cette nouvelle
Frontièrei, devient le théâtre d"affrontements
grandioses. A cette époque apparaissent Cathe-
rine L. Moore (Shambleau, 1933) et Jack William-
son (La légion de l'espace, 1934; transposition
avouée des Trois Mousquetaires). Signalons aus-
si Le choc des mondes (1932), d'Edwin Balmer et
Philip Wylie, où ime planète vagabonde vient per-
cuter la Terre ; seule une poignée de scienti-
fiques s"enfuira vers un satellite demeuré intact
du monde errant. Ce roman, dont on tira un
film, inspira vraisemblablement les aventures de
Flash Gordon.
Bien que Smith fasse traverser la Voie lactée à ses
vaisseaux, et que Williamson envoie les siens vers
l'Etoile de Barnard, une bonne partie du space
opera de l'époque se limite au système solaire.
Cela va changer, même si Mars restera un thè-
me privilégié tout au long des différentes périodes
qui vont suivre.

IL'ecole
anglo-saxonne
En 1937, Campbell (La machine suprême, 1934)
prend la direction d"un pulp nommé Astoun-
ding Stories, qu'il rebaptisera très vite Astoun-
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ding Science-fiction. Dans ses pages serpnt
publiés la plupart des auteius majeurs de l'Age
d'Or, ces « classiques ›› qui, tous, sacrifièrent à
un moment ou à un autre au space opera : A.-
E. van Vogt (La faune de l'espace, 1939) ; Clifford
D. Simak (Les ingénieurs du Cosmos, 1939) ;
Robert Heinlein, dans le cadre de son Histoire
du Futur (Les vertes collines de la Terre, 1951) ou
non (L'a`ge des étoiles, 1956; Citoyen de la galaxie,
1957; Le vagabond de l'espace, 1958) ; Isaac Asi-
mov, inventeur avec sa série Fondation (com-
mencée en 1942) du concept d'empire galac-
tique, qui va révolutionner le genre et ouvrir
la voie aux délires les plus baroques.
Les sociétés stellaires deviennent plus com-
plexes, les extraterrestres plus originaux et,
surtout, le voyage spatial, qui était au cœur des
premiers space operas, est éludé au profit de
thèmes plus ambitieux. Cette évolution devien-
dra évidente dès la fin de la décennie avec
des écrivains comme Iames Blish, Iack Van-
ce, Arthur C. Clarke, Poul Anderson ou Cord-
wainer Smith. a
La série des Villes nomades (1950-1958), de
Iames Blish, conte comment certaines villes
de la Terre s'envolent pour partir à l'aventure
dans l'espace. Iack Vance n'a pas son pareil
pour décrire des civilisations crédibles, fort
différentes de la nôtre (La Geste des Princes-
Démons, 1964-1981; Chroniques de Durdane,
1971-1973). Arthur C. Clarke, spécialiste des
intrigues où coexistent rigueur scientifique et
vertige cosmique, insiste sur les aspects phi-
losophiques et scientifiques (2001, l'odysse'e de
l'espace, 1968; Rendez-vous avec Rama, 1973).
Poul Anderson, un maître de l'aventure, s'inté-
resse aux divers problèmes que posent des
sociétés à l'échelle galactique (Agent de l"Empi-
re terrien, 1965). Enfin, Cordwainer Smith rédi-
ge une fastueuse fresque historico-légendaire
située à des milliers d"années dans l"avenir,
d'une sophistication bien éloignée de la rusti-
cité des space operas archaïques - bien que le
voyage spatial soit l'âme de nombreux récits (Les
Seigneurs de l 'lnstrumentalité, 1955-1966).
Les années 50 sont aussi celles de l'humour et
de la dérision, avec notamment les auteurs
publiés dans la revue Galaxy 4* Robert Sheckley,
qui fit de l"univers une sorte de banlieue amé-
ricaine où l"on prend son astronef comme
aujourd'hui sa voiture et où les objets ont une
fâcheuse tendance à se rebeller contre leurs
propriétaires, et Erik Frank Russell, auteur de
quelques space operas hilarants (Guêpe, 1957;
Plus X, 1958; La grande explosion, 1962) ont
contribué à cette «déstabilisation ›› du space
opera - et de la SF en général.
Les années 60 seront des années de remise en
question. Dans Les Solariens (1966), Norman
Spinrad substitue la ruse à la violence pour
créer l'arme secrète attendue par l'Humanité
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De Vaventure
avant toute chose
ll ne faut pas confond re science-fic-
tion et space opera, ce dernier terme
désignant les récits - le plus souvent
d'aventure - faisant largement appel
au voyage dans l'espace eta l*explo-
ration d'autres planétes. Astronefs,
mondes étrangelrls et peuplades extra-
terrestres en constituent les princi-
paux ingrédients, le tout en général

dans une ambiance de grandiose démesure
oii la mort d'un svstéme solaire ou l'effon-
drement d'un empire n'ont rien de déplacé.
C'est le domaine de l'imagination débridée_.
et l'aspect scientifique n'est souvent - mais
pas toujours - qu“un vernis, un prétexte pour
précipiter les personnages dans les aventures
les plus périlleuses et les plus insensées.
En dépit de la richesse potentielle que suggé-
re cette bréve description, le space opera a
mauvaise réputation. On l”a souvent accusé
de se contenter de transposer dans un cadre
interplanétaire ou interstellaire des intrigues
typiques du western ou du roman de cape et
d'épée, voire de glorifier le colonialisme il tra-
vers les guerres de conquéte appréciées de
certains auteurs. Comme toute généralisation,
celle-ci est loin d'étre applicable au genre dans
son ensemble, et beaucoup d'œuvres entrant
dans le cadre du space opera ne justifient nul-
lement de telles critiques.

Précurseurs
et fondateurs
Quand l'écrivain américain Wilson Tucker inven-
te le terme en 1941, par référence ironique aux
ft soap op-erasa, le space opera posséde déjà une
histoire conséquente, riche en ceuvres mar-
quantes. Le genre apparait en effet dans le pre-
mier quart du KH* siecle, a une époque où la
conquéte de l'Uuest est bien finie. 1912, l“année
où Edgar Rice Burroughs publie Les conquérants
de Mers, consacre l'entrée des deux derniers
Etats continentaux dans 1' Union. Au début de ce
roman, ]ohn Carter est d'ailleurs poursuivi par
des Indiens, ce qui prend des allures de sjnnbole
d”un monde qui se meurt, qui est déja mort, vu
ia suite de l'aventure. Celle-ci se déroule sur
une planete Mars épique et vieillissante, où des
restes de technologie coexistent avec une socié-
té d'aspect médiéval. Cette vision intluencera
beaucoup l'image que donnemnt de cette planete
les auteurs de SF des générations suivantes.
{"-.ioir également le médiéval-fantastique, p. 43.1
Pour la France, on peut retenir les noms de Jean
de la Hire tte roite_fiilgtireitte, 191131 et de Gustave
Le Rouge [Le itoiifingiidr* le jilenétr ivlers, 19331, qui

s, ce
n'auront guére de postérité. Signalons égale-
ment le Belge J.-H. Rosny Ainé qui, dans les
i*ietfigeteiirs de l"in_fini 119251, décrit des Marfiens
trés originaux, parfaitement non humains avec
leurs trois jambes et leurs sb: yeux, mais si tt char-
mants » que le narrateur finit par tomber amou-
reux de l'une d'elles.
Revenons aux Etats-Unis, où le space opera
prend réellement son essor au cours des années
23, quand Hubble découvre l'existence d'autres
galaxies. Rav Cummings, Murray Leinster et
E. E. Smith, habitués des sommaires des pulps*
édités par Hugo Gernsbacki, font partie des fon-
dateurs du genre. Alors que les ceuvres du pre-
mier ont mal supporté l'épreu ve du temps,
celles de Leinster demeurent lisibles lle dernier
astronef, 1943 ; L'rtstrone_fpirate, 19341. Cest avec
Edward E. Smith qu'apparaissent véritablement
les éléments qui deviendront trés vite les poncifs
du genre : courses-poursuites échevelées a l'échel-
le de la galaxie, batailles spatiales où des navires
géants s'affrontent dans un déferlement dléner-
gie destructrice, périls ii l'échelle de i”uuivers, etc.
fia cnrée des astres, 19231. A cette époque débu-
te également Edmond Hamilton, dont la trilogie
des Loups ola: étoiles 1193?-19331 constitue une véri-
table quintessence du genre.
Les années 311 sont celles de Fexplosion. Les
auteurs de la décennie précédente prolongent et
développent les themes qu'ils ont contribué a
créer. E. E. Smith démarre notamment en 1933,
avec Triplonétaire, sa fameuse série des Fnlgnrs qui
connaitra un grand succés ; il y joue il fond la car-
te de la démesure et l”espace, cette nouvelle
Frontière", devient le théatre d'affrontements
grandioses. A cette époque apparaissent Cathe-
rine L. Moore lSliainlJleeit, 19331 et lack William-
son lle légion de Fespece, 1934; transposition
avouée des Trois ivlonsqneteires 1. Signalons aus-
si Le choc des mondes l19321, d'Edwin Balmer et
Philip Wjrlie, où une planète vagabonde vient per-
cuter la Terre; seule une poignée de scienti-
fiques s'euf1.1ira vers tm satellite demeuré intact
du monde errant. Ce roman, dont on tira un
film, inspira vraisemblablement les aventures de
Flash Gordon.
Bien que Smith fasse traverser la Voie lactée à ses
vaisseaux, et que Wîllíainson envoie les siens vers
l'Etoile de Barnard, une bonne partie du space
opera de l'époque se limite au sjrstéme solaire.
Cela va changer, méme si lvlars restera un thé-
me privilégié tout au long des différentes périodes
qui vont suivre.

.FL"ecole
anglo-saxonne
En 19.3?*', Campbell [Le niecliine snpréine, 19341
prend la direction d'un pulp nommé Astonn-
rling Stories, qu'il rebaptisera tres vite Astonn-
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opera
ding Science-fiction. Dans ses pages serpnt
publiés la plupart des auteurs majeurs de l*Age
d'0r, ces <~< classiques a qui, tous, sacrifiérent a
un moment ou a un autre au space opera : A.-
E. van `v'ogt (Lo _fonne de Fespece, 19391 ; Clifford
D. Simak (Les iiigéiiieiirs dn Cosmos, 19391;
Robert Heinlein, dans le cadre de son Histoire
du Fntnr iles uertes colhnes de le Terre, 19511 ou
non lüige des étoiles, 1953 ; Citoyen de le galaxie,
1959' ; Le oegeliond de Fespoce, 19.531; Isaac Asi-
mov, inventeur avec sa série Fondation [com-
mencée en 19421 du concept d'empire galac-
tique, qui va révolutionner le genre et ouvrir
la voie aux délires les plus baroques.
Les sociétés stellaires deviennent plus com-
plexes, les extraterrestres plus originaux et,
surtout, le voyage spatial, qui était au cceur des
premiers space operas, est eludé au profit de
themes plus ambitietut. Cette évolution devien-
dra évidente dés la fin de la décennie avec
des écrivains comme lames Blish, Jack Van-
ce, Arthur C. Clarke, Poul Anderson ou Cord-
wainer Smith.
La série des Villes nornrnies 111953-19531, de
]ames Blish, conte comment certaines villes
de la Terre s'envolent pour partir a l'aventure
dans l'espace. Jack Uance n'a pas son pareil
pour décrire des civilisations crédibles, fort
différentes de la notre [La Geste cles Princes-
lÎ1éinoiis, 1934-1931; Chroniques de Diirrlone,
19T1-19931. Arthur C. Clarke, spécialiste des
intrigues où coexistent rigueur scientifique et
vertige cosmique, insiste sur les aspects phi-
losophiques et scientifiques (2331, i'orly*ssee de
Fespece, 1933; Rendez-oons eoec Reine, 19331.
Poul Anderson, un maitre de l'avenI:Lue, s'inté-
resse aux divers problémes que posent des
sociétés ä Féchelle galactique ldgeiit de l'Enipi-
re terrien, 19351. Enfin, Cordvvainer Smith rédi-
ge une fastueuse fresque historico-légendaire
située a des milliers d'années dans l'avenir,
d'une sophistication bien éloignée de la rusti-
cité des space operas archaiques - bien que le
voyage spatial soit Fame de nombreux récits (Lis
Seigs-ienrs de f '1nstrninentelité, 1955-19331.
Les années 53 sont aussi celles de l'humour et
de la dérision, avec notamment les auteurs
publiés dans la revue Gelory '* Robert Sheckley,
qui fit de l'univers une sorte de banlieue amé-
ricaine oii l'on prend son astronef comme
aujourdhui sa voiture et où les objets ont une
fâcheuse tendance à se rebeller contre leurs
propriétaires, et Erik Frank Russell, auteur de
quelques space operas hilarants tüiiéμe, 1953;
Pins X, 1953; Le grande explosion, 19321 ont
contribué a cette «déstabilisation» du space
opera - et de la SF en général.
Les années 311 seront des années de remise en
question. Dans Les Solertens (19331, Norman
Spinrad substitue la ruse a la violence pour
créer l'ar1ne secrete attendue par l'Hurnanité
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pour la débarrasser de ses adversaires. Harry
Harrison pastiche les tendances militaristes
du genre (Bill, le héros galactique, 1965) et Gor-
don R. Dickson les exploite dans sa fameuse
série des Dorsai' (1960-1979), les «guerriers
génétiques ››. Frank Herbert emprunte la toile
de fond de la saga de Dune (1965-1985) au
space opera, et Samuel Delany tente de renou-
veler celui-ci avec le flamboyant Nova (1968),
où l'on plonge au cœur d'étoiles en explosion.
En 1967 débute L'aventurier des étoiles, d"E. C.
Tubb, dont le personnage principal, Duma-
rest, cherchera la Terre pendant plus de tren-
te volumes. C'est un excellent exemple d"un
genre qui reste attaché à ses archétypes, com-
me en témoignent la série TV Star Trek (1966-
1969), puis La guerre des Etoiles (1977) qui répan-
dent, voire banalisent le space opera. Durant
toutes les années 70 et une bonne partie des
années 80, le genre semble tourner en rond,
même s'il continue à inspirer de bons textes.
Carolyn I. Cherryh (Chasseurs de mondes, 1977)
est im auteur typique de cette période, dont l'un
des rares titres marquants, La Grande Porte
(1978) est signé Frederik Pohl, qui a fait ses
débuts dans les années 40.
C'est par le biais de la hard science* que le
space opera va trouver un nouveau souffle.
Gregory Benford confronte ses personnages
à une civilisation mécanique impitoyable (La
grande rivière du ciel, 1987; Marées de luniière,
1989), tandis que David Brin les envoie explo-
rer l'univers, accompagnés de chimpanzés
<< humanisés ›› et de dauphins (Marée stellaire,
1983). De son côté, Orson Scott Card pose dans
sa série d'Ender (1985-1991) les problèmes de
conscience que l'Homme rencontrera face à
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d'autres races intelligentes. Mais les deux
œuvres les plus enthousiasmantes de ces der-
nières années sont le diptyque d'Hypérion
(1989-90), étonnant catalogue du genre signé
Dan Simmons, et la série de la Culture, où
l'Anglais Iain Banks traite avec talent et rigueur
de l'Utopie dans un cadre de guerre interstel-
laire (1987-1990).

En français
(et en allernand)

.'| _

dans le
Le space opera anive en France dès le début des
années 50, mais Francis Carsac n'a pas attendu
les traductions d'ouvrages anglo-saxons pour
sacrifier au genre. Dans Terre en fuite (1960),
l'homme décroche la Terre elle-même de son
orbite pour l"envoyer autour d"un autre soleil;
dans La vermine du lion (1967), il traite en pro-
fondeur des problèmes posés par la colonisation.
De leur côté, Charles et Nathalie Henneberg
mêlent légendes et astronefs dans un univers
épique servi par une écriture romantique (An pre-
mier, ère spatiale, 1959; La plaie, 1964).
La collection Anticipation du Fleuve noir a
accueilli jusqu'à nos jours le space opera fran-
çais. Stefan Wul y publie une dizaine de romans
hauts en couleur et délirants, à l'image des
couvertures de Brantonne qui les illustrent:
on y déplace des planètes entières, un robot pri-
vé se greffe les jambes de son propriétaire
décédé, le voyage dans lfespace suscite des
paradoxes (Rayons pour Sidar, 1957; ljorphe-
lin de Perdide, 1958). Gilles d'Argyre“ livre
l'ambitieuse Saga d'/lrgyre, qui commence par
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la terraformation de Mars et s'achève
avec le départ de Pluton transformé en
astronef (1961-1964). B. R. Bruss favo-
rise toujours les solutions non vio-
lentes (La planète introuvable, 1968).
On trouve également quelques space
operas intéressants chez Richard-Bes-
sière (Pas de gonia pour les Gliarkandes,
1964) et Iimmy Guieu (Les Aventures de
Blade et Baker, 1961-).
Au début des années 70, Louis Thi-
rion publie quelques space operas de
haute tenue: Ysée-A (1970) débute
avant la naissance de l'univers et Ster-
ga la Noire (1971) est une vigoureuse
dénonciation du capitalisme sur fond
de poésie. Iean-Pierre Andrevon signe
Alphonse Brutsche pour La guerre des
Gruulls (1971), roman pacifiste décri-
vant des extraterrestres au mode de
reproduction très original. Gilles Thomas connai-
tra un grand succès avec des romans teintés
d'heroic fantasy où l'aventure est prépondérante
(L'ange aux ailes de lumière, 1978 ; la jungle de pier-
re, 1979). Citons encore Frank Dartal (Triplix,
1979), P.-]. Hérault (Le rescapé de la Terre, 1975)
et Pierre Barbet, qui devrait ravir les fans de
conflits spatiaux (Vikings de l'espace, 1969; Les gro-
gnards d'Eridan, 1970).
Les années 80 voient le reflux du genre, qui n'est
plus pratiqué que par une poignée d'auteurs,
dont ].-P. Garen (Service de Surveillance des Pla-
nètes Primitives, 1982-) est caractéristique. ll
faut attendre la décennie suivante pour que le
space opera reprenne de la vigueur avec, entre
autres, Iean-Marc Ligny (Chroniques des Nou-
veaux Mondes, 1990-1991) et Red Deff (Les psy-
cliopompes de Klash, 1990), tandis que Michel
Pagel livre une parodie décapante: Le cime-
tière des astronefs (1991).
Le Fleuve noir publie également Perry Rho-
dan, série fleuve allemande née en 1961. Astro-
naute de la Nasa envoyé effectuer le premier
vol vers la Lune, Rhodan deviendra au fil des
épisodes maître de la Terre, puis d'un empire
galactique, après avoir obtenu l'immortalité,
voyagé en tout sens dans l'espace et le temps
et, conformément aux standards du genre,
combattu des adversaires sans cesse plus puis-
sants et monstrueux. C'est la fuite dans la
démesure, comme chez Smith avec sa série
des Fulgurs. On peut retenir, parmi les innom-
brables sous-séries constituant cette saga, cel-
le de la Quête cosmique (1961), qui regroupe
les volumes 7 à 9.

Remerciements à Annick Béguin
et jacques Goimard.

Périodiques grand format édités
sur papier de mauvaise qualité.
*C Luxembourgeois d'origine, inventeur
des mots rr scientifiction ››. puisa science-fiction ››.
` Limite mouvante de la «civilisation»
lors de la conquête des États-Unis au XlX' siècle.

° Qui connut deux éditions françaises: l953-l959_
puis l9ó4-I977.

Z littéralement «science dure» Nom donné a une
sorte de SF mettant l 'accent sur de rigoureuses
extrapolations scientifiques.
' Alias Gérard Klein.
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pour la débarrasser de ses adversaires. Harrv
Harrison pastiche les tendances militaristes
du genre 13111, lc lieros galactique, 19351 et Gor-
don R. Dickson les exploite dans sa fameuse
série des 15'-'orsai`119311-19F"91, les v guerriers
génétiques ››. Frank Herbert emprunte la toile
de fond de la saga de Dune 11935-19351 au
space opera, et Samuel Delanp tente de renou-
veler celui-ci avec le flainbojeant Ntitiir 119331,
ou l'on plonge au coeur dlétoiles en explosion.
En 193? débute L”aeentnrier des etoiles, d'E. C.
Tubb, dont le personnage principal, Duma-
rest, cherchera la Terre pendant plus de tren-
te volumes. C'est un excellent exemple dlun
genre qui reste attaché a ses archétvpes, com-
me en témoignent la série T1.-" Star Trelt 11933-
19391, puis La guerre des Etoiles 1191131 qui répan-
dent, voire banalisent le space opera. Durant
toutes les années T11 et une bonne partie des
années 311, le genre semble tourner en rond.
méme s' il continue a inspirer de bons textes.
Carolvn _l. Cherrvli 1Cltas.seias de annales, 1 911111
est im auteur tf.-*pique de cette période, dont l“un
des rares titres marquants. La Granite Porte
119931 est signé Frederik Pohl, qui a fait ses
débuts dans les années -111.
Cest par le biais de la hard science' que le
space opera va trouver un nouveau souffle.
Gregorj.-' Benford confronte ses personnages
a une civilisation mécanique impitojvable 1l.a
grande i'iua`*rc du ciel, 1933; fvlaifes de lnniterr,
19391, tandis que Elavicl Brin les envoie explo-
rer l“univers, accompagnés de chimpanzés
-f humanisés ›= et de dauphins ilvlinee stellaire.
19331. De son coté, Urson Scott Card pose dans
sa série cl”Eia1rr 11935-19911 les problenies de
conscience que l'l-lornme rencontrera face a
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dautres races intelligentes. lvlais les deux
ceu vres les plus enthousiasmantes de ces der-
nieres années sont le diptjrque d“l-liiperian
11939-9111. étonnant catalogue du genre signé
Elan Simmons, et la série de la Culture, où
l“Anglais Iain lianks traite avec talent et rigueur
de l'Utopie dans un cadre de guerre interstel-
laire 1193?-1991111.

En françois
.tet en ollernorzdl
dans tea'
i_e space opera arrive en France des le début des
années 511, mais Francis Carsac n'a pas attendu
les traductions d'ouvrages anglo-saxons pour
sacrifier au genre. Dans 'livre en fuite 1193111.
l'hom me décroche la Terre elle-méme de son
orbite pour l'e11x*oyer autour d'un autre soleil;
dans La eernnne rln lion 119391, il traite en pro-
fondeur des problemes posés par la colonisation.
De leur coté, Charles et Î\la1halie Henneberg
mélent légendes et astronefs dans un univers
épique servi par ime écriture romantique 1_.4n pre-
mier, ére spatiale, 19.59; La plaie, 19341.
La collection Anticipation du Fleuve noir a
accueilli jusqu“a nos jours le space opera fran-
cais. Stefan Will v publie une dixaine de romans
hauts en couleur et délirants, a l'image des
couvertures de Brantonne qui les illustrent:
on je déplace des planetes entiéres, un robot pri-
vé se greffe les jambes de son propriétaire
décédé, le vo_vage dans l“espace suscite des
paradoxes lltapons pour Siilar, 195.71; i_'orplir-
lin de Periin1t', 19531. Gilles d'Arg:ere* livre
Vantbitieuse Saga r1“r1i'g_1,o'e, qui commence par
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ga la lvlaiie 1'111."-111 est une vigoureuse

la terraformation de lvlars et s'acheve
avec le départ de Pluton transformé en
astronef 11931-19341. B. R. Bruss favo-
rise toujours les solutions ruan vio-
lentes lle jilaitete intronealile, 19331.
Un trouve également quelques space
operas intéressants cher Richard-Bes-
siére 1Pas de gonia pour les Lîliarhnaies,
19341 et jirnmv Guieu tlxs Ar=ent:o'es de
fifi1tli't'l Earlier, 19111-1.
Au début des années 1111, Louis Thi-
rion publie quelques space operas de
haute tenue: lfsée-.-4 1191111 débute
avant la naissance de l'univers et Ster-

dénonciation du capitalisme sur fond
de poésie. lean-Pierre Andrevon signe
Alphonse Bru tsche pour la guerre des
Grnnlls1_19?'11, roman pacifiste décri-
vant des extraterrestres au mode de
Iepmduclion tres original. Gilles Thomas connai-
tra un grand succés avec des romans teintés
d'heroic fantasv ou l“aventure est prépondérante
llfange aux ailes de lumiere, 19T3; la_iii1igledt“ pier-
re, 19991. Citons encore Frank Dartal 1'l1'ijili'.t',
1 91191, P.-1. Hérault 1l_e rescapen'e la Terre, 19351
et Pierre Barbet, qui devrait ravir les fans de
conflits spatiaux 1flf'i'1iiigs de Fespare, 1939; les gin-
_giiai'i1sil'Eri'ilaii, 191111.
Les années 311 voient le reflux du genre, qui n'est
plus pratiqué que par une poignée d'auteurs,
dont ].-1°. Garerl 1.5err1icc de Surveillance :les Pla-
nétes Prian`tiec.s, 1932-1 est caractéristique. ll
faut attendre la décennie suivante pour que le
space opera reprenne de la vigueur avec, entre
autres, ]ean-lvlarc Lignv (Chroniques a'es Noir-
eeanx lvlondes, 19911-19911 et Red lI1eff lles psy-
cliopoaipes a'e iílasli, 199111, tandis que lvlichel
Pagel livre une parodie décapante: Le cane-
tiére des osfrone_fs 11991 1.
Le Fleuve noir publie également Perro Rlio-
dan, série fleuve allemande née en 1931. Astro-
naute de la Nasa envoj.-fé effectuer le premier
vol vers la Lune, Rhodan deviendra au fil des
épisodes maitre de la Terre, puis d”un empire
galactique, aprés avoir obtenu llimrnortalité,
1-*oyagé en tout sens dans l'espace et le temps
et, conformément aux standards du genre,
combattu des adversaires sans cesse plus puis-
sants et monstrueux. Cest la fuite dans la
démesure, comme chez Smith avec sa série
des Fnlgnrs. Un petit retenir, parmi les innom-
brables sous-séries constituant cette saga, cel-
le de la Qnéte cosmique 119311, qui regroupe
les volumes .T a 9.

Remerciements à Annick Béguin
et jacques Goimard.
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sur ,üclpic-r de rrittirvolse quirl-'te.
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lirrnte rrirn.-voute defr1-fc.-vrI'Is-ottot:---
lors de la cooquetc- des États-Urns ou 1'1l1*1'5|ecle.
' Qui 1-_'o.ornrI deux eclrtions j"rrt.f1c'o*tses _ |'9'5Î-1959,
,ours 1 934-'-193.1'
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exr.fripo1ot.“oos screruitiq-:les

r1.|'|'rts 1Èt=rrrrrl ltlflelri.



Les univers de space
opera sont
invariablement
immenses,
généralement

grandioses et pleins
d'occasions à saisir pour
les ambitieux. Celui que
nous vous présentons ici
ne faillit pas à la règle...

Le décor
Le Nouvel Empire est immense; il s'étend sur
la moitié de la galaxie. Mais ce n'est que l'ombre
de l'Empire humain originel, qui englobait
des centaines d'autres systèmes solaires.
L'Ancien Empire s"est écroulé sous son propre
poids il y a des milliers d"années (un virus
informatique extragalactique, combiné à une
attaque des planètes centrales, aurait eu raison
de la cohésion de l'Empire en une semaine à
peine), mais son fantôme hante encore la
conscience des gens. On oublie ses faiblesses,
son amour de la paperasserie, son mépris pour
les droits des Extrahiunains et sa soif de conquê-
te, pour ne se souvenir que d'une époque de
paix où fleurissaient la culture, l'art et des
sciences largement oubliés depuis.
Après l'effondrement de l'Ancien Empire,
chaque système se trouva isolé, coupé des
autres. Il ne restait aucune structure couvrant
plus d'une poignée de systèmes, et il fallut
des siècles pour qu"une ébauche de réseau de
communications se remette en place. Les pla-
nètes se trouvèrent livrées à elles-mêmes, sou-
vent avec des résultats dramatiques (pour
celles qui dépendaient massivement du com-
merce galactique pour leur approvisionne-
ment, par exemple). Entre la famine, les épi-
démies et les invasions, les morts se comptèrent
par milliards.
Dans un tel contexte, chaque ambitieux dési-
reux de se tailler un petit royaume put s'en
donner à cœur joie. Des centaines d'empires
éphémères fleurirent, parfois dotés de sys-
tèmes politiques uniques et fascinants. La plu-
part volèrent en éclats au bout de deux ou
trois générations, non sans laisser quelques
traces de leur passage, généralement sous for-
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me d"immenses étendues vitrifiées aux ato-
miques, de mondes vidés de leurs ressources
minières, ou irrémédiablement pollués. Certains
ont survécu jusqu'à nos jours, et sont parfois
assez puissants pour tenir en respect les troupes
du Nouvel Empire. En effet, l'lnterrègne est offi-
ciellement terminé. Il y a quelques décennies
(temps standard), un jeune général ambitieux
a découvert une énorme flotte de nefs inter-
stellaires oubliée depuis des milliers d'années
près de l'ex-capitale de l'Ancien Empire, qui est
a__ujourd'hui un monde dépeuplé et à peine
habitable. On suppose qu'elle avait été ras-
semblée pour résister à l'assaut donné par les
Extrahumains frethrr (voir plus loin) dans le sec-
teur central, et personne ne sait pourquoi elle
ne fut pas utilisée (l'invasion des Frethrr a
pourtant eu lieu, et teste un des événements les
plus atroces du début de l'lnterrègne). Tout
était encore en état de marche, y compris les sys-
tèmes de propulsion, très supérieurs à ce que
l'on sait fabriquer aujourd'hui. Suivant le
modèle des autres ambitieux, notre général
commença à se tailler un empire dans le Noyau
galactique. Il eut l'intelligence de recourir à
une propagande efficace, qui le présenta com-
me le restaurateur des gloires passées de
l'HLunanité, et pris le titre d'Empereur radieux,
vacant depuis la chute de l'Ancien Empire.
C'était il y a douze ans. Depuis, il a étendu
son domaine sur 60% de la superficie de
l'Ancien Empire (estimation très approxima-
tive). Il reste des centaines de systèmes à redé-
couvrir. lls ont connu une évolution différen-
te, coupés du reste de la galaxie. Bien entendu,
les Marches de l'empire connaissent une acti-
vité jamais égalée. Elles grouillent littérale-
ment de marchands indépendants, de pirates,
de corsaires, d"espions et de diplomates. Et
au-dessus du tout plane la menace extrahu-
maine, toujours présente à l'esprit mais rare-
ment formulée. . _

La technologie
Ou << l'art d'accommoder les restes ››. Auctm pro-
grès fondamental n'a été fait depuis la chute de
l'Ancien Empire. Dans certains domaines, on
a même enregistré des régressions spectacu-
laires. C'est notamment le cas de l"hyperpro-
pulsion (les vaisseaux d'aujourd'hui sont, en
moyenne, dix fois plus << lents ›› que leurs équi-
valents de jadis. C"est dû essentiellement à
l'épuisement de certaines matières premières
et à un recul de la maîtrise des technologies de
base). Sur la plupart des mondes, on en est
revenu aux propulsems à carburant liquide, fau-
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te de savoir fabriquer et réparer les piles à
antimatière d'autrefois.
Le cas de la génétique est bien plus drama-
tique. C'est une science presque totalement
oubliée. Or, les dirigeants de l'Ancien Empire
s'étaient faits une spécialité d'adapter les popu-
lations aux mondes à coloniser. On modifiait
le corps des colons pour leur permettre de
supporter une gravité importante, ou de respirer
une atmosphère toxique. Le résultat n'avait
parfois plus qu'un rapport assez lointain avec
l'humain de base. Du coup, il arrive réguliè-
rement que les explorateurs du Nouvel Empi-
re redécouvrent un monde qui, sur leur carte,
est mentiomié comme << colonie humaine ››. .. et
qui s'avère peuplé de créatures qui respirent
allègrement un mélange fluor/azote. Très logi-
quement, ils le désignent comme «tombé aux
mains des Extrahumains ››. Généralement, on
envoie ensuite une flotte de guerre.
D'une manière générale, tout ce que construi-
sait l'Ancien Empire était prévu pour durer
longtemps. Sur les mondes centraux, certains
édifices datent de vingt mille ans. C'est aussi
le cas d'une quantité de vaisseaux spatiaux
dont, bien entendu, les croiseurs du Nouvel
Empire, et d"une foule de petits objets...
La miniaturisation est également un art perdu :
les générateurs d'énergie sont devenus
d'énormes engins qui occupent des immeubles
entiers.

La Marche
de Vassiriya
C'est une zone regroupant une centaine de
planètes, situées à la frontière du Nouvel Empi-
re. Hors du Nouvel Empire, pour être précis,
même si cet état de choses n'est pas voué à
durer. Dans la mesure où la région risque de
revêtir une importance stratégique considé-
rable dans les années à venir, si les menaces de
guerre avec les Frethrr se confirment, les diplo-
mates impériaux font l'impossible pour obte-
nir le plus de ralliement possible dans un mini-
mum de temps. En plus d'une poussière de
mondes mal connus ou pas encore redécou-
verts, les puissances principales de la région
sont:
O L"Oligarchie de Vassiriya. Une trentaine
de planètes, dirigées d'une main très molle
par un groupe d"une centaine de riches mar-
chands. Les oligarques sont tellement divisés
entre eux que le gouvernement passe plus de
temps en luttes intestines qu'en opérations

Les univers de space
opera sont
invariablement
immenses,
généralement

grandioses et pleins
d'occasions à saisir pour
les ambitieux. Celui que
nous vous présentons ici
ne faillit pas la régle...

Le décor
Le Nouvel Empire est immense ; il s'étend sur
la moitié de la galaxie. lvlais ce n'est que l'ombre
de l*Empire humain originel, qui englobait
des centaines d“autres systèmes solaires.
l.'Ancien Empire s*est écroulé sous son propre
poids il je a des milliers d*années lun virus
informatique extragalactique, combiné a une
attaque des planètes centrales, aurait en raison
dela cohésion de l'Empire en une semaine a
peinel, mais son fantome hante encore la
conscience des gens. Un oublie ses faiblesses,
son amour de la pape-rasserie, son mépris pour
les droits des Extrahumains et sa soif de conqué-
te, pour ne se souvenir que d'une époque de
paix où fleurissaient la culture, l'art et des
sciences largement oubliés depuis.
Après Feffondrement de l'Ancien Empire,
chaque svstème se trouva isolé, coupé des
autres. Il ne restait aucune structure couvrant
plus d'une poignée de systèmes, et il fallut
des siècles pour qu'une ébauche de réseau de
communications se remette en place. Les pla-
nètes se trouvèrent livrées a elles-mémes, sou-
vent avec des résultats dramatiques lpour
celles qui dépendaient massivement du com-
merce galactique pour leur approvisionne-
ment, par exemplel. Entre la famine, les épi-
démies et les invasions, les morts se comptèrent
par milliards.
[lans un tel contexte, chaque ambitieux dési-
reux de se tailler un petit royaume put s“en
donner è cceur joie. Des centaines d'empires
éphémères fleurirent, parfois dotés de svs-
tèmes politiques uniques et fascinants. La plu-
part volèrent en éclats au bout de deux ou
trois générations, non sans laisser quelques
traces de leur passage, généralement sous for-
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me d'immenses étendues vitrifiées aux ato-
miques, de mondes vidés de leurs ressources
minières, ou irrémédiablement pollués. Certains
ont survécu jusqu'a nos jours, et sont parfois
assez puissants pour tenir en respect les troupes
du Nouvel Empire. En effet, l'lnterrègne est offi-
ciellement terminé. [1 jr a quelques décennies
ltemps standardl, un jeune général ambitieux
a découvert une énorme flotte de nefs inter-
stellaires oubliée depuis des milliers d'années
près de l'ex-capitale de l'Ancien Empire, qui est
a_ujourd'hui un monde dépeuplé et ii peine
habitable. On suppose qu'elle avait été ras-
semblée pour résister ii l'assaut donné par les
Extrahumains frethrr [voir plus loin1 dans le sec-
teur central, et personne ne sait pourquoi elle
ne fut pas utilisée 1l'invasion des Frethrr a
pourtant eu lieu, et reste un des événements les
plus atroces du début de l'Interrègne1. Tout
était encore en état de marche, jf compris les sys-
tèmes de propulsion, très supérieurs ii ce que
l'on sait fabriquer aujourd'hui. Suivant le
modèle des au res ambitieux, notre général
conunença it se tailler tm empire dans le Noyau
galactique. ll eut Fintelligence de recourir a
une propagande efficace, qui le présenta com-
me le restaurateur des gloires passées de
1' Htmtanité, et pris le titre d'Empereur radieux,
vacant depuis la chute de l*Ancien Empire.
C'était il je a douze ans. Depuis, il a étendu
son domaine sur 31191 de la superficie de
l*Ancien Empire lestimation très approxima-
tivel. Il reste des centaines de sjrstèmes a redé-
couvrir. Ils ont connu une évolution différen-
te, coupés du reste de la galaxie. Bien entendu,
les lvlarches de l*empire connaissent une acti-
vité jamais égalée. Elles grouillent littérale-
ment de marchands indépendants, de pirates,
de corsaires, d'espions et de diplomates. Et
au-dessus du tout plane la menace extrahu-
maine, toujours présente è l'esprit mais rare-
ment formulée...

La technologie
Ou s l'art d'accommoder les restesa. Aucun pao-
grès fondamental n*a été fait depuis la chute de
l'Ancien Empire. Dans certains domaines, on
a méme enregistré des régressions spectacu-
laires. C'est notamment le cas de l'h},;perpro-
pulsion lles vaisseaux d'aujourd'hui sont, en
moyenne, dix fois plus e lents e que leurs équi-
valents de jadis. Cest dti essentiellement a
Fépuisement de certaines matières premières
et a un recul de la maîtrise des technologies de
basel. Sur la plupart des mondes, on en est
revenu aux prupulseurs a carburant liquide, fau-
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te de savoir fabriquer et réparer les piles a
antimatière d*autrefois.
Le cas de la génétique est bien plus drama-
tique. C'est une science presque totalement
oubliée. Or, les dirigeants de l'Ancien Empire
s'étaient faits une spécialité d“adapter les popu-
lations aux mondes a coloniser. On moditiait
le corps des colons pour leur permettre de
supporter une gravité importante, ou de respirer
une atmosphère toxique. Le résultat n'avait
parfois plus qu'un rapport assez lointain avec
l'humain de base. Du coup, il arrive réguliè-
rement que les explorateurs du Nouvel Empi-
re redécouvrent un monde qui, sur leur carte,
est mentionné connue v colonie humaine a. _ . et
qui s'avère peuplé de créa tures qui respirent
allègrement un mélange fluorfazote. Très log-
quement, ils le désignent comme ir tombé aux
mains des Extrahumains a. Généralement, on
envoie ensuite une Hotte de guerre.
Efttne manière générale, tout ce que construi-
sait 1'Ancien Empire était prévu pour durer
longtemps. Sur les mondes centraux, certains
édifices datent de vingt mille ans. C'est aussi
le cas d'une quantité de vaisseaux spatiaux
dont, bien entendu, les eroiseurs du Nouvel
Empire, et d'une foule de petits objets...
La miniaturisation est également un art perdu :
les générateurs d'énergie sont devenus
d“énormes engins qui occupent des immeubles
entiers.

La Marche
de Vassiriya
Cest une zone regroupant une centaine de
planètes, situées a la frontière du Nouvel Empi-
re. Hors du Nouvel Empire, pour ètre précis,
mème si cet état de choses n'est pas voué a
durer. Dans la mesure où la région risque de
revétir une importance stratégique considé-
rable dans les années a venir, si les menaces de
guerre avec les Frethrr se confirment, les diplo-
mates impériaux font l'impossible pour obte-
nir le plus de ralliement possible dans un mini-
mum de temps. En plus d'une poussière de
mondes mal connus ou pas encore redécou-
verts, les puissances principales de la région
sont: l
i L'(1ligarchie de itassiriya. Une trentaine
de planètes, dirigées d'une main très molle
par un groupe d"nne centaine de riches mar-
chands. Les oligarques sont tellement divisés
entre eux que le gouveniement passe plus de
temps en luttes intestines qu'en opérations



utiles. Toutefois, ils sont tous d"accord sur un
point: le Nouvel Empire peut être un partenaire
commercial, mais il n"est pas question de lui
accorder plus d'influence dans la région qu"il
n'en a déjà. Ces systèmes solaires sont un para-
dis pour les contrebandiers et les pirates. On y
trouve cinq ou six planètes «presque habi-
tables» (avec une gravité ou un taux d'ultra-
violets légèrement trop élevés), qui font des
repaires idéaux pour ce genre d'individus. De
plus, les oligarques sont assez peu regardants
sur l'origine des marchandises qu'ils achètent.
O Nouvelle-Herrnia. La puissance dominan-
te, militairement parlant. C'est une bonne
vieille dictature aux accents totalitaires, qui
domine sept systèmes habités, plus une nuée
de « colonies minières ›› aux quatre coins du sec-
teur. L"essentiel des revenus de l"Etat passe
dans la construction d'une flotte toujours plus
moderne et plus puissante. Les relations avec
les Frethrr sont au mieux tendues, et on attend
d'un jour à l'autre une guerre de grande enver-
gure. Le Nouvel Empire lui a offert son aide à
plusieurs reprises, et il est probable qu'elle
sera acceptée à court terme.
O Serlka V. Plus connue sous le nom de << Para-
dis ››. C'est une planète assez semblable à la Ter-
re, habitée par une poignée de tribus humaines
que la chute de l"Ancien Empire a ramené à la
barbarie et qui n'ont pas remonté la pente
depuis. Une très grande ile (de la taille de la
France), qui s'étend au large du continent prin-
cipal, a été vidée de ses indigènes. C'est là
que, dans un climat idyllique, tout ce que le sec-
teur compte de patrons du crime, de magnats
de la haute finance et de dictateurs déchus
coule des jours paisibles. Le Nouvel Empire ne
s'y intéresse pas. Par contre, bon nombre de rési-
dents de la Marche ont un grief contre l"un
des habitants de Paradis... ce qui justifie une
des défenses planétaires les plus solides de la
region.
O Les Libres Systèmes Unifiés. Sous ce nom
pompeux se cache une union assez lâche
regroupant neuf mondes habités, plus une
douzaine qui ne le sont plus... et pour cause :
ils ont été totalement vidés de leurs ressources
naturelles, pollués à outrance, puis abandon-
nés à eux-mêmes. S'il reste quelques habitants
sur ces << mondes morts ››, ils sont, au mieux, à
moitié fous. Comme leur politique écologique
le laisse supposer, les Libres Systèmes Unifiés
ne sont pas gouvernés par des gens raison-
nables. En fait, ils ne sont pas gouvemés du tout,
chacun étant autonome. Sur les neuf, on trou-
ve donc deux dictatures, une démocratie, trois
monarchies, une fédération mondiale en équi-
libre instable et deux << anarchies ›› : un monde
où la guerre civile est endémique et une expé-
rience utopique de démocratie totale... qui
s"est avérée complètement ingouvernable à
l'usage. Ces systèmes seront sans doute les
prochaines proies du Nouvel Empire.
O Caspœra. Une planète géante ressemblant à
Jupiter, habitée par des intelligences non
humaines. Elle est régulièrement visitée par des
marchands de l'Oligarchie et des contreban-
diers, attirés par les fabuleuses réserves de
gaz naturel qu'e1le contient. Pour l'instant, ses

habitants n'ont pas l'air de s"en formaliser. ll est
vrai que personne n'a jamais réussi à com-
muniquer avec eux. ..

Quelques races
0 Les Frethrr sont destinés à être les méchants
de l"histoire impériale, qu'ils le veuillent ou non.
C'est une civilisation guerrière, qui a accéléré
la chute de l'Ancien Empire il y a six ou sept
mille ans, avant de se couper du reste de la
galaxie. Les Frethrr ont évolué à partir de créa-
tures voisines des léopards. lls sont grands,
bipèdes, gracieux, carnivores, et complète-
ment étrangers aux modes de pensée hrunains.
Ce sont des individualistes farouches mais,
dans l'espace, ils se battent de façon tellement
coordonnée que certains stratèges impériaux
ont estimé qu'ils devaient posséder un «esprit
de groupe ›› à la façon de certains insectes. lls
possèdent une culture très raffinée, très com-
plexe et très formaliste, mais n'hésitent pas à
se montrer incroyablement barbares et cruels
avec les Humains (et entre eux I). On a avancé
que leur animosité pour les Humains décou-
lait de motifs d'ordre esthétique: ils les trou-
vent tout simplement trop laids pour être
dignes d'exister. Il est certain qu"il existe des
dizaines de mondes sous leur domination. La
Marche de Vassiriya est en contact avec les
avant-postes de leur empire, sur lequel on sait
peu de chose. Il semble que leur système poli-
tique soit apparenté à la féodalité, avec des
nobles héréditaires gouvernant une planète
et rendant hommage à un suzerain situé on ne
sait où (en supposant qu'il existe, ce qui n'est
même pas certain l). En revanche, leurs pla-
nétoïdes de combat sont une réalité. Chaque
domaine frethrr possède le sien, en orbite
autour de la planète principale. Ce sont des
monstres gros comme des continents. Les
légendes qui parlent de la chute de l'Ancien
Empire décrivent leurs performances au com-
bat, mais il y a belle lurette qu'ils ne sont plus
que de coûteux symboles de puissance et de
prestige. Toutefois, en cas de conflit avec les
Humains, ils pourraient bien retrou-
ver leur utilité. .. Le Nouvel Empi-
re cherche à rassembler le plus
de renseignements sur ces
créatures, et envisage une
«attaque préventive»
dès que possible. C'est
ime imprudence qui risque
de s'avérer fatale.
O Les autres. Il existe des
milliers de races extra-
humaines intelli-
gentes dans la
galaxie, et une
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Les Humains ont tendance à

représenter les Frethrr comme des
animaux. Ils ont grandement tort. \ D
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bonne dizaine dans la Marche de Vas-
siriya. Cela va des oiseaux télépathes
de Xianye Il (ime société raffinée, mais
dont les membres ont le tort de res-
sembler à de grosses autruches, qui
plus est très bonnes à manger) aux
Zéros (des êtres d'énergie incompré-
hensibles qui se nourrissent de radia-
tions électromagnétiques et qui ont
la dangereuse habitude de s'embarquer
sur les vaisseaux humains). Citons
aussi les N'renjjj'T, des rongeurs
anthropoïdes qui ont développé leur
propre civilisation interplanétaire -
ils font beaucoup de commerce avec
l'Oligarchie. Par ailleurs, il existe un
nombre inconnu de variétés « d'homi-
nidés ››, descendants d"humains géné-
tiquement adaptés pour vivre sur de
mondes inhospitaliers. La plupart
possèdent des cultures très éloignées de nos
normes... Sans être aussi ouvertement raciste
que son prédécesseur, le Nouvel Empire consi-
dère toutes ces créatures avec beaucoup de
méfiance. Là où il exerce son autorité, les Extra-
humains sont la plupart du temps traités en
citoyens de seconde zone.

En termes de jeu
Toutes les créatures intelligentes possèdent
un Règne qui correspond à notre Règne
Humain. Il sert à faire tous les tests concernant
l'individu en propre. A propos des rapports
entre espèces (Humains et Frethrr par exemple),
on considère que ce Règne est nul, à moins
que les deux espèces soient encore suffisamment
proches (sur le plan physique, mental et culturel,
ce qui n'est pas évident à réaliser).
Les talents de Xénopsychologie ou Xénobio-
logie servent à pallier ce manque de connais-
sance (ainsi que les talents de coutumes
diverses). Attention, tenter de comprendre ou
de communiquer avec une espèce qui n'a pas
encore été répertoriée se fait avec une grosse dif-
ficulté.
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utiles. Toutefois, ils sont tous d'accord sur un
point : le Nouvel Empire peut étre tm partenaire
commercial, mais il n'est pas question de lui
accorder plus d'iut1uence dans la région qu'il
n“en a déjà. Ces systèmes solaires sont un para-
dis pnur les contrebandiers et les pirates. Un y
trouve cinq ou six planètes fi presque habi-
tables v tavec une gravité ou un taux d'ultra-
violets légèrement trop élevésl, qui font des
repaires idéaux pour ce genre d'individus. [lle
plus, les oligarques sont assez peu regardants
sur l"origine des marchandises qu'ils achètent.
il Nouvelle-I-Iermia. La puissance dominan-
te, militairement parlant. C'est une bonne
vieille dictature aux accents totalitaires, qui
domine sept systèmes habités, plus une nuée
de e. colonies minières ›› aux quatre coins du sec-
teur. L'essentiel des revenus de l'Etat passe
dans la construction d*une flotte toujours plus
moderne et plus puissante. Les relations avec
les Frethrr sont au mieux tendues, et on attend
d'un jour a l'aun*e ime guerre de grande enver-
gure. Le Nouvel Empire lui a offert son aide a
plusieurs reprises, et il est probable qufelle
sera acceptée a court terme.
li Serlha 11. Plus connue sous le nom de -= Para-
dis =-. Cfest une planète assez semblable a la Ter-
re, habitée par une poignée de tribus humaines
que la chute de l'Ancien Empire a ramené a la
barbarie et qui n'ont pas remonté la pente
depuis. Une très grande ile 1de la taille de la
Francel. qui s'étend au large du continent prin-
cipal, a été vidée de ses indigènes. C'est la
que, dans un climat idyllique, tout ce que le sec-
teur compte de patrons du crime, de magnats
de la haute finance et de dictateurs déchus
coule des jours paisibles. Le Ncittvel Empire ne
s'y intéresse pas. Par contre. bon nombre de rési-
dents de la lvlarche ont un grief contre Fun
des habitants de Paradis. .. ce qui justifie une
des défenses planétaires les plus solides de la
I`f_“¿'ï;lt1I1.
I Les Libres Systèmes Unifiés. Sous ce nom
pompeux se cache une union assez lache
regroupant neuf mondes habités, plus une
douzaine qui ne le sont plus... et pour cause:
ils ont été totalement vidés de leurs ressources
naturelles, pollués a outrance, puis abandon-
nés ii eux-mémes. S'il reste quelques habitants
sur ces =< mondes morts ils sont, au mieux, ii
moitié fous. Comme leur politique écologique
le laisse supposer, les Libres Systèmes U nifiés
ne sont pas gouvernés par des gens raison-
nables. En fait, ils ne sont pas gouvemés du tout,
chacun étant autonome. Sur les neuf, on trott-
ve donc deux dictatures, une démocratie, trois
rnonarchies, une fédération mondiale en équi-
libre instable et deux -- anarchies ›*› : un monde
oit la guerre civile est endémique et une expé-
rience utopique de démocratie totale... qui
.s'est avérée complètement ingouverna ble a
Fusage. Ces systèmes seront sans doute les
prochaines proies du Nouvel Empire.
I Casprera. Une planète géante ressemblant a
Jupiter, habitée par des intelligentes non
humaines. Elle est régulièrement visitée par des
marchands de l'Uligarcl'tie et des contreban-
diers, attirés par les fabuleuses réserves de
gaz naturel qu“elle contient. Pour 1'instant, ses

habitants n'ont pas l'air de s'en fomialiser. ll est
vrai que personne n'a jamais réussi a com-
muniquer avec eux. _.

Quelques races
I Les Frethrr sont destinés ii ètre les méchants
de l'histoire impériale, qu'ils le vcuillent ou non.
C'est une civilisation guerrière, qui a accéléré
la chute de l*Ancien Empire il y a six ou sept
mille ans, avant de se couper du reste de la
galaxie. Les Frethrr ont évolué a partir de créa-
tures voisines des léopards. Ils sont grands,
bipèdes, gracieux, carnivores, et complète-
ment étrangers aux modes de pensée htunains.
Ce sont des individualistes farouches mais,
dans l'espace, ils se battent de facon tellement
coordonnée que certains stratèges impériaux
ont estimé qu'ils devaient posséder un ii esprit
de groupe *›› è la façon de certains insectes. Ils
possèdent une culture très raffinée, très com-
plexe et très formaliste, mais n'hésitent pas a
se montrer incroyablement barbares et cruels
avec les Humains let entre eux 11. On a avancé
que leur animosité pour les Humains décou-
lait de motifs d'ordre esthétique: ils les trou-
vent tout simplement trop laids pour étre
dignes d'exister. Il est certain qu'il existe des
dizaines de mondes sous leur domination. La
lvlarche de 1.-'assiriya est en contact avec les
avant-postes de leur empire, sur lequel on sait
peu de chose. Il semble que leur système poli-
tique soit apparenté it la féodalité, avec des
nobles héréditaires gouveruant une planète
et rendant hommage it ttn sueerain situé on ne
sait ou ten supposant qulil existe, ce qui nlest
mème pas certain 11. En revanche, leurs pla-
nétoid es de combat sont une réalité. Chaque
domaine frethrr possède le sien, en orbite
autour de la planète principale. Ce sont des
monstres gros comme des continents. Les
légendes qui parlent de la chute de l'Ancien
Empire décrivent leurs performances au com-
bat, mais il y a belle lurette qu'ils ne sont plus
que de couteux symboles de puissance et de
prestige. Toutefois, en cas de conflit avec les
Humains, ils pourraient bien retrou-
ver leur utilité. .. Le Nouvel Empi-
re cherche ii rassembler le plus
de renseignements sur ces
créatrues, et envisage une
=-: attaque préventive e
dès que possible. Cest
une imprudence qui risque
de s'avérer fatale.
l Les autres. ll existe des
milliers de races extra-
humaines intelli-
gentes dans la
galaxie, et une
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Les Humains ont tendance d'
représenter les Frethrr comme des
untrnnuir. ll: ont grandement tort. \ D
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bonne dizaine dans la lvlarche de 'vias-
siriya. Cela va des oiseaux télépathes
de ltianye ll ltme société raffinée, mais
dont les membres ont le tort de res-
sembler Ei de grosses autruches, qui
plus est très bonnes a mangerl aux
Zéros tdes étres d'énergie incompré-
hensibles qui se nourrissent de radia-
tions électromagnétiques et qui ont
la dangereuse habitude de s'embarquer
sur les vaisseaux humainsl. Citons
aussi les N*renjjj'T, des rongeurs
anthropo`ides qui ont développé leur
propre civilisation interplanétaire -
ils font beaucoup de commerce avec
l'{1ligarcl1ie. Par ailleurs, il existe un
nombre incomtu de variétés ii d“homi-
nidés ››, descendants d'humains géné-
tiquement adaptés pour vivre sur des
mondes inltospitaliers. La plupart
possèdent des cultures très éloignées de nos
nonnes... Satis ètre aussi ouvertement raciste
que son prédécesseur, le Nouvel Empire consi-
dère toutes ces créatures avec beaucoup de
méfiance. La ou il exerce son autorité, les Extra-
humains sont la plupart du temps traités en
citoyens de seconde zone.

En termes de jeu
Toutes les créatures intelligentes possèdent
un Règne qui correspond a notre Règne
Humain. ll sert a faire tous les tests concernant
l'individu en propre. A propos des rapports
entre espèoes1HLunains et Frethrr par exemplel,
on considère que ce Règne est nul, a moins
que les deco: espèces soient encore sutfisamrnent
proches [sur le plan physique, mental et culturel,
ce qui n'est pas évident a réaliserl.
Les talents de Xénopsychologie ou lténobio-
logie servent it pallier ce manque de connais-
sance lainsi que les talents de coutumes
diversesl. Attention, tenter de comprendre ou
de communiquer avec une espèce qui n'a pas
encore été répertoriée se fait avec ime grosse dil-
ficulté.
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Liste des talents
spécifiques
au space opera
Astrogation (X): pennet de calculer
l'endroit où l'on se trouve, de pro-
grammer les ordinateurs des astronefs
pour les sauts dans l'hyperespace.
Pilotage (-4) : c'est le « simple ›› pilotage
des vaisseaux dans l'espace normal.
Déplacement en apesanteur (-2): si ce
talent est négatif, c'est la difficulté
qui s'ajoute à toute action en apesan-
teur (déplacements, combat. . .). Si le
talent est positif, il n'entre en jeu qu"en
cas de duel contre quelqu"un égale-
ment en apesanteur.
Xénopsychologie (-4) : ajuste tout jet
de communication avec une espèce

extrahumaine.
Xénobiologie (X): discipline d'étude de la
biologie des Extrahumains.

Les vaisseaux
Quelques modèles fréquemment rencontrés
(les caractéristiques des armes et des blindages
sont expliquées dans les règles page 45).
O Petit navire de transport. Dimensions: un
cylindre de 400 mètres de long et 50 de section.
hyperpropulsion, performances médiocres.
Armement: entre rien du tout et pas grand-cho-
se (une ou deux batteries de canons laser).
Equipage: 3 hommes, plus les ordinateurs de
bord. C"est le << cheval de labour ›› de l'espace,
il peut aussi bien transporter des machines-
outils qu'une cargaison de colons congelés.
Quand la cargaison a quelque valeur, il est
accompagné de chasseurs. Fiche technique:
vitesse 2 (2) [C], coque de 30 PCF, 2 canons
laserF.
O Chasseur. Dimensions: celles d'un petit
avion pour les modèles sans hyperpropulsion.
Les rares qui sont capables de passer en vites-
se-lumière ont la taille d'un 747 et des perfor-
mances médiocres. Equipage: 1 homme. Fiche
technique: vitesse 1 (1) [E], coque de 10 PCF, 2
missiles laser?
O Planétoïde de combat frethrr. Dimensions:
ime « soucoupe volante ›› de 2000 kilomètres de
diamètre, sur une cinquantaine d'épaisseur.
Hyperpropulsion, performances moyennes.
Equipage: des milliers d"hommes. Fiche tech-
nique: vitesse 10 (9) [I-1], coque de 1000 PCI,
100 ultra blastersf, 100 méga blastersl. Transporte
aussi des centaines de chasseurs.
O Croiseur des Marches. Bricolé à partir de
plans de l"Ancien Empire, ce «fer à repasser ››
connaît une foule de variantes, en fonction
des ressources de l'Etat qui le construit. Le
modèle standard fait 3 x 0,5 km, et ressemble
à une pointe de flèche. Hyperpropulsion de
bonne qualité, manœuvrabilité médiocre en
espace nonnal. Fiche technique: vitesse 4 (2) [D],
coque de 100 PCC, 10 missiles laserc, 1 laser
de haute puissance“. Equipage: 2 000 hommes.
Autre armement: chasseurs, batteries de laser,
commandos de débarquement planétaires.
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Liar Magdalena Treep lll, une des héroïnes
de la Deuxième Révolution.

Une redoutable combattante au méta sabre°.

O Croiseur du Nouvel Empire. Dimensions :
9km de long, 2km de diamètre. Hyperpro-
pulsion, performances excellentes, manœu-
vrabilité parfaite en espace nonnal. Fiche tech-
nique: vitesse 7 (6) Ill, coque cle 100 PCE, 1
méta bombec, 100 méga blastersl. Equipage : 600
hommes.

CASUS BELLI

Conseils
aux débutants
Contrôler les joueurs
Le space opera présente un immense avantage
sur les autres univers de jeu : c'est grand. Et
aussi tm immense inconvénient: c'est grand ! Par
ailleurs, si le meneur de jeu ne fait pas attention,
c'est aussi rm de ceux où les jouetus risquent de
se procurer le plus facilement des moyens de
transport ultrarapides. Et il n'y a rien de tel
pour court-circuiter un scénario que des aven-
turiers libres de leurs mouvements. Imaginons
que vous ayez écrit une intrigue se déroulant à
Cermaz, et que les P], tout fiers de leur nouveau
vaisseau, décident d'embarquer du fret et d"aller
le vendre dans les Marches du Poiter, à l"autre
bout de l'univers. Désagréable n'est-ce pas? A
part vous imposer ime organisation de fer (avec
des dizaines de petites fiches décrivant chaque
planète, et une idée assez nette de ce qui peut
s'y passer lorsque les P] y font une visite impré-
vue), vous n'avez guère d'autre solution que de
leur imposer des limites. Les «jeux à mission ››
fonctionnent très bien dans ce genre de cadre.
Et, en fait, si vous avez envie de vous lancer dans
une campagne, vous avez tout intérêt à intégrer
les P] dans une structure (unité de mercenaires,
consortium marchand, services secrets). Ils pas-`
seront leurs premières parties à travailler dans
le cadre de cet organisme. Puis, quand vous
vous sentirez suffisamment assuré, vous pour-
rez les laisser << couper le cordon ›› et se lancer
dans leurs propres aventures, en leur donnant
davantage de liberté.

Créer ses aventures
Si vous avez envie de jouer << à la Star Wars ››,
il n'y a pas trente-six méthodes pour rester
dans le ton: soyez grandiose! Rappelez-vous
de toutes les bonnes vieilles recettes des aven-
tures de cape et d'épée. Les méchants sont
toujours d"infâmes et repoussantes crapules
dont les plans sont, au minimum, à l"échelle de
la galaxie. Les vaisseaux spatiaux sont plus
gigantesques les uns que les autres. Vous pou-
vez détruire des planètes, faire exploser des
soleils, etc. Mais vous avez une infinité d'ap-
proches possibles, en fait toutes celles aux-
quelles les auteurs de science-fiction ont été
confrontés au cours du dernier demi-siècle.
Vous pouvez créer un cadre très dépaysant
en réfléchissant rm moment aux aspects sociaux,
économiques, politiques et culturels de votre
univers. Quant aux races extraterrestres, elles
peuvent fournir tout autre chose que des
« méchants ›› aliens tentaculaires à exterminer
ou de «gentils» humanoïdes qui paraissent
taillés pour jouer les seconds couteaux. En
fait, le «contact» avec une culture étrangère au
mode de raisonnement difficilement compré-
hensible figure parmi les thèmes les plus inté-
ressants qui soient (ici le mot clé est «diffici-
lement››. Si vos joueurs ne peuvent rien
comprendre par définition, cela ne vaut peut-
être pas la peine de les faire jouer. ..).I

Liste des talents
spécifiques
au space opera
Astrogation 1111: permet de calculer
l'endroit où l'on se trouve, de pro-
grammer les ordinateurs des astronefs
pour les sauts dans Fhyperespace.
Pilotage 1-41 : c' est le e simple zi pilotage
des vaisseaux dans l'espace normal.
Déplacement en apesanteur 1-21 : si ce
talent est négatif, c“est la difficulté
qui s'ajoute a toute action en apesan-
teur tdéplacements, combat . . . 1. Si le
talent est positif, il n'entre en jeu qu'en
cas de duel contre quelqu'un égale-
ment en apesanteur.
Jténopsychologie 1-41: ajuste tout jet
de communication avec une espèce

extrahumaine.
lténobiologie 11111: discipline d'étude de la
biologie des Extrahumains.

Les vaisseaux
Quelques modèles fréquemment rencontrés
iles caractéristiques des armes et des blindages
sont expliquées dans les règles page 451.
I Petit navire de transport. Dimensions : un
cylindre de 41111 mètres de long et 511 de section.
hyperpropulsion, performances médiocres.
Armement: entre rien du tout et pas g:rand-eho-
qe tune ou deux batteries de canons laser1.
Equipage: 3 hommes, plus les ordinateurs de
bord. C'est le ~=< cheval cle labour a de Fespace,
il peut aussi bien transporter des machines-
outils qu'une cargaison de colons congelés.
Quand la cargaison a quelque valeur, il est
accompagné de chasseurs. Fiche technique:
vitesse 2 121 Icl, coque de 311 PCl, 2 canons
laserl.
I Chasseur. Dimensions: celles d'un petit
avion pour les modèles sans hyperpropulsion.
Les rares qui sont capables de passer en vites-
se-lumière ont la taille d'un 24? et des perfor-
mances médiocres. Equipage: 1 homme. Fiche
technique : vitesse 1 111 [E], coque de 111 PCF, 2
missiles laserfi.
I Planétoïde de combat frethrr. Dimensions:
une -=< soucoupe volante ›› de 2111111 kilomètres de
diamètre, sur une cinquantaine d'épaisseur.
Hyperpropulsion, performances moyemies.
Equipage: des milliers d'hommes. Fiche tech-
nique: vitesse 111 191 lH], coque de 1111111 PC',
11111 ultra blastersl, 11111 méga blasters'. Transporte
aussi des centaines de chasseurs.
I Croiseur des Marches. Bricolé è partir de
plans de l'Ancien Empire, ce H fer à repasser =››
connait une foule dg variantes, en fonction
des ressources de l'Etat qui le construit. Le
modèle standard fait 3 x 11,5 km, et ressemble
a une pointe de flèche. Hyperpropulsion de
bonne qualité, manceuvrabilité médiocre en
espace nomial. Fiche technique : vitesse 4 121 lol,
coque de 1t111PC'“, to missiles laser'-, 1 laser
de haute puissancell. Equipage: 2111111 hommes.
Autre annement : chasseurs, batteries de laser,
commandos de débarquement planétaires.
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Líar Magdalena Tre-ep lil, une des l1éral'nes
de la Deuxième Révolution.

Une redoutable cambattante au méta sabre-5'.

I Cruiseur du Nouvel Empire. Dimensions:
91-cm de long, 2km de diamètre. Hyperpro-
pulsion, performances excellentes, manceu-
vrabilité parfaite en espace normal. Fiche tech-
nique: vitesse 1' 131 lil. coque de 11J11PC', 1
méta bombet, 11111 méga blasters'. Equipage: 31111
homrnes.
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Conseils
aux débutants
Contrôler les joueurs
Le space opera présente un immense avantage
sur les autres univers de jeu: c“est grand. Et
aussi un immense inconvénient: c' est grand 1 Par
ailleurs, si le meneur de jeu ne fait pas attention.
cl est aussi un de ceux ou les joueurs risquent de
se procurer le plus facilement des moyens de
transport ultrarapides. Et il n'y a rien de tel
pour court-circuiter un scénario que des aven-
turiers libres de leurs mouvements. Imaginons
que vous ayez écrit une intrigue se déroulant ii
Cermaz, et que les Pl, tout fiers de leur nouveau
vaisseau, décident d'embarquer du fret et d“aller
le vendre dans les lvlarches du Poiter, a l'autr_e
bout de l'univers. Désagréable n'est-ce pas ? A
part vous imposer une organisation de fer 1a vec
des dizaines de petites fiches décrivant chaque
planète, et une idée asser. nette de ce qui peut
s'y passer lorsque les P] y font une visite impré-
vuel, vous n'avez guère d'autre solution que de
leur imposer des limites. Les =« jeux a mission ››
fonctionnent très bien dans ce genre de cadre.
Et, en fait, si vous avez envie de vous lancer darts
une campagne, vous avez tout intérét a intégrer
les P] dans une structure tunité de mercenaires,
consortium marchand, services secret:s1. Ils pas-
seront leurs premières parties it travailler dans
le cadre de cet organisme. Puis, quand vous
vous sentirez suffisamment assuré, vous portr-
rez les laisser ~=< couper le cordon a et se lancer
dans leurs propres aventures, en leur donnant
davantage de liberté.

Créer ses aventures
Si vous avez envie de jouer e a la Star Wars ››,
il n'y a pas trente-six méthodes pour rester
dans le ton : soyez grandiose! Rappelez-vous
de toutes les bonnes vieilles recettes des aven-
tures de cape et d'épée. Les méchants sont
toujours d*infames et repoussantes crapules
dont les plans sont, au minimum, a l'échelle de
la galaxie. Les vaisseaux spatiaux sont plus
gigantesques les uns que les autres. 'tlous pou-
vez détruire des planètes, faire exploser des
soleils. etc. lvlais vous avez une infinité d'ap-
proches possibles, en fait toutes celles aux-
quelles les auteurs de science-fiction ont été
confrontés au cours du dernier demi-siècle.
vous pouver: créer un cadre très dépaysant
en réfléchissant rm moment aux aspects sociaux,
économiques, politiques et culturels de votre
univers. Quant aux races extraterrestres, elles
peuvent fournir tout autre chose que des
ii méchants ›› aliens tentaculaires ii exterminer
ou de -x gentils a humanoides qui paraissent
taillés pour jouer les seconds couteaux. En
fait, le -.- contact ›› avec une culture étrangère au
mode de raisonnement difficilement compré-
hensible figure parmi les thèmes les plus inté-
ressants qui soient tici le mot clé est i- diffici-
lement*-›. Si vos joueu rs ne peuvent rien
comprendre par définition, cela ne vaut peut-
ètre pas la peine de les faire jouer...1.I



Ctnnposantes Mm/eus

Q CORPS <§ Peaceenon 3
lfinl
l"IlnJ
Éí

J/
_'-.
/|\

Shallya Prenn

IEIãNII:μflIHBEBE _U_ -oa

insnncr 1; Acnon 3
ccfuir Esiie
ESPRIT REsisrAncE

Règnes
@Minéral '| ÊVégétal Animaljo
Ê Humain 2 Î Mécanique 3

É›l¢'rglt'5 dt' basic'

Puissoncej O j ç Rapidité I Précisionj 2

Vie Souffle Équilibre psychique
lllllllllll l:l:l:l:

H

BI)
på

Fiche technique
Age: 36 ans. Métier: officier du CDP. Talents:
stratégie de combat spatial, armement de
vaisseau. Hobbies : les armes blanches
antiques, l'histoire humaine.

Pour l'instant, Frenn est un officier comme il

planète? Comment réagira-t-il en face d'une
menace inconnue?

istorique

existe peu 1 tout lui réussit. Mais est-ce
rce qu'aucun danger n'a jamais menacé la
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Fiche technique
Age : 48 ans. Métier: médecin. Talents:
philosophie, tir au pistolet. Hobbies: énigmes
logiques, héraldique.

Historique
Nassir a passé dix ans dans un monastère.
Puis il a décidé que la méditation ne pouvait
remplacer l'action et s'est engagé dans le CDP.
ll a tendance à discuter chaque décision des
officiers.
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Fiche technique
Age apparent: 26 ans. Métier: ingénieur
informaticien. Talents: tir au laser, acrobatie,
lutte.

Historique
Kerwa est un robot humanoforme. Rien ne le
distingue d'un être humain et la loi raciale du
Vieil Empire ne l'oblige pas à dire sa vraie
nature, bien qu'il ne s'en cache pas. Il essaye
tout le temps de faire des plaisanteries mais
n'y parvient guère.
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Fiche technique
Age: 23 ans. Métier: officier du CDP. Talents:
tir au laser, secourisme. Hobbies: surf sur lave,
équitation.

Historique
Iersen est exactement ce qu'il semble être :
un jeune officier prometteur et sportif,
avec de l'ambition. Un peu macho,
il manque parfois un peu de jugement.

Salhana Korva Andella Lorleï
L ornposarrres' Mor/ens
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Fiche technique
Age: 22 ans. Métier: astrogatrice. llzlents:
karaté, secourisme. Hobbies: histoire terrienne,
vol à voile.

Historique
Passionnée de sciences et de physique, elle
s'est engagée pour quatre ans dans le Corps
de Défense Planétaire. Ce n'est pas qu'elle

équipements sont de premier ordre. Elle est

des implants de communication cérébraux.

me les militaires (trop frustres) mais leurs

llement «- protechno ›› qu'elle s'est fait greffer
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Fiche technique
Age: 20 ans. Métier: xénologue. Talents : survie
en milieu hostile, alpinisme. Hobbies: chasse,
agriculture.

Historique
Andella est une jeune femme pleine de
qualités, mais sa timidité l'empêche
souvent de s'expn`mer. Sauf avec les races
extraterrestres, qui semblent particulièrement
l'apprécier.

Shallya Frenn
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Fiche technique
.*1j{c.' 111 ans. .'i'lzf1'i'i'r' officier du CDE' Îiileiits :
strategie de combat spatial, annirnieni de
viiisse.-io. llalihv.-' * les armes blanches
aiitiqiies. l'histoire huniaini.-.

Historique
en existe pou 1 tout lui réussit. lvlais est-ce
parce qu'.:iiiciin danger n'.i jamais menace la
planète? Comment réagira-t-il en race d' une
meiince inconniie?
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Fiche technique
rljgr' -13 ans. Milrirr* médecin. `fii1'crus .*
philosophie. tu au pistolet. lloliliies : énigmes
logiques. héraldique.

Historique
Nassir a passé dix ans dans un monastère.
Puis il a décidé que la méditation ne pouvait
remplacer l'action et s'est engagé dans le CDP.

officiers.
1 a tendance a discuter chaque décision des

t""i

liliLEE
È INSTFHC S

Salhana Korva
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Fiche technique
_-lee E ans. l'i*ir'ticr 2 astro-gatricc-_ 1iii`eiif-'- .'
karate. secourisme. 1-lol.il'i`i*.-1.' histoire terrienne,
'l.

Historique
Passionnée de sciences et de physique. elle
scsi engagée pour quatre ans dans le Corps
de Défeiise Planétatre. Ce n'est pas qui-lle
alrrie les utilitaires ltrop fri.istres1 mais leurs
équtpenients sont de prernier onlr-;~. Elle est
'lellettiettt -- pri."iteic1'ini.i -- qu'ulle s`e:-it fait gri=ffer
ties itttjjilartts de ctimmunicatiiin cérébraux.
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Fiche technique
.i içi' .1 j-'poi'i'ii1' :2ti ans. Mcliei': ingenieur
inforrnaticien. Trlriils ' tir au laser, aiîrolilatiie,
lutte.

H isto rique
lüeri-'ii est un nibot hu ma noforme. Rien ne le
ttistingue d'un étre humain et la loi raciale du

I 1.-'it-il Empire ne l'ol'ilige pas a dire sa vraie
nature. bien q1.i'il ne s'en cache pas- Il essaye
tout le temps cle faire des plaisantenes mais
n'y parvient guene.
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Fiche technique I
.-1_er'.* 23 ans- M.-.'1r'cr: officier du CDP. 11111-iris .-
tir au laser. secounsrne. Holfliies: su rt sur lave.
équitatiori.

H istorique
lersen est exactement ce qu'il semble étre:
un 'jeu ne officier prometteur et sportif. '
avec de l'am bition. Un peu macho,
il manque parfois un peu de jugeirient.

Andella Lorleï
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Fiche technique
.*t,i:i'. 211 ans. 1ttc1ri'i'. xénolugue. `lîil'eiris survie-
en milieu hostile, alpinisme. llaliliies : chasse.
agriciiltiire. j

' H lstorique
Andella est une jeune tern me pleine de
qualités, mais timidtte l'i.-rnpéche
sou vent de .s'eitprirrier. Èiaiil aire-.c les races
extratern:-stres, qui semblent particulièrement
l'aj.'ipre-cier
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Race: Humain. Age: 23 ans. Métier: guerrier
(épée). Talents: équitation, chasse, maçonnerie.
Equipemerit: une armure légère (1/0/0), une
épée longue.

Argor est le fils du maçon du village. ll n'a
pas envie d'y rester toute sa vie et n'attend
qu'un prétexte pour en partir sans déplaire
a son pere.
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Race: Humaine. Age : 20 ans. Métier: chasseuse *
(arc). Fzlents : épée, premiers soins. Hobbies:
poésie, danse. Equipement: une épée longue,
un arc court, douze flèches, un briquet à silex,
de quoi panser quelques plaies.

.. íqiie
Malvia vit dans les bois, et des produits de
sa chasse. Elle vient au village lors des fêtes,
pour danser, boire et écouter les récits des .
voyageurs. Elle est toujours prête à faire des l
paris msenses.

Urgül Naardîn
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Race: Nain. Âge: 40 ans. Métier: guenier
(marteau). Talents: résistance magique (bonus de
+1 a tous ses tests contre la magie), maçonnerie.
Hobbies: joaillerie, légendes naines. Equipenzerzt:
une armure lourde (2/ 1/0), un marteau, une
lanterne à huile, une corde et un grappin.

ll'**Èi1ï:.!i.w\_'
Urgiil déteste lire, il veut aller à l'aventure, pour
que son nom entre dans les légendes. De toute
façon il ne pouvait étudier la magie: par une
bizarrerie de la nature, il semble y être réfractaire.
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Race: Elfe. Âge : 16 ans. Métier: fille de roi. Talents : pas
de talent, mais elle sait faire comme un hobby tout ce
que sait faire une fille de roi. Pouvoir urceptiomiel : une
fois par jour, elle réussit automatiquement une action.
Elle peut faire profiter un compagnon de ce pouvoir.
EqrIipc'n1ent : une dague.

- 1 . . .',\.,.II*.I -

Selon la loi elfe, quand Aliendil s'est proposée pour
partir à la Necropole, personne n'a eu le droit de l'en
dissuader. Le vœu qu'elle a fait empêche tout autre
elfe de la géner, ou même de l'aider (sauf en cas de
danizer mortel).
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Race: Nain. Age: 60 ans. Métier: magicien
hermétique. 'lîrlentsz Sommeil tsort), dague.
Holvbies : botanique, zoologie. Equipement: un
bâton magique à focus qui a un maximum de -lP1\/l
et qui peut lancer Charme et Boule de feu; une
gourde avec une potion (2 doses) qui fait bleuir le
visage du buveur quand il ment (durée: 24 ht. t

1 i1stIIrIq*.I«_*
Naartiin n'avait pas vraiment envie d'aller à
l'aventure. Mais le conseil nain l'a désigné. Et puis,
peut-être y aura-t-il une nouvelle magie à découvrir
dans les lieux qu'il va devoir explorer?

Kazeltas
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Race: Elfe. Âge: 23 ans. Mi'tI`er: guerrier (arc).
liilents : épée, premiers soins, athlétisme.: une
épée courte, un arc, douze flèches, une armure
qui protege son bras gauche.
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Kazeltas est le plus rapide des Elfes des bois,
il adore toutes les épreuves physiques, même
s'il n'est pas aussi costaud qu'un Humain.
Il a appris qu'un de ses ancêtres avait bâti
la Nécropole. Peut-être reste-t-il une trace
de son passage?
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SPACE OPERA

es étai
Attention, si vous étes jou-
eur, ne lisez surtout pas Ce
qui suit. Cest une
aventure que vous allez
peut-être jouer un jour.
Par Contre si vous êtes
meneur de jeu, lisez
attentivement le texte
avant de le faire jouer
(voir comment préparer sa
partie p. 24). Voilà, c'est le
moment pour nos héros,
de retour d'une
permission bien gagnée,
de découvrir l'horreur qui
a envahi leurs étoiles.

Prégénérique
Hernaq, un petit monde provincial de l'Oli-
garchie de Vassiriya. Les personnages-joueurs
(PI) appartiennent tous au corps de Défense pla-
nétaire. Ce Corps dispose d"un personnel per-
manent, mais chaque adulte doit, avant ses
trente ans, y faire un service de dix-huit mois.
Leur dernière permission étant terminée, ils
regagnent leurs postes à bord de la station
spatiale numéro 7. Ils sont entassés dans une
navette autopilotée, propulsée par des moteurs-
fusées poussifs. Tout va bien, la silhouette ova-
le de la station grossit, grossit...
Quand soudain une série de formes énormes
surgissent du néant, juste à côté de la station.
Elles sont Colossales. En fait, leurs dimensions
réelles sont difficiles à appréhender, mais
l'ordinateur de bord les indiquera obligeam-
ment: une centaine de kilomètres de diamètre.
Et il y en a une bonne dizaine! La plus proche
se rue vers la station spatiale. Des sortes de ten-
tacules sortent de sa masse, et commencent à
la déchirer comme si elle était en papier. Ijordi-
nateur de bord de la navette, privé de ses
repères de guidage, coupe le pilote automatique.
Cest le moment de poser la question rituelle :
<< Que faites-vous ? ››

UNIC

O Se ruer sur le tableau de bord pom* reprendre
le contrôle de l'appareil est une très bonne
idée. Un test Esprit 'iii' + Action H* + Mécani-
que Î + Pilotage (à +2 parce que les com-
mandes sont relativement simples) semble à
l'ordre du jour.
0 Les personnages les plus agressifs pour-
raient vouloir attaquer. Cela revient à se lancer
à l'assaut d"un porte-avion à l'aide d'un kayak.
Faites-leur bien comprendre que c'est un sui-
cide. Ils n'ont qu'un laser léger, face à des vais-
seaux? créatures? incroyablement grosses.
0 En revanche, la collecte d'informations est
une bonne idée. La mise en marche des camé-
ras extérieures du vaisseau ne demande pas de
test, pas plus que la mise en route des divers
programmes d'analyses dont est équipé le
petit ordinateur de bord (qui occupe une dizai-
ne de mètres cubes pour une puissance de
traitement dérisoire).
0 Redescendre vers la sécurité du plancher
des vaches est chaudement recommandé. Dans
ce cas, on supposera que le pilote automa-
tique fonctionne, une fois mis sur la position
retour à la base.
Quoi que fassent les P], l'espaCe est bientôt
Constellé de débris métalliques et de cadavres.
La station est réduite à l'état d'épave. Les
agresseurs disparaissent aussi vite qu'ils sont
venus. La radio bourdonne de fragments de
messages paniqués. En les écoutant, les P]
comprennent vite que des attaques similaires
ont eu lieu sur toute la planète. Il ne leur res-
te plus qu"à revenir sur ten*e. Ils ne sont pas plus
tôt posés qu'un véhicule blindé vient les
prendre. Ils sont poliment mais fermement
conduits dans une base militaire, près de la
capitale. On leur fait bien comprendre que ce
n'est pas une arrestation! Simplement, les
autorités ont besoin de leur témoignage.

La mission
Après quelques jours passés à rabâcher leur
récit, encore et encore, devant des dizaines de
galonnés taciturnes, on finit par les laisser en
paix. Ils peuvent poser toutes les questions
qu"ils veulent. Ne leur répondez surtout pas.
Retranchez-vous derrière des expressions tou-
te faites comme «top secret ››, << sécurité natio-
nale ›› ou « vous le saurez en temps utile ››. Les
joueurs ont horreur de ça!
On finit par se rappeler qu'ils existent. Un
matin, ils sont conduits devant un général qui
a l"air très fatigué (comment le jouer: voix lasse
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et air désabusé. Si les P] renâclent
devant ce qu'il a à leur proposer, il
tentera de jouer sur leur patriotisme,
mais sans aucune conviction). Voici '
ce qu'il leur dira: << Il se trouve que \
vous êtes les seuls survivants de ce l
qui s'est passé là-haut. ]'ai vos dossiers sous les
yeux, ils sont excellents. Nous avons donc
pensé vous confier... euh... la suite des opé-
rations. Nos agresseurs ne sont pas très loin. Ils
se sont repliés en espace profond, à une dizai-
ne d'heures-lumière de nous. Nous ne com-
prenons pas pourquoi ils nous ont attaqué, et
nous estimons que. .. peut-être. _. une mission
de Contact réduite aurait une petite chance
de... négocier. Est-ce que cela vous tente?››
Les P] vont sans doute exploser en protestations
indignées. Voici de quoi les motiver, par le
biais du général.
0 Les carottes. Héros nationaux, sauveurs de
la planète, vengeurs de leurs camarades morts
à bord de la station... Si cela ne prend pas, il
passera à «solde quadruplée, un million de
crédits de prime de risque par personne, plus
une promotion au grade de colonel ››.
0 Le bâton. «Ie suis désolé que vous nous
obligiez à le prendre sur ce ton... Mais tech-
niquement, le corps de défense planétaire
auquel vous apparteniez n'existe plus. Il ne
reste qu'une poignée de survivants, dont vous
- essentiellement des permissionnaires qui se
trouvaient à terre. Le gouvernement vient de
décider qu'ils étaient intégrés à l'armée. Vous
êtes donc sous mes ordres. Ie suis bon bougre,
je maintiens donc mes offres précédentes (la pro-
motion, la prime, etc.). Mais vous avez le choix
entre ça et la cour martiale. ››
Une fois l'offre acceptée, le général se détend
un peu, et la discussion peut commencer. Les
P] vont donc être mutés à bord du Nervakian,
un Croiseur léger qui les amènera << à distance
prudente» de l'ennemi. A partir de là, ils
auront un vaisseau de transport, et c'est à eux
de jouer. Bien entendu, leur appareil sera équi-
pé de toutes les bases de données possibles
sur la xénobiologie en général et le Contact
avec les espèces hostiles en particulier.
Il y a une question que les P] peuvent poser et
qui embarrasserait beaucoup le général. Cest:
«Mais puisque vous savez où est l'ennemi,
pourquoi ne pas envoyer toute la flotte de
l"Oligarchie pour lui régler son compte ? ›› La
réponse est: «On a déjà essayé. Le Nervakùm est
le seul vaisseau survivant, sur les vingt-trois qui
ont participé à Fattaque. ››

SPACE OPERA
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Attention, si vous êtes jou-
eur. ne lisez surtout pas ce
qui suit. C”est une
aventure que vous allez
peut-étre jouer un jour.
Par contre si vous étes
meneur de jeu, lisez
attentivement le texte
avant de le faire jouer
(voir comment préparer sa
partie p- 24). Voila, c'est le
moment pour nos héros,
de retour d'une
permission bien gagnée,
de découvrir l'l'1orreur qui
a envahi leurs étoiles.

Prégénérique
Hernaq, un petit monde provincial de 1”G1i-
garchie de `v'assi:iva. Les personnages-joueurs
llijl appartiennent tous au corps de Défense pla-
nétaire. Ce Corps dispose d'un personnel per-
manent, mais chaque adulte doit, avant ses
trente ans, v faire un service de dix-huit mois.
Leur derniére permission étant terminée, ils
regagnent leu rs postes a bord de la station
spatiale numéro T. lis sont entassés dans une
navette autopilotée, propulsée par des moteurs-
fusées poussifs. Tout va bien, la silhouette ova-
le dela station grossit, grossit...
Quand soudain une série de formes énormes
surgissent du néant, juste a coté de la station.
Elles sont coiossales. En fait, leurs dimensions
réelles sont difficiles a appréhender, mais
Fordinateur de bord les indiquera obligeam-
ment : une centaine de kilometres de diametre.
Et il y en a une bonne dizaine! La plus proche
se rue vers la station spatiale. Des sortes de ten-
tacules sortent de sa masse, et commencent a
la déchirer comme si elie était en papier. L'ordi-
nateur de bord de la navette, privé de ses
repères de guidage, coupe le pilote automatique.
Cest le moment de poser la question rituelle:
fi Que faites-vous 2" v

I Se ruer sur le tableau de bord pour reprendre
le controle de l'appareil est une trés bonne
idée. Un test Esprit sl- + action I* + lvlécani-
que? + Pilotage la +2 parce que les com-
mandes sont relativement simples) semble à
l*ordre du jour.
Il Les personnages les plus agressifs pour-
raient vouloir attaquer. Cela revient a se lancer
a l“assaut d“un porteeavion à l'aide cl'tm lcavak.
Faites-leur bien comprendre que c'est un sui-
cide. Ils n'ont qu'un laser léger, face ii des vais-
seaux? créatures? incroyablement grosses.
Il En revanche, la collecte d"informations est
une bonne idée. La mise en marche des camé-
ras extérieures du vaisseau ne demande pas de
test, pas plus que la mise en route des divers
programmes d'analvses dont est équipé le
petit ordinateur de bord lqui occupe une dizai-
ne de métres cubes pour une puissance de
traitement dérisoirel.
Il Redescendre vers la sécurité du plancher
des vaches est chaudement recommandé. Dans
ce cas, on supposera que le pilote automa-
tique fonctionne, une fois mis sur la position
retour a la base.
Quoi que fassent les PJ, 1'espace est bientot
constellé de débris métalliques et de cadavres.
La station est réduite ii l'état d'épave. Les
agresseurs disparaissent aussi vite qu“ils sont
venus. La radio bourdonne de fragments de
messages paniqués. En les écoutant, les P]
comprennent vite que des attaques similaires
ont eu lieu sur toute la planete. ll ne leur res-
te plus qu'il revenir sur terre. 11s ne sont pas plus
tot posés qu'un véhicule blindé vient les
prend re. Ils sont poliment mais fermement
conduits dans une base militaire, prés de la
capitale. On leur fait bien comprendre que ce
n'est pas une arrestation! Simplement, les
autorités ont besoin de leur témoignage.

La mission
.aprés quelques jours passés ii rabãcher leur
récit, encore et encore, devant des dmaines de
galonnés taciturnes, on finit par les laisser en
paix. lls peuvent poser toutes les questions
qu'ils veulent. Ne leur répondez surtout pas.
Retranchez-vous derriere des expressions tou-
te faites comme ~=*. top secret ix, -:<. sécurité natio-
nale *› ou v vous le saurez en temps utile ››. Les
joueurs ont horreur de ca l
On finit par se rappeler qu'ils existent. Un
matin, ils sont conduits devant un général qui
a i'air trés fatigué lcaaaaeiit leimier: voix lasse
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et air désabusé. Si les P] renäclent
devant ce qu'il a a leur proposer, il
tentera de jouer sur leur patriotisme,
mais sans aucune convictionl. Voici
ce qu'il leur dira: v ll se t1'ouve que
vous étes les seuls survivants de ce
qui s”est passé la-haut. ]'ai vos dossiers sous les
yeux, ils sont excellents. Nous avons donc
pensé vous coniier. _. euh... la suite des opé-
rations. bios agresseurs ne sont pas trés loin. 115
se sont repliés en espace profond, a ime dmai-
ne d'heures-lumiére de nous. Nous ne com-
prenons pas pourquoi ils nous ont attaqué, et
nous estimons que... peut-étre... une mission
de contact réduite aurait une petite chance
de... négocier. Est-ce que cela vous tentefx-
Les P] vont sans doute exploser en protestations
indignées. Voici de quoi les motiver, par le
biais du général.
Il Les carottes. Héros nationaux, sauveurs de
la planete, vengeurs de leurs camarades morts
a bord dela station... Si cela ne prend pas, il
passera a v solde quadruplée, un million de
crédits de prime de risque par personne, plus
une promotion au grade de colonel ››.
Il Le bâton. «Ie suis désolé que vous nous
obligîez a le prendre sur ce ton. ._ lvlais tech-
niquement, le corps de défense planétaire
auquel vous apparteniez n'existe plus. il ne
reste qu'une poignée de survivants, dont vous
- essentiellement des permissionnaires qui se
trouvaient a terre. Le gouvernement vient de
décider qu'ils étaient intégrés ii l'arniée. 'vous
étes donc sous mes ordres. le suis bon bougre,
le maintiens donc mes offres précédentes ila pro-
motion, la prime, etc.l. Mais vous avez le choix
entre ça et la cour martiale. ››
Une fois i'offre acceptée, le général se détend
un peu, et la discussion peut commencer. Les
P] vont donc étre mutés a bord du Nerealciaii,
un croisent léger qui les amènera v à distance
prudente ix de 1'enne1ni. A partir de là, ils
auront un vaisseau de transport, et c'est à eux
de jouer. Bien entendu, leur appareil sera équi-
pé de toutes les bases de données possibles
sur la xénobiologie en général et le contact
avec les especes hostiles en particulier.
ll v a une question que les P] peuvent poser et
qui enibanasserait beaucoup le général. Clest:
vlvlais puisque vous savez ou est l'ennemi,
pourquoi ne pas envover toute la flotte de
1'0ligarchie pour lui régler son compte? ix La
réponse est: v Un a déià essayé. be Nazukua est
le seul vaisseau survivant, sur les vingt-trois qui
ont participé a Fattaque. ››



Et si.. .
Les P] refusent obstinément de parti-
ciper? Ils seront mis en prison. Deux
jours avant leur passage en cour mar-
tiale, l'ennemi revient et dévasté tout
un continent. Il y a des millions de
morts. Les autorités renouvellent leur
offre une dernière fois, par acquis de
conscience. S"ils persistent dans leur
refus, ils seront fusillés pour déso-
béissance à leurs supérieurs en temps
de guerre. Le gouvernement réunira
une force d"élite, chargée de prendre
contact avec ces êtres... Modifiez en
vitesse les fiches de personnage des
joueurs, en rajoutant tm ou deux points
par ci par là, tm ou deux talents de plus
et en changeant les noms. Vous voilà
en possession de nouveaux person-
nages, à qui on va proposer la mis-

sion. A partir de là, le scénario reprend.

Les faits
Les mystérieux agresseurs sont une race de
créatures intelligentes, vivant en espace
profond. Ce sont des êtres relativement
paisibles. Il _v a quelques semaines, leur route
a croisé le chemin cl'un Croiseur du Nouvel
Empire, en mission de reconnaissance dans la
Nflarche. Croyant avoir à faire à des
planétoides de combat fretlur, il les a suivis
discrètement après avoir appelé du renfort.
Deux autres croiseurs se sont joints à lui. A
eux trois, ils ont réussi à isoler et à capturer
l'une des créatures. Les autres ont essayé de la
récupérer, et ont été repoussées. Elles ont
donc, très logiquement, cherché à obliger les
ravisseurs à rendre leur captif. Totalement
inconscientes des différences politiques entre
humains, elles ont attaqué la première planète
qui s'est présentée: celle des Pl. Ces derniers
peuvent être certains qu'ils seront bien traités.
Ils vont être pris pour des émissaires venus
accepter de libérer le prisonnier...

Acte I : le
Contact
Le Nervakian
Cest tm immense vaisseau, qui n'est plus de la
première jeunesse. H y a des kilomètres de cour-
sives, une passerelle de commandement qui
parait sortir tout droit d'un épisode de Star
Trek, des quartiers d"habitation relativement
confortables... ljéquipage est composé de vété-
rans, remarquablement entraînés selon les
normes de l'Oligarchie (comment les jouer: peu
bavards, efficaces). Ils sont commandés par
l'amiral Lorkad, un colosse couvert de déco-
rations (cornrnent le jouer: taciturne, mais visi-
blement désireux d'en découdre, emploie du
vocabulaire militaire). Le premier soir, les P]
dîneront avec lui. Et il leur dira quelque chose
du genre: << Ecoutez. Vous êtes censés prendre
Contact avec ces salopards d"Extrahumains.
Vous allez au casse-pipe et vous le savez. le ne

crois pas que vous ayez la moindre chance de
communiquer avec eux. Par contre, vous allez
les approcher d'assez près. Transmettez-nous tout
ce que vous pourrez. Avec un peu de chance,
vous finirez par trouver Lui point faible dans leur
défense. Dès que vous l"aurez, dites-le-nous et
décrochez. On s'occupera du reste. ››
0 Technique de jeu. Les sont tous des
PM] moyens, mais avec un métier qui leur
donne des bonus dans diverses spécialités
militaires. Ils sont tous loyaux et dévoués.
ljamiral est un PM] fort, une tête brûlée.

Maintenir la pression
Pour tout le reste de l'acte l, le .-\-iemrrlcrnn va
être le seul lien des P] avec la civilisation
humaine. Or il est peuplé de militaires
revanchards et très désireux de se couvrir de
gloire... Lorkad harcèlera les P] par radio
pour qu'ils lui donnent une information, si
minime soit-elle, qui puisse étre interprétée
comme une faiblesse de la part des créatures.
Si les P] ont le malheur de lui faire ce plaisir,
il foncera dans le tas et se fera massacrer.
.\iormalement, il ne devrait pas en arriver là.
mais il meurt visiblement d'envie de le faire.
Le fait d'avoir le .\-"erenkinir juste dans leur dos
devrait rendre les P] très nerveux... et leur
rappeler que le déclenchement d'une bonne
grosse belle guerre galactique dépend de ce
qu'ils diront ou feront dans les prochaines
minutes.

Le trajet prend trois jours. Après quoi, le Ner-
vakian revient en espace normal, au milieu de
nulle part. Le vaisseau de transport des P] est
prêt. Il ne leur reste plus qu'à embarquer et à
prendre la direction du camp ennemi (les coor-
données sont préprogrammées. Ils n"ont nor-
malement rien à faire).

Le Chorra
Cest le nom du vaisseau des Pl. Extérieure-
ment, il semble énorme. En fait, l"intérieur
est minuscule. Uessentiel de l'espace est occu-
pé par les hyperpropulseurs et les ordina-
tetus. Les parties habitables ont un look << acier
et plastique ›› assez déprimant, avec une abon-
dance d'angles aigus où se cogner. Tout est
décoré dans des tons vifs (vert, bleu, orange)
censés mettre l'équipage de bonne humeur,
d'après les concepteurs. Le résultat est surtout
très kitch...
Le Chorra est encore trop petit pour bénéficier
d'une pesanteur artificielle. Les P] devront
porter des chaussures spéciales et se sangler
pour dormir, sous peine de flotter librement...
Passerelle: il y a assez de sièges pour tout le
monde, ainsi qu'une multitude de consoles
hérissées de boutons, de voyants, de cadrans.
Uensemble ressemble au tableau de bord d'un
747, en encore plus compliqué. Les P] ne pos-
sédant aucun talent de Navigation n'y com-
prendront rien; les autres le trouveront désuet.
Cabines: une par personne. De la taille d'un
compartiment de wagon-lit et à peu près aus-
si confortable.
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Douches: et WC. Rien d'extraordinaire.
Salon-réfectoire: une table, des chaises, un
canapé, un autochef aux performances
médiocres. Cest la pièce la plus laide du vais-
seau.
Gymnase: << spécialement adapté à l'apesan-
teur ››, selon les constructeurs. La pièce est
encombrée d'appareils biscornus et évoque
davantage une salle de torture.
Salle de l'ordinateur. Commençons par les
bonnes nouvelles: les banques de données
promises sont réellement à bord. Et l"ordinateur
est à commande vocale, relativement simple
d'utilisation. Mais il est lent. Et a tendance à
s'embrouiller quand on utilise des expressions
idiomatiques (comment le jouer: usez et abusez
de phrases comme «Ie ne comprends pas.
Veuillez reformuler votre demande››. Il a la
voix et les intonations d"une speakerine par-
ticulièrement ahurie. Et restez à l'affût de tout
ce que les P] pourraient lâcher comme phrase
ambiguë et pouvant se prêter à une interpré-
tation catastrophique).
Salle des machines: des tonnes de ferraille, de
tuyaux, de câbles et de relais. Cest mal éclai-
ré. Si vous le décrivez bien aux joueurs, il y a
de fortes chances pour que (paranoïaques com-
me ils le sont toujours) ils se mettent à penser
à des aliens griffus dissimulés dans un recoin
sombre. Il n"y a rien de semblable, bien enten-
du. -
Armement: deux lasers lourds (qui ne peuvent
tirer que vers l'avant) et quatre tourelles équi-
pées de lasers légers, qui ne laissent théori-
quement aucun angle mort. En pratique, c'est
une toute autre affaire... Les P] pourraient se
sentir rassurés par cette quincaillerie. En fait,
ils n'auront pas l'occasion de s'en servir.
0 Technique de jeu. Donc, vous n"aurez pas
besoin de vous servir des armements. Mais
en voici malgré tout la fiche technique: vites-
se 2 (2) [C], coque de 30 PCF, 2 canons laseri.

Contact
Le Chorra va naviguer pendant deux jours en
espace normal avant d'atteindre l'ennemi.
Pendant ce temps, les joueurs sont libres de pré-
parer leur stratégie... c'est souvent un moment
très satisfaisant pour le MJ.
Et puis, un amas d'objets blancs apparaît sur
les écrans. Uordinateur annonce fièrement
qu"il s'agit « d'astéroïdes non répertoriés ››,
puis change d'avis et les baptise «vaisseaux non
identifiés ››. Ils sont une douzaine. Les P] s'en
approchent doucement. Ils sont vraiment Colos-
saux. Le plus petit mesure cent vingt kilo-
mètres de long. De près (à quelques milliers de
kilomètres), le spectacle est saisissant. Ce sont
visiblement des structures organiques. Cela
ressemble à d'immenses méduses blanches,
avec des tentacules très fins, qui flottent sur des
distances gigantesques, et d'autres beaucoup
plus gros. Assez pour déchiqueter une station
spatiale, on l'a vu. ._ Les récepteurs du Chorra
commencent à capter des émissions radio, sur
diverses fréquences. Il ne s'agit bien entendu
que d"un grandement incompréhensible...
pour le moment. ljordinateur se lance dans la

I-it s i _ _ _
Les P] refusent obstinément de parti-
ciper? Ils seront mis en prison. Deux
jours avant leur passage en cour mar-
tiale, l'ennemi revient et dévasté tout
un continent. Il jf a des millions de
morts. Les autorités renouvellent leur
offre une derniére fois, par acquis de
conscience. S'ils persistent dans leur
refus, ils seront fusillés pour déso-
béissance à leurs supérieurs en temps
de guerre. Le gouvernement réunira
une force d'élite, chargée de prendre
contact avec ces étres. __ lvlodifiez en
vitesse les fiches de personnage des
joueurs, en rajoutant un ou deux points
parciparlãctmoudeuxtaleritsdeplus
et en changeant les noms. vous voila
en possession de nouveaux person-
nages, a qui on va proposer la mis-

sion. A partir de la, le scénario reprend.

Les faits
I.-es mvsterieux a_e,resseurs sont une race de
cn=atures intelligentes. vivant en espace
protuncl. tft' sotit clcs etres ri.*i.1tivctuciit
paisibles. ll v a quelques sciuaines, leur route
a cruise le chereiu d'un -Jniiseui' du Îkfouvcl
lÃmpire_ en mission de reconnaissance dans la
_`ilarclie. Cri_n'.int avu-ir a laire a des
plaiietnules de 1.'omb.it tretlir:', il les a suiiis
disc1'eten"ii.'-ni aptes .noir appele du rciuort.
Deux autres croiseurs se sont joints a lui. _-li
eu*-. trois. ils ont reussi a isoler et a capturer
l'une des i.":'éatt|ri'*s- l_es autres ont essa_ve de la
iectiperer. et ont ete repoussées. I-'Iles ont
donc. tres logiqiieinciit. clierclie a obliger les
ravisseurs a rendre leur captit- 'liitalcment
ioconscieiites des différences politiques entre
humains. elles ont attaque la premiere planete
qui s"est pr'esentee : celle des Ill- Les derniers
peuvent etre certains qu"iis seront bien traités.
Ils vont etre pris pour des euussaires venus
accepter de li lušrer le p ri si inni er. _ _

Acte I : le
contact
Le Nervokion
Cmt un immense vaisseau, qui n'est plus de la
premiére jeunesse. 1] v a des kilometres de cour-
sives, une passerelle de conunandement qui
parait sortir tout droit d'un épisode de Star
Trek, des quartiers d'habitation relativement
confortables... Uéquipage est comprise de vété-
rans, remarquablement entraînés selon les
normes de Fûligarchie lcoriintent les jean: peu
bavards, efficacesl. Ils sont commandés par
l'amira1 Lorkad, un colosse couvert de déco-
rations [camment le jouer: taciturne, mais visi-
blement désireux d'en découdre, emploie du
vocabulaire militaitel Le premier soir, les P]
dineront avep lui. Et il leur dira quelque chose
du genre : <~= Ecoutez. Vous étes censés prendre
contact avec ces salopards d'Extrahumains_
Vous allez au casse-pipe et vous le savez. le ne

crois pas que vous avez la moindre chance de
communiquer avec eux. Par contre, vous allez
les approcher d'assez puis. Transmettez-nous tout
ce que vous pourrez. avec un peu de chance,
vous finirez par trouver un point faible dans leur
défense. Dés que vous l'aLuez, dites-le-nous et
décrochez. Un s'occupera du reste. ››
Il Technique de jeu. Les sont tous des
PM] moyens, mais avec un métier qui leur
donne des bonus dans diverses spécialités
militaires. Ils sont tous lovaux et dévoués.
L'amiral est un Plvlj fort, une téte brûlée.

Maiittenir la pression
Pour tout le reste de l'acte I, le .\'i'nvii.iiiii va
etre le seul lieu des lil avec la civilisation
humaine- ilr il est peuplé de militaires
ievanchards et tres desireux de se rouvrir de
gloire. ._ l_.orl-;.iv_l liarci_*lera les Ill par radio
pour qu'ils lui dorment une intiirmatioii. si
minime suit elle_. qui puisse etre inierpretec
conuru* une faiblesse de la part des creatures.
Si les ll] ont le malheur de lui laire ce plaisir.
ii tiwiverti dans le tas et se fera massaI_'n.*r.
.`soririale|nent_. il ne devrait pas en arriver la.
mais il meurt visiblement ci'envie de le laire.
l-e tait .i'avoir le ;`vt'it*iii_ii*tii juste dans leur dos
devrait reiidre les Ill tres nen'eu:-._ ._ et leur
rappeler que le decleni.'ltc1nerit d'une bonne
grosse belle guerre galactiqiic depend de ce
qu“ils diront ou lernnt dans les pniciiaines
minutes.

Le trajet prend trois jours. Aprés quoi, le hier-
valriaa revient en espace normal, au milieu de
nulle part. Le vaisseau de transport des Pl est
prét. Il ne leur reste plus qu'il embarquer et a
prendre la direction du camp ennemi iles coor-
données sont préprogrammées. Ils n'ont nor-
malement rien à fairel_

Le Chorro
Cest le nom du vaisseau des PI. Extérieure-
ment, il semble énorme. En fait, l'intérieur
est minuscule. Uessentiel de l'espace est occu-
pé par les hpperpropulseurs et les ordina-
teurs. Les parties habitables ont un look ii acier
et plastique H assez déprimant, avec une abon-
dance d'angles aigus ou se cogner. Tout est
décoré dans des tons vifs lvert, bleu, orangel
censés mettre Féquipage de bonne humeur,
d'apres les conceptetus Le résultat est surtout
trés kitch...
Le Cliarra est encore trop petit pour bénéficier
d'une pesanteur artificielle. Les PI devront
porter des chaussures spéciales et se sangler
pour dormir, sous peine de flotter librement...
Passerelle: il p a assez de sieges pour tout le
monde, ainsi qu'une multitude de consoles
hérissées de boutons, de voyants, de cadrans_
Uensemble ressemble au tableau de bord d'un
T'-=l?, en encore plus compliqué. Les P] ne pos-
sédant aucun talent de Navigation n'p com-
prendront rien : les au tres le trouveront désuet.
Cabines : une par personne. De la taille d'un
compartiment de wagon-lit et a peu pres aus-
si confortable.

ITÎASLIÊ BELLI

Douches : et WC. Rien d'extraordinaire.
Salon-réfectoire: une table, des chaises, Lin
canapé, un autochef aux performances
médiocres. (Test la piéce la plus laide du vais-
seau.
Gymnase: v spécialement adapté a I'apesan-
teurs, selon les constructeurs. La piéce est
encombrée d'appareils biscornus et évoque
davantage une salle de torture.
Salle de l'ordinateur_ Commençons par les
bonnes nouvelles: les banques de données
promises sont réellement a bord. Et l'ordinateur
est ä commande vocale, relativement simple
d'utilisation. Mais il est lent. Et a tendance a
sjembrouiller quand on utilise des expressions
idiomatiques lcoii*iaient iejaiier: usez et abusez
de phrases comme «Je ne comprends pas.
'veuillez reformuler votre demandes. ll a la
voix et les intonations d'une speakerine par-
ticulierement ahurie_ Et restez a Faffüt de tout
ce que les Pl pourraient lacher comme phrase
ambiguë et pouvant se préter il une interpré-
tation catastrophiquel
Salle des machines : des tonnes de ferraille_, de
tuvaux, de câbles et de relais. Cest mal éclai-
ré. Si vous le décrivez bien aux joueurs, il ji a
de fortes chances pour que lparanoïaques com-
me ils le sont toujours] ils se mettent a penser
la des aliens griffus dissimulés dans un recoin
sombre. Il n'j,' a rien de semblable, bien enten-
du. -
Armement: deux lasers lourds (qui ne peuvent
tirer que vers l'avantl et quatre tourelles équi-
pées de lasers légers, qui ne laissent théori-
quement aucun angle mort. En pratique, c'est
une toute autre affaire... Les P] pourraient se
sentir rassurés par cette quincaillerie. En fait,
ils n'auront pas l'occasion de s'en servir.
Il Technique de jeu. Donc, vous n'aurez pas
besoin de vous servir des armements. Mais
en voici malgré tout la fiche technique : vites-
se 2 (El Ici, coque de 3l] PCF, 2 canons laserf.

Contact
Le Cltarra va naviguer pendant deux jours en
espace normal avant d'atteindre l'ennemi_
Pendant ce temps, les joueurs sont libres de pré-
parer letu' stratégie... c'est souvent tm moment
trés satisfaisant pour le lvl]_
Et puis, un amas d'objets blancs apparait sur
les écrans. L' ordinateur annonce fièrement
qu'il s'agit ii d'astéro`ides non répertoriés s,
puis change d'avis et les baptise il vaisseaux non
identifiés =-›_ Ils sont une douzaine. Les P] s'en
approchent doucement. Ils sont vraiment colos-
saux_ Le plus petit mesure cent vingt kilo-
métres de long. De prés la quelques milliers de
kilometres), le spectacle est saisissant. Ce sont
visiblement des structures organiques. Cela
ressemble a d'immenses méduses blanches,
avec des tentacules très fins, qui flottent sur des
distances gigantesques, et d'autres beaucoup
plus gros. Assez pour déchiqueter une station
spatiale, on l'a vu... Les récepteurs du Cliarra
commencent ii capter des émissions radio, sur
diverses fréquences. ll ne s'agit bien entendu
que d ' un grondement incompréhensible _ _ _
pour le moment. L'ordinateur se lance dans la



C'était des Méduses de la taille d'une petite
lune, capables de réduire une station

spatiale à néant en quelques minutes.

traduction. S'ils veulent aider au décodage,
demandez aux P] des tests d'Esprit iii* + Per-
ception <5 + Xénopsychologie (et pas de Règne:
ces créatures ne rentrent dans aucune catégo-
rie existante). l\l'hésitez pas à vous montrer
généreux avec les joueurs qui auraient de
bonnes idées du genre «diffuser des données
universelles comme la table périodique des
éléments ›› : ça marche, et les créatures répon-
dent! Encouragez les joueurs à faire preuve
d'initiative. S"ils préfèrent rester passifs, annon-
cez qu'<< au bout de deux jours mortellement
ennuyeux, l'ordinateur a fini par en décoder suf-
fisamment pour vous permettre une conver-
sation limitée ››. N'oubliez pas que les Méduses
planent très au-dessus des mesquines consi-
dérations humaines. En fait, elles n'ont même
pas compris que c'étaient les humains leurs
adversaires. Elles sont persuadées que les vais-
seaux sont une espèce voisine de la leur, et
c'est à eux qu"elles s'adressent. Pour le reste,
elles ne veulent qu'une chose: qu'on libère
leur congénère!
Voici à quoi ressemblera leur première deman-
de, lorsqu'elle s'affichera sur les écrans de
lfordinateur: «Nous te saluons ]eune/ Petit
Etre. Nous sommes heureux de voir que tes
Pères/ Semblables sont revenus (à la raison ?).
Libérez le prisonnier et nous partirons. ››
(Comment jouer la suite de la comwsation: si
cela vous amuse, vous pouvez demander aux
joueurs d'écrire leurs questions. Au début,
laissez passer quelques secondes avant chaque
réponse, le temps que les logiciels de traduc-
tion fassent leur travail (et que vous ayez le
temps de préparer une réponse assez dérou-
tante). De temps en temps, l"ordinateur affiche
des lignes entières de points d'inten*ogation, les
obligeant à reformuler leur question.)
En définitive, les P] devraient arriver à corn-
prendre les faits suivants:
- Des membres de leur espèce ont capturé
une de ces créatures.
- Ils ont réussi à repousser une tentative de
libération.
- Le signalement des agresseurs correspond
à un gros croiseur stellaire.
- Le captif est détenu en plein espace, aux
coordonnées suivantes... (là, l'ordinateur risque
d'avoir beaucoup de mal).
- Dès qu"il aura rejoint le groupe, les créatures
repartiront dans leur secteur.
Gardez en tête que les Méduses risquent de ne
pas croire les P] quand ils affirmeront sincè-
rement ne pas être au courant de cette affaire.
Elles peuvent même laisser planer quelques
menaces: attaquer d'autres planètes, par
exemple.
Les P] peuvent faire leur rapport au Nerva-
kian. Il sera relayé jusqu"à la capitale de l"Oli-
garchie. Et quelques minutes plus tard, les P]
reçoivent l'ordre de se rendre aux coordon-
nées indiquées, pour voir ce qui s'y passe.
Après, ils ont carte blanche... à eux d'agir au
mieux, en fonction des circonstances.
Q Technique de jeu. Les Méduses ont un
blindage de 100 à 200 PCR, elles font des dégâts
avec des Tentaculesé. Leur vitesse est de 9
(6) lol.
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Lt si. . .
Les P] refusent d'y aller? Après tout, ils ont un
vaisseau équipé d'hyperpropulseurs, et rien ne
les empêche de filer ailleurs, le plus loin pos-
sible. Dans ce cas, le Nervakifm les poursuivra
et les arraisonnera. Ce groupe de P] finira
l'aventure aux fers. Il ne vous restera plus qu'à
introduire une seconde équipe (d'autres P],
les mêmes joueurs; le cas est évoqué plus
haut) qui «travaillant à partir de données pré-
cédemment recueillies ››, ira finir le travail.
Si vous êtes prêt à en assumer les conséquences,
vous pouvez aussi laisser les P] réussir leur fui-
te. Dans ce cas, demandez-leur un délai pour
écrire la suite de vos aventures, et ajoutez
qu'en attendant, on va finir le scénario. Et on
en revient à l'option évoquée plus haut...

CASUS BELLI
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Acte 2:
Opération
Liberté!
Sur place
Le Charm ne met que quelques heures à
atteindre les coordonnées indiquées par les
créatures. Ils repassent en espace normal à
quelques centaines de milliers de kilomètres
d'un spectacle tout à fait passionnant.
Ils sont au milieu d'un système solaire (que
l'ordinateur n'identifie pas), entre une planè-
te rocheuse de petite taille et une géante de type
jovien. Non loin de là, deux gigantesques croi-
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lÎ'étoit cles Médusos de lo taille d'une petite
lune, copobles de réduire une stotion

sputíole o néant en quelques minutes.

traduction. 5'ils veulent aider au décodage,
demandez aux ll] des tests d'Esprit 'Ê' + Per-
ception *fïi -.- liîénopsvchologie tet pas de Regne:
ces créatures ne rentrent dans aucune catégo-
rie existantel_ N'hésitez pas a vous montrer
généreux avec les joueurs qui auraient de
bonnes idées du genre diffuser des données
universelles comme la table périodique des
éléments ›› : ca marche, et les créatures répon-
dent! Encouragez les joueurs a faire preuve
d'initiative. S'ils préférent rester passifs, annon-
cez qu'=~=au bout de deux jours mortellement
ennuyeux, l'ordinateur a fini par en décoder suf-
fisamment pour vous permettre une conver-
sation limitée --. N 'oubliez pas que les lvlécluses
planent trés au-dessus cles mesquines consi-
dérations humaines. En fait, elles n'ont méme
pas compris que c'étaient les humains leurs
adversaires. Elles sont persuadées que les vais-
seaux sont une espece voisine de la leur, et
c'est ii eux qu'el1es s“a dressent. Pour le reste,
elles ne veulent qu“une chose: qu'un libére
leur congénérel
lfoici a quoi ressemblera leur premiére deman-
de, lorsqu'elle s'affichera sur les écrans de
l_“ordinateur: -< Nous te saluons _leunefl?etit
Etre. l"~lous sommes heureux de voir que tes
Péresfåemblables sont revenus la la raison ?l_
Libérez le prisonnier et nous partirons. --
tfaiiuiieiit iaiier la suite de la cuiteci'sati'eii: si
cela vous amuse, vous pouvez demand er aux
joueurs d”écrire leurs questions. .au début,
laissez passer quelques secondes avant chaque
réponse, le temps que les logiciels de traduc-
tion fassent leur travail let que vous avez le
temps de préparer une réponse assez dérou-
tante). [Île temps en temps, l'ordinateur affiche
cles lignes entiéres de points dïnterrogation, les
obligeant a reformuler leur questionl
En définitive, les Pl devraient arriver li com-
prendre les faits suivants:
- Etes membres de leur espece ont capturé
une de ces créatures.
- Ils ont réussi a repousser une tentative de
libération.
- Le signalement des agresseurs correspond
a un gros croiseur stellaire.
- Le captif est détenu en plein espace, aux
coordonnées suivantes... ila, Fordinateur risque
d“avoir beaucoup de mall.
- Dès qtril aura rejoint le groupe, les créatures
repartiront dans leur secteur.
Gardez en téte que les ivléduses risquent de ne
pas croire les Pl quand ils affirmeront sincé-
rement ne pas étre au courant de cette affaire.
Elles peuvent méme laisser planer quelques
menaces: attaquer d'autres planétes, par
exemple.
l_es l*“_l peuvent faire leur rapport au l*~icrni-
laitii. ll sera relavé jusqu'a la capitale de l'Oli-
garchie. Et quelques minutes plus tard, les Pl
reçoivent l'ordre de se rendre aux coordon-
nées indiquées, pour voir ce qui sfr passe.
Apres, ils ont carte blanche... a eux d“agir au
mieux, en fonction des circonstances.
in Technique de jeu. Les lvléduses ont un
blindage de ltltl Ê-1 Zllll PlÎ"*, elles font des dégats
avec des Tentactilest. Leur vitesse est de 'FI
lol lol.
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Les Pl refusent d'p aller? aprés tout, ils ont un
vaisseau équipé d'hvperpropulsei.irs, et rien ne
les empéche de filer ailleurs, le plus loin pos-
sible. Dans ce cas, le Nertialziaii les poursuivra
et les arraisonnera_ Ce groupe de P] finira
l“aventure aux fers. ll ne vous restera plus qu'il
introduire une seconde équipe I[d'autres PJ,
les mémes joueurs; le cas est évoqué plus
hautl qui ii travaillant ii partir de données pré-
cédemment recueillies -*››, ira finir le travail.
Si vous étcs pret a en assumer les conséquences,
vous pouvez aussi laisser les P] réussir leur lui-
te. Dans ce cas. demand ez-leur un délai pour
écrire la suite de vos aventures, et ajoutez
qu'en attendant, on va finir le scénario. Et on
en revient a lloption évoquée plus haut...
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Acte 2:
Opération
Liberté!
Sur place
Le Ifliarra ne met que quelques heuresa
atteindre les coordonnées indiquées par les
créatures. lls repassent en espace normal a
quelques centaines de milliers de kilometres
d*un spectacle tout a fait passionnant.
lls sont au milieu d“un svstéme solaire lque
l'ordinateur n“ideatifie pasl, entre une plané-
te rocheuse de petite taille et une géante de tvpe
jovien_ Yvon loin de la, deux gigantesques croi-
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seurs, arborant les couleurs du Nou-
vel Empire, et entre eux, une sorte
d'immense filet d'énergie d'une belle
couleur verdãtre, derrière lequel on
distingue vaguement les contours
d'une petite Méduse (une cinquan-
taine de kilomètres de diamètre tout au
plus). « Que faites-vous ? ››.
Les P] peuvent:
- Aller se cacher sur la planète ou
l"une des lunes de la géante gazeuse.
Ils y rencontreront les contrebandiers.
- Uordinateur a quelques rensei-
gnements concernant les croiseurs du
Nouvel Empire. D'après lui, il y a de
fortes chances pour qu'un vaisseau
aussi petit que celui des P] passe
inaperçu s'ils se risquent à faire une
reconnaissance.
- Il est possible de trouver la fré-

quence radio des croiseurs, et de prendre
contact. Les P] se verront sèchement intimer
l"ordre de déguerpir. S'ils n'obtempèrent pas,
ils se font happer par un rayon tracteur...

Les croiseurs /f\
Si les P] sont maladroits et se font /1 ,7 .
capturer, ils seront mis en présence
du commandant Derwa, le respon- * _..-.-.-.-=.=»:===:-==:=:
sable de la mission (comment le jouer: arrogant,
désagréable et plein de soupçons). Il écoute
très attentivement leur histoire et les fait mettre
en prison (il se moque éperdument des dépré-
dations que les Méduses peuvent commettre sur
le territoire de l'Oligarchie). Dans ce cas, il ne
leur reste plus qu'à s'évader. Ce ne sera pas aus-
si difficile qu'on pourrait le croire (essentiel-
lement parce que sinon, le scénario est fini). Il
faudra court-circuiter la porte des cellules (ou
attaquer le geôlier quand il vient apporter le
repas). Ceci fait, il ne reste plus qu'à voler des
uniformes, à regagner le Charm et à filer le
plus vite possible. Au passage, il est possible
de récupérer quelques informations sur le
champ de confinement qui emprisonné la
Méduse (un test d'Esprit + Action+ Méca-
nique, par exemple).
Quant au rayon tracteur qui devrait empê-
cher le Charm de quitter le bord... si les P] y
pensent et cherchent à le saboter, ils y arrive-
ront sans problème (il est commandé depuis la
console sur laquelle ils ont trouvé les infor-
mations concernant le champ de confinement).
Si, dans la précipitation, ils l"ont oublié, oubliez-
le aussi! Ce n'est pas le moment de leur com-
pliquer mesquinement l'existence.

Les contrebandiers
Si les P] préfèrent se diriger vers les planètes,
ils apercevront im vaisseau non identifié, un peu
plus gros que le leur. Cela ressemble à une
barge de transport, clairement de fabrication
humaine. S'ils cherchent à prendre contact, ils
y parviendront. ljappareil se présente com-
me le C'Paraa, appartenant à la flotte des Libres
Marchands (autrement dit, contrebandiers),
et il n'est pas tout seul dans le secteur. Si les P]
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Caché derrière Vastéroïde, le vaisseau pirate
attendait sa proie, tel un barracuda cruel

à Vaffût du plongeur sous-marin.

n'y pensent pas eux-mêmes, son commandant
proposera une rencontre << pour discuter du
problème des croiseurs ››.
Les P] sont donc conduits au navire-amiral
des contrebandiers (une frégate légère - com-
me un cargo mais un peu mieux armé). Le
Charm est relié à la frégate par un tube étanche.
lls sont transbordés plus ou moins poliment.
Profitez du trajet jusqu'au poste de comman-
dement du vaisseau contrebandier pour poser
un peu l"ambiance. Les matelots ne sont visi-
blement pas des militaires... mais il règne
quand même une discipline très ferme. Il y a
aussi bon nombre d'ExtrahLunains, dont certains
sont franchement effrayants.
Les P] sont mis en présence du commandant
(un colosse bourru que tout le monde appelle
«Le Capitaine ››. Comment le jouer: grognon,
emploie fréquemment des jurons à tiroir -
puisez sans vergogne dans le stock du capitaine
Haddock, en les mettant à la sauce spatiale -,
avec un cœur d'or bien caché). ll ne demande
pas mieux que de discuter de leur situation. La
présence de tout ce monde dans leur coin de
système les dérange beaucoup. Cela fait plu-
sieurs semaines qu'ils sont coincés dans l'ombre
de la géante jovienne, sans oser bouger de
peur d'attirer l'attention des croiseurs (ils
n'osent même pas passer en hyperespace car
ils ne savent pas où est le troisième croiseur.
Mais les rumeurs prétendent que les machines

seurs, arborant les couleurs du Nou-
vel Empire, et entre eux, une sorte
d'immense filet d'énergie d'une belle
couleur verdätre, derriere lequel on
distingue vaguement les contours
d'une petite lvléduse lune cinquan-
taine de lzilométres de diametre tout au
plusl. si Que faites-vous? ›*›.
Les P] peuvent:
- Aller se cacher sur la planete ou
l'une des lunes de la géante gazeuse.
lls jr rencontreront les contrebandiers.
- Uordinateur a quelques rensei-

- gnements concernant les croisetus du
- Nouvel Empire. Uaprés lui, il jf a de
; fortes chances pour qu'un vaisseau
~ aussi petit que celui des P] passe

inaperçu s'ils se risquent a faire une
I reconnaissance.
= _ ll est possible de trouver la fré-

quence radio des croiseurs, et de prendre
contact. Les P] se verront séchement intimer
1'ordre de déguerpir_ S'ils rfobtempérent pas,
ils se font happer par un ravon tracteur...

Les croiseurs //
Si les P] sont maladroits et se font __<,._,___ * ¿_.-.-..-_,
capturer, ils seront mis en présence
du commandant Dervva, le respon-
sable de la mission (comment le jouer: arrogant,
désagréable et plein de soupçonsl. ll écoute
trés attentivement leur histoire et les fait mettre
en prison lil se moque éperdument des dépré-
datioru que les lvlécluses peuvent commettre sur
le territoire de I'U'ligarchiel. Dans ce cas, il ne
leur reste plus qu'a s'évader. Ce ne sera pas aus-
si difficile qu'on pourrait le croire lessentiel-
lement parce que sinon, le scénario est finil. ll
faudra court-circuiter la porte des cellules lou
attaquer le geolier quand il vient apporter le
repasl. Ceci fait, il ne reste plus qu'il voler des
uniformes, ir regagner le Clrorra et .ii filer le
plus vite possible. au passage, il est possible
de récupérer quelques informations sur le
champ de confinement qui emprisonné la
lvléduse lun test d“Esprit + zl.ction+ lvléca-
nique, par exemple).
Quant au ravon tracteur qui devrait empe-
cher le Clrerrri de quitter le bord... si les P] jr
pensent et cherchent a le saboter, ils v arrive-
ront sans problénre lil est commandé depuis la
console sur laquelle ils ont trouvé les infor-
mations concemant le champ de confinementl.
Si, dans la précipitation, ils l'ont oublié, oubliez-
le aussi l Ce n'est pas le moment de leur com-
pliquer mesquinement l'existence_

Les contrebandiers
Si les P] préférent se diriger vers les planètes,
ils aperoevront un vaisseau non identifié, un peu
plus gros que le leur. Cela ressemble a une
barge de transport, clairement de fabrication
humaine. Sfils cherchent ii prendre contact, ils
jf parviendront. L'appareil se présente com-
me le C'Pon:u, appartenant a la flotte des Libres
Marchands (autrement dit, contrebandiersl,
et il n'est pas tout seul dans le secteur. Si les PJ
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Coche denríére l"ostéroi"d'e, le volsseou pirotc*
ottencloit so proie, tel' un bnrrocodn cruel

r1Il'ofliÎItclu plongeur .tous-morln.

n'v pensent pas eux-mémes, son commandant
proposera une rencontre il pour discuter du
probleme des croiseurs ››.
Les P] sont donc conduits au navire-amiral
des contrebandiers tune frégate légére - com-
me un cargo mais un peu mieux armél_ Le
Ifliarra est relié ii la frégate par un tribe étanche.
lls sont transbordés plus ou moins poliment.
Profitez du trajet jusqtrau poste de comman-
dement du vaisseau contrebandier pour poser
un peu l'arnbiance. Les matelots ne sont visi-
blement pas des militaires... mais il régné
quand méme une discipline trés ferme. ll jv a
aussi bon nombre d'Extrahtunains, dont certains
sont franchement effravants
Les l?_l sont mis en présence du commandant
lun colosse bourru que tout le monde appelle
v Le Capitaine s. Cuarrireirt le jetter: grognon,
emploie fréquemment des jurons a tiroir -
puisez sans vergogne dans le stock. du capitaine
Haddock, en les mettant a la sauce spatiale -,
avec un cceur d'or bien caché). il ne demande
pas mieux que de discuter de leur situation. La
présence de tout ce monde dans leur coin de
svsterne les dérange beaucoup. Cela fait plu-
sieurs semaines qu'ils sont coincés dans l'ombre
de la géante jovienne, sans oser bouger de
peur d“attirer l'attention des croiseurs lils
n'osent méme pas passer en hvperespace car
ils ne savent pas oir est le troisieme croiseur.
Mais les rumeurs prétendent que les machines



de l"Ancien Empire pouvaient rester éternel-
lement en subespace, et ils ont peur de tomber
dessus s'ils tentent le coup). Ils sont nom-
breux, bien armés et savent où se trouve le
générateur de champ de confinement (à moins
que les P] n"aient déjà dérobé ce renseigne-
ment. Dans ce cas, faites-leur plaisir et lais-
sez-les l'apprendre à leurs nouveaux alliés). Il
est commandé par une unité indépendante,
de relativement petite taille (une centaine de
mètres de diamètre), qui navigue entre les
deux croiseurs. L'idée est de monter une diver-
sion suffisamment importante pour que les
croiseurs se détournent de sa protection. Les
contrebandiers possèdent une cinquantaine
de petits vaisseaux. Leur puissance de feu
totale serait peut-être suffisante pour donner
du souci aux chasseurs impériaux pendant
quelques minutes, mais certainement pas pour
déranger les croiseurs.
A ce stade, tôt ou tard, l'un des P] pensera au
Nervakian. Il les attend toujours à leur point de
départ. En vitesse-lumière, ce n'est pas loin...
Il ne leur reste plus qu'à remonter dans le
Charm. Lorkad écoute leurs explications, fait la
grimace en apprenant la situation, et donne
Îordre de se mettre en route tout de suite. Le
Nervakian quittera l'hyperespace dangereuse-
ment près dela géante jovienne (pour éviter de
se faire repérer). Il ne reste plus qu"à préparer
une réunion entre Lorkad et Le Capitaine.
Curieusement, après quelques frictions et
coups de gueule, ils s'entendent très bien...
Laissez les P] faire ce qu'ils veulent. Logique-
ment, ils devraient se porter volontaires pour
attaquer le générateur en compagnie de
quelques vaisseaux contrebandiers légers, pen-
dant que le Neraakian attaque les croiseurs et que
le reste des contrebandiers occupent la chasse.
O Technique de jeu. Les contrebandiers sont
pour moitié PM] moyens et PM] faibles, sauf
leur chef, qui est un PM] fort. Ils sont peu dis-
ciplinés, mal éduqués, mais courageux et
débrouillards.

Et si...
Les P], contents de trouver une cible à leur
mesure, ouvrent le feu sur le C'Paraa? (ou s'ils
entament les négociations par des réflexions
dépourvues de finesse, comme «ici le navire
militaire Charm, de la flotte de l'Oligarchie ››),
l'autre s"enfuira. Dans ce cas, il y aura pour-
suite... et les P] se retrouveront brusquement
au milieu d'une nuée de navires. On leur
ordonne de stopper. Et les discussions pourront
avoir lieu, même si l'ambiance sera légère-
ment plus tendue.

Et si...
Les P], frétillant de joie à l'idée de jouer les
généraux, proposent im plan de bataille tout dif-
férent? Vous avez trois possibilités:
- Utiliser les deux PM] (Lorkad et Le Capi-
taine) pour les dissuader (<< Votre idée est absiu-
de. Nous ferons comme ça, comme ça et com-
me ça. Ne discutez pas! ››). Cest sans doute le
plus simple si vous êtes complètement débu-
tant, mais aussi le plus frustrant. Les joueurs
s"attendent toujours à ce que vous vous pâmiez

d'aise devant leurs idées, même si elles sont
absurdes.
- Les laisser faire ce qu'ils veulent, et adapter
les paragraphes qui suivent en conséquence. La
meilleure idée est sans doute de vous en tenir
au parti pris suivant: quoi qu'ils fassent, la
bataille sera gagnée.
- Ceci dit, si leur plan est vraiment crétin et
qu'ils insistent pour l"appliquer, vous pouvez
leur décrire ime bataille spatiale toute différente,
où leurs vaisseaux volent en éclats dès les pre-
miers engagements, et où ils sont forcés à une
fuite ignominieuse dans l"hyperespace. De
retour dans l"Oligarchie, ils font leur rapport...
et se retrouvent intégrés à la force militaire
qui va réussir ce qu'ils viennent de rater. Et vous
retombez sur vos pieds. ._

Bataille spatiale
Avant de faire jouer cette scène, revoyez au
moins une fois l'attaque de l'Etoile noire dans
le premier épisode de La guerre des Etoiles. Et si
vous pouvez vous procurer la musique et la
passer en fond sonore, ce serait bien...
Les P] n'ont pas à se préoccuper de ce qui se
passe derrière eux. Le Nemakian tient quelques
minutes avant d"être obligé de se replier, et
les contrebandiers arrivent effectivement à
occuper la plupart des chasseurs ennemis. Il leur
reste donc à foncer sur le générateur et à le
détruire. En face, une demi-douzaine de chas-
seurs ennemis. Pour les besoins de la cause, on
supposera que le Charm peut supporter cinq
coups au but avant d'être réduit à l'état d"épa-
ve. Dites-le aux P]. Bien entendu, au cours de
la bataille, il sera touché quatre fois... avant
d'arriver au générateur et de le faire sauter. Si
vous êtes certain que les P] vont réussir ce tir
décisif, demandez un test d"Instincts 5 + Per-
ception <l + Mécanique Î +2. Si vous avez
des doutes sur leurs capacités de canonniers,
contentez-vous d'une belle phrase où vous
ferez allusion aux programmes de Tir Assisté
par Ordinateur du Charm. Quoi qu'iI en soit, le
champ d'énergie vacille, puis disparaît... La
Méduse s'évanouit aussitôt dans le néant. La
flotte des P] n'a plus qu'à passer en hyperes-
pace et à échapper aux croiseurs.

Mise en scène

principale descend. Tu enclenches les
propulseurs de secours? Ils grincent
abominablement. .. Un chasseur
ennemi se rapproche... il grossit,
grossit... Vous êtes tous plaqués
dans vos sièges lorsque votre engin
reprend brutalement de la vitesse.
Vous frôlez le chasseur. Votre objectif
est presque en vue. Que faites-vous?
Tu tires sur le chasseur? Fais un test
de Corps O + Perception <5 +
Mécanique Î à -2. OK? En plein
dans le mille, il explose Î ››

Conclusion
Les Méduses tiennent parole et dis-
paraissent. Les P] peuvent rentrer fai-
re leur rapport. Promotions, primes
et médailles sont au programme, sui-
vi d'une longue période de repos... jusqu'à
la prochaine aventure. Qui sait, les Méduses
reviendront peut-être un jour dans ce secteur
de la galaxie?

i ,_ __., J

Compliquer
ce scénario
Si vous vous sentez mûr pour des exercices plus
ambitieux, voici quelques suggestions:
0 Les Méduses ne se sont peut-être pas conten-
tées de ravager la planète des P]. Elles se sont
peut-être attaquées à d'autres mondes. Et, qui
sait, d'autres puissances cherchent à prendre
contact avec elles ? Un navire de guerre bour-
ré de originaires de Nouvelle-Hemiia
ajouterait un peu de tension aux premiers
contacts (sans parler des possibilités de tra-
hison parla suite. ll pourrait se ranger sans scru-
pules aux côtés du Nouvel Empire). Si vous pré-
férez une note comique, ajoutez un cargo des

\ 1
3Le but du jeu n'est pas de tuer les P] (cc serait

trop facile), mais de leur donner un
maximum d'émotions en un minimum de
temps.
Il vous faudra jouer au feeling. Ne demandez
pas trop de tests de dés. Le principal défaut
des combats spatiaux est qu'il suffit d'un test
manqué pour pulvériser le vaisseau des P] et
eux avec. Gardez-vous bien d'être trop
sévère È Concentrez-vous sur les descriptions.
Ne leur laissez pas une minute pour réfléchir.
Tout va très vite. Soyez aussi
cinématographique que possible dans la
description des dégâts intligés à leur vaisseau
(à titre d"exemple: « Vous êtes touchés!
Violente explosion à l'arrière. La jauge
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Libres Systemes Unifies dont les membres
hétéroclites de l'équipage passeront plus de
temps à se disputer entre eux qu'à s'occuper des
Méduses...
0 Le contact avec les Méduses pourrait être
beaucoup plus difficile. Elles pourraient avoir
des exigences autres que la seule libération
de leur congénère (bien qu'il soit difficile
d'imaginer que l'espèce humaine puisse pos-
séder quelque chose susceptible de les inté-
resser).
0 Le générateur du champ de confinement
pourrait être à l'intérieur d'un des croiseurs.
Cela oblige à les attaquer de front (dangereux
avec les forces dont ils disposent) ou à s'infil-
trer à bord.I

de l'Ancien Empire peuvaient rester éternel-
lement en subespace, et ils ent peur de tember
dessus s'ils tentent le ceup). [ls sent nem-
breux, bien armés et savent eu se treuve le
générateur cle champ de cenfinement la nuiins
que les P] n'aient déja dérebé ce renseigne-
ment. Dans ce cas, faites-leur plaisir et lais~›
sex-les l'apprendre ii leurs neuveaux. alliés). ll
est commandé par une unité indépendante,
de relativement petite taille lune centaine de
métres de diamétrel, qui navigue entre les
deux creiseurs. ljiclée est de monter une diver-
sien suffisamment impertante peur que les
creiseurs se eléteurnent de sa pretectien. Les
centrebandiers pessédent une cinquantaine
de petits vaisseaux. Leur puissance de feu
tetale serait peut-étre suffisante peur denner
du seuci aux chasseurs impériaux pendant
quelques minutes, mais certainement pas peur
déranger les creiseurs.
si ce stade, tet eu tard, l'un des P] pensera au
Nrrruitihii. Il les attend teujeurs ii leiu' peint de
départ. En vitesse-lumiere, ce n'est pas lein. ..
ll ne leur reste plus qu'il renrenter dans le
Ciierra. Lerkad éceute leurs explicatiens, fait la
grimace en apprenant la situatien, et denne
l'erdre de se mettre en reute teut de suite. Le
Neniakiaii quittera Fhjvperespace dangereuse-
ment prés de la géante ievienne (peur éviter de
se faire repérerl. Il ne reste plus qu'-ši préparer
une réurrierr entre Lerkad et Le Capitaine.
Curieusement, apres quelques frictiens et
ceups de gueule, ils s'entendent tres bien...
Laissez les P] faire ce qu'ils veulent. Legique*
ment, ils devraient se perter velentaires peur
attaquer le générateur en cempagnie de
quelques vaisseaux centrebairdiers légers, pen-
dant que le lsleiuirlriirii attaque les erciEei.u*s et que
le reste des centrebandiers eccupent la chasse.
li Technique de jeu. Les centrebaudiers serit
peur meitié Plvl] mevens et Plvl] faibles, sauf
leur chef, qui est un Plvl] fert. ils sent peu clis-
ciplinés, mal éduqués, mais ceurageux et
débreuillards.

lÎ.t si...
Les PJ, centents de treuver une cible ii leur
mesure, euvrent le feu sur le C'Perru ? teu s'ils
entament les négeciatiens par des réflexiens
dépeurvues de finesse, cemme ii ici le navire
militaire Cliarra, de la flatte de l'0ligarchie iii,
l'autre s'enfuira. Dans ce cas, il v aura peur-
suite. .. et les P] se retreuverent brusquement
au milieu d'une nuée de navires. On leur
erdenne de stepper. Et les discussiens peurrent
aveir lieu, méme si I'ambiance sera légére-
ment plus tendue.

" -I-

l:l si . . .
Les PJ, frétiliant de jeie a I'idée de jeuer les
génàaux, prop-osent un plan de bataille teut dif-
férent? liens avez treis pessibilités :
- Utiliser les deux Plvl] fLerl<ad et Le Capi-
tainel peur les dissuader lv 'tietre idée est absius
de. Neus ferens cemme ça, cernme ça et cam*
me ca. Ne discutez pas! i-il. C'est sans deute le
plus simple si veus étes cemplétement débu-
tant, mais aussi le plus frustrant. Les joueurs
s'attendeirt teujeius ii ce que veus veus pämiez

d'aise devant leurs idées, méme si elles seirt
absurdes.
- Les laisser faire ce qu'ils veulent, et adapter
les paragraphes qui suivent en censéquence. La
meilleure idée est sans deute de veus en tenir
au parti pris suivant: quei qu'ils fassent, la
bataille sera gagnée.
- Ceci dit, si leur plan est vraiment crétin et
qu'ils insistent peur 1'appliquer, veus peuvea
leur décrire une bataille spatiale teu te différente,
eii leurs vaisseaux velent en éclats des les pre-
miers engagements, et eù ils sent fercés ii une
fuite igneminieuse dans Fhvperespace. De
reteur clairs l'0ligarcl1ie, ils fent leur rapport. ._
et se retreuverit intégrés ii la ferce militaire
qui va réussir ce qu'ils viennent de rate: Et veus
retembex sur ves pieds...

Bataille spatiale
.itvant de faire jeuer cette scéne, reveyea au
meins une feis l'attaque de ]“Eteile _neire dans
le premier épisede de La giierrr des E teiies. Et si
veus peuvex veus precurer la musique et la
passer en fend senere, ce serait bien...
Les PJ n'ent pas ii se préeccuper de ce qui se
passe derriere eux. Le ltieiriaiziriii tient quelques
minutes avant d'étre ebligé de se rieplier, et
les centrebandiers arrivent effectivement a
eccuper la plupart des chasseurs ennemis. 11 leur
reste denc ir fencer sur le générateur et ii le
détruire. En face, une demi-deuxaine de chas-
seurs ennemis. Peur les besoins de la cause, en
suppesera que le Ciierra peut supperter cinq
ceups au but avant d'ét.re réduit à l'état d'épa-
ve. Dites-le aux PJ. Bien entendu, au ceurs de
la bataille, il sera teuché quatre feis. _. avant
d'arriver au générateur et de le faire sauter. Si
veus étes certain que les P] vent réussir ce tir
décisif, demandes un test d*lnstincts E + Per*
ceptien <1 -.- Mécanique JF' +2. Si veus avez
des deutes sur leurs capacités de canenniers,
cententex-veus d”une belle phrase eit veus
ferex allusien aux pregrammes de Tir .assisté
par Ordinateur du Ciierrri. Quel qulil en seit, le
champ d'éuergie vacille, puis disparait... La
Méduse s'évaneuit aussitet dans le néant. La
flatte des P] nla plus qu'a passer en hvperes-
pace et ii échapper aux creiseurs.

Mise en scène
Le but du jeu n'est pas de tuer les ll] ice serait
trep facilei, mais de leur diinner un
inaxirniim i.l`eini_itiiins en un nuriiintim ele
temps.
ll veus iatidra iiiiier ati feeling- He deiriandex
pas trep cle tests de iles. Le principal defaut
des ciinilïiats spatiaux est qu'il suffit d'un test
nianqiie piiur pulvériser le vaisseati des Pl et
eux avec. C-ardex-viiiis bien detre trep
sei'i*i'e ! Ci_inceiitrex vous sur les descriptions.
He letir laisser pas une niinute peur re'-flecliir_
Îiiut va tres vite. iicii-'irx aussi
riiieiriatiigraphiqiie que piissilîile dans la
descriptien cles degats infligés fi leur vaisseaii
i.i titre d'exen"iple: ii l.-tiiis etes tciiicliesl
lfiiiilente er-.pl=.isirii"i Èi llarriere. La jauge
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principale descend. 'iii enclenclles les
piriptilseiirs de seciiurs? Ils grincent
abiiiniital'ilen'ient. ._ l_'n chasseur
ennemi se ra ppreche-.. il gri_issit_.
griissit. .. `t-'luis etes trius plaqués
dans viiis sieges liirsque vetre engin
reprend bnitalenierit de la vitesse.
`v'iuis irfiiler 'e cliasseur. 'viitre ebjectif
est presque en vue. tfitic faites-veiisÎ“
Tu tires sur le chasseur? Fais un test
de Ccirps O s l“erceptii_in si +
li-lecaniqtie Ê” a -È.. Lll<ÃÎ' En plein
dans le niille, il explnseî --

Conclusion
Les lvléduses tiennent parele et dis-
paraissent. Les P] peuvent rentrer fai-
re leur rappert. Premetiens, primes
et médailles sent au pregramrne, sui-
vi d'une langue périede de repes... jusqu'à
la prechaine aventure. Qui sait, les lviéduses
reviendrent peut-étre un jeur dans ce secteur
de la galaxie?

Compliquer
ce scénario
Si veus veus sentez mûr pour des exericices plus
ambitieux, veici quelques suggestiens :
l Les lviéduses ne se sent peut-étre pas centen-
tées de ravager la planete des PI. Elles se sent
peut-étre attaquées a d'autres mendes. Et, qui
sait, d'autres puissances cherchent ii prendre
centact avec elles? Un navire de guerre bour-
ré de militaires eriginairies de lfileuvelle-Herrriia
ajeuterait un peu de tensien aux premiers
centacts tsans parler des possibilités de tra-
hison par la suite. 1] pourrait se ranger sans seru-
pulœ au.x eiîités du Neuve-1 Empire). Si veus pré-
férez une nete ceniique, ajeute: un cargo des
Libres Systemes Unifiés dent les membres
hétéreclites de Féquipage passerent plus de
temps .Îfi se disputer entre eux qu'å s'eccuper des
lvléduses. ..
l Le centact avec les lviéduses pourrait étre
beauceup plus difficile. Elles pourraient aveir
des exigences autres que la seule libération
de leur cengénére tbien qu'il seit difficile
d'imaginer que l'espéce humaine puisse pes-
séder quelque chese susceptible de les inté-
resserl.
il Le générateur du champ de cenfinement
peurrait étre a I'intérieur d*un des creiseurs.
Cela eblige ii les attaquer de front [dangereux
avec les farces dent ils dispesentl eu a s'infil-
trer ii berd.I



Un problème
de définition

È Aucun terme n'est satisfaisant pour
l cerner le sujet de cet article. Son but

n'étant pas de clarifier une situation pour le
moins confuse - deux pages n'y suffiraient
pas! -, nous avons simplifié les choses en
employant l'expression «médiéval-fantas-
tique ››1 (MF), de préférence à celles de fanta-
sy, heroic fantasy ou sword and sorceryi, étant
entendu qu'aucune de ces appellations ne
recouvre l'ensemble du domaine concerné et
que toutes ont tendance à en déborder.
Uimivers médiéval-fantastique type est carac-
térisé, comme son nom l'indique, par une
civilisation féodale ou équivalente, avec l"intru-
sion d'éléments surnaturels - et plus parti-
culièrement de la magie. Un tel cadre est bien
entendu propice aux aventures épiques, mais
aussi aux pérégrinations picaresques, les deux
allant souvent de pair. Il peut également pos-
séder un aspect « merveilleux ››, voire mytho-
logique, et emprunter des éléments à l'un
des innombrables folklores paganistes - la
culture celte étant la plus prisée. Autre carac-
téristique : l"absence de localisation spatio-
temporelle précise. Cependant, bon nombre
de romans de science-fiction (SF) se déroulent
également dans des mondes similaires; tout
aspect irratiormel en est alors exclu -les pou-
voirs parapsychiques remplaçant la magie -,
nous en verrons quelques exemples ci-dessous.

Un rr genre ››
indifférencié
Si l'on part du principe que le médiéval-fan-
tastique se caractérise avant tout par des uni-
vers prétechnologiques - ou se tenant à l'écart
de la technologie -, les onze volumes des
Aventures de ]ohn Carter, d'Edgar Rice Bur-
roughs, ne peuvent lui être assimilés. Il s'agit
pourtant d'une œuvre fondatrice, qui exerça
une énonne influence sur les auteurs de pulpsl
d'avant la Deuxième Guerre mondiale. Bur-
roughs y mêle des ingrédients indéniable-
ment science-fictifs (éclairage au radium,
aéronefs propulsés par << la huitième couleur
du spectre solaire ››, usines régénérant artifi-
ciellement l'air de Mars) à des aventures
hautes en couleur. La nature des péripéties
qu'affronte ]ohn Carter et l'ambiance de civi-
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sti
lisation décadente de Baisoom font du Conque-
mnt de Mars (1912), premier titre de la série, un
livre précurseur aussi bien du space opera
que de l'heroic fantasy *_ Burroughs ne s'écar-
te cependant jamais d'une prudente rationa-
lité, héritage de la pensée matérialiste des
XVIII* et XIX* siècles. Les rapports de ce cycle
avec le médiéval-fantastique demeurent donc
au niveau du décor. (Voir l'article sur le spa-
ce opera, p. 60.)
Abraham Merritt, lui, se montre beaucoup
moins matérialiste, même si des hypothèses
SF sont parfois à la base de ses histoires pleines
de romantisme et de poésie. Aucun de ses
grands textes ne se rattache totalement au
médiéval-fantastique - la plupart se déroulent
dans des << mondes perdus ››5 -, mais son
influence sera quasiment aussi importante
que celle de Burroughs. Amateur de folklore
et d'archéologie, Merritt témoigne d'une
conception du monde nettement celtique,
même s'il emprunte bon nombre d'éléments
à d"autres cultures. Il fut sans doute le premier
à faire entrer la magie dans un cadre pseudo-
rationnel (Le visage dans l'abi`me, 1923-1930).
En Grande-Bretagne La fille du roi des elfes
(1924), de Lord Dunsany. plonge également ses
racines dans la mythologie celtique. C'est un
roman magique, encore incomplètement déga-
gé du «merveilleux ››°, voire des contes de
fées, qui d'une certaine manière préfigure
Tolkien, en dépit d'une écriture quelque peu
archaïque. Les œuvres de Dunsany devaient
notamment avoir une grande influence sur
Lovecraft (voir l'article sur l'épouvante, p.72).
Ces trois écrivains sont les véritables «pères ››
du médiéval-fantastique, qui naîtra plus ou
moins de la réunion, par d"autres auteurs,
d'éléments déjà présents dans leurs œuvres.
Toutefois, lorsque Robert E. Howard crée en
1932 le personnage de Conan, archétype du
guerrier barbare aux pulsions violentes,
capable de se tailler un empire à l"aide de
son épée, le genre n'a toujours pas acquis
d' identité propre.
La question de la (dé)localisation spatio-tem-
porelle de leurs univers imaginaires com-
mence déjà à préoccuper les auteurs de pro-
to-médiéval-fantastique: les aventures de
Conan se déroulent dans un passé mythique,
quelque part après la chute de I'Atlantide,
tandis que Zothique (1932-1953), le continent
inventé par Clark Ashton Smith, s"étend dans
un lointain avenir. Quelques années plus tard,
Fritz Leiber sera le premier à oser rompre le
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LES ORIGINES LITTÉRAIRES DU GENRE

Le médiéval-
ant UC

lien avec notre présent en appelant «New-
hon ››i" l'univers épique de Fafhrd et du Sou-
ricier gris (Le cycle de Epées, 1939-1970). Tous
ces mondes possèdent en commun la parti-
cularité de mêler sans vergogne des éléments
appartenant à des folklores, légendes et mytho-
logies très variés.

La lente montée
Si Bilbo le hobbit, pris pour un livre pour
enfants, était passé tout à fait inaperçu lors de
sa parution en 1937, il n'en va pas de même
avec les trois tomes du Seigneur des Anneaux
(1953), de ].R.R. Tolkien, que l'on peut consi-
dérer comme le texte fondateur du médié-
val-fantastique. Comme chez Leiber, il est
impossible d'établir la moindre relation spa-
tio-temporelle entre notre univers et celui
des hobbits, que l'on pourrait situer nulle part
et jamais. Mais ce qui fait avant tout la force de
Tolkien, c'est la description minutieuse d"un
ensemble historique totalement original, en
dépit de l'emprunt de bon nombre d'élé-
ments - à la mythologie celtique, notamment.
Le seigneur des Anneaux constitue en fait un
véritable modèle, dont le poids écrase la lit-
térature MF au même titre que l'œuvre de
Shakespeare pèse sur le monde anglo-saxon
des lettres; il suffit de voir le nombre de pla-
giats et détoumements qu'a connu cette incon-
tournable trilogie pour s"en convaincre.
Mis à part la continuation de quelques grands
cycles, par leur créateiu* ou par d'autres quand
celui-ci a disparu, les années 50 n"apportent
pas grand-chose au genre qui nous intéresse.
La décennie suivante, bien plus riche, com-
mence avec la création par Michael Moor-
cock d'Elric le Necromancien (1961-), le der-
nier prince de Melniboné, dont il continue
aujourd'hui encore à écrire les aventures,
après l'avoir fait tuer par Stonnbringer, l'épée
enchantée qui procure force et vitalité au ché-
tif albinos. Mêlant des notions plus ou moins
psychanalytiques - l'épée d'Elric est ouver-
tement un succédané phallique - à un mon-
de baroque, situé sur l'un des plans du Mul-
tivers servant de toile de fond à son œuvre,
Moorcock se distancie du genre tout en le
dynamisant. Du même auteur, citons encore
les cycles de La légende de Hawkmoon (1967-
1975) et des Livres de Corum (1971-1973), ain-
si que Le chien de guerre et la misère du monde
(1981), roman purement fantastique post-
médiéval.

Le

Un problème
de définition
Aucun terme n'est satisfaisant pour

- cerner le suiet de cet article. Son but
n'étant pas de clarifier une situation pour le
moins confuse - deux pages n'y suffiraient
pas! -, nous avons simplifié les choses en
employant l'expression v médiéval-fantas-
tique ii* (MF). de préférence a celles de fanta-
sy, hereic fantasy ou svvord and sorceryi, étant
entendu qu'aucune de ces appellations ne
recouvre l'ensemble du domaine concerné et
que teutes ont tendance a en déborder.
ljunivers médiéval-fantastique type est carac-
térisé, comme son nem l'indique, par une
civilisation fée-dale ou équivalente, avec l'intru-
sion d'éléments surnaturels - et plus parti-
culierement de la magie. Un tel cadre est bien
entendu propice aux aventures épiques, mais
aussi aux pérégrinations picaresques, les deux
allant souvent de pair. ll peut également pos-
séder un aspect ii merveilleux ii, voire mytho-
logique, et emprunter des éléments à l'on
des innombrables fell-clores paganistes - la
culture celte étant la plus prisée. Autre carac-
téristique : l'absence de localisation spatio-
temporelle précise. Cependant, bon nombre
de romans de science-fiction (SF) se déroulent
également dans des mondes similaires; tout
aspect irrationnel en est alors exclu - les pou-
voirs parapsychiques remplaçant la magie -,
nous en verrons quelques exemples ci-dessous.

Un rr genre iii
indifférencié
Si l'on part du principe que le médiéval-fan-
tastique se caractérise avant tout par des uni-
vers préteclmelogiques - ou se tenant a l'écart
de la technologie -, les onze volumes des
Aeeiitiires de iriliii Carter, d' Edgar Rice Bur-
roughs, ne peuvent lui étre assimilés. ll s'agit
pourtant d*une oeuvre fondatrice, qui exerça
ime énorme influence sur les auteurs de pulpe*
d'avant la Deuxieme Guerre mondiale. Bur-
roughs y méle des ingrédients indéniable-
ment science-fictifs (éclairage au radium,
aéronefs propulsés par v la huitiéme couleur
du spectre solaire ii, usines régénérant artifi-
ciellement l'air de lvlars) ii des aventures
hautes en couleur. La nature des péripéties
qu'affronte john Carter et l'ambiance de civi-
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i sti
lisation décadente de Barsoom font du Ciiirqiié-
iuiit rie Mars (1912), premier titre de la série, un
livre précurseur aussi bien du space opera
que de l'heiioic fantasy *_ Burroughs ne slécar-
te cependant jamais d'une prudente rationa-
lité, héritage de la pensée ma térialiste des
XVIII* et XIX* siécles. Les rapports de ce cycle
avec le médiéval-fantastique demeurent donc
au niveau du décor. (`v'oir l'article sur le spa-
ce opera, p. -fill.)
Abraham lvierritt, lui, se montre beaucoup
moins matérialiste, méme si des hypotheses
SF sont parfois à la base de ses histoires pleines
cle romantisme et de poésie. Aucun de ses
grands textes ne se rattache totalement au
médiéval-fantastique - la plupart se déroulent
dans des ii mondes perdus iii -, mais son
influence sera quasiment aussi importante
que celle de Burroughs. Amateur de folklore
et d'archéologie, Merritt témoigne d'une
conception du monde nettement celtique,
méme s'il emprunte ben nombre dléiéments
a d*autres cultures. ll fut sans doute le premier
ii faire entrer la magie dans un cadre pseudo-
radonnel (Le tiisagii ilairs Feliiiiie, 1923-1930).
En Grande-Bretagne Le fille du rei des elfes
(1 92-*-1), de Lord Drinsany, plonge également ses
racines dans la mythologie celtique. Cest un
roman magique, encore incompletetnent déga-
gé du ii merveilleux i›“', voire des contes de
fées, qui d'une certaine maniére préfigure
Tolkien, en dépit d'une écrinire quelque peu
archaïque. Les ceuvres de Dunsany devaient
notamment avoir une grande influence sur
Lovecraft (voir Particle sur l'épouvante, p.22).
Ces trois écrivains sont les véritables v pères ii
du médiéval-fantastique, qui naîtra plus ou
moins de la réunion, par d'autres auteurs,
d'éléments déjà présents dans leurs ceuvres.
Toutefois, lorsque Robert E. Howard crée en
1932 le persoruiage de Conan, archétype du
guerrier barbare aux pulsions violentes,
capable de se tailler un empire ii l'aide de
son épée, le genre n'a toujours pas acquis
d'identité propre.
La question de la idéllocalisation spatio-tem-
porelle de leurs univers imaginaires com-
mence déja ir préoccuper les auteurs de pro-
to-médiéval-fantastique: les aventures de
Conan se déroulent dans un passé mythique,
quelque part aprés la chute de l'Atlantide,
tandis que Zotiiirpie (1932-1953), le continent
inventé par Clark Ashton Smith, s'étend dans
un lointain avenir. Quelques années plus tard,
Fritx Leiber sera le premier ii oser rompre le
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lien avec notre présent en appelant <~=Nevv-
hon iii l'univers épique de Fafhrd et du Sou-
ricier gris (Le cycle de Epées, 1939-192111). Tous
ces mondes possèdent en commun la parti-
cularité de méler sans vergogne des éléments
appartenant il des folklores, légendä et mytho-
logies tres variés.

La lente montée
Si Billie le licililiit, pris pour un livre pour
enfants, était passé tout ii fait inaperçu lors de
sa parution en 1932, il n'en va pas de méme
avec les trois tomes du Seigiierir des .Aiiiieaiix
(1953), de l.R.l~l. Tell-tien, que l'on peut consi-
dérer comme le texte fondateur du médié-
val-fantastique. Comme chez Leiber, il est
impossible d'établir la moindre relation spa-
tio-temporelle entre notre univers et celui
des hobbits, que l'on pourrait sihier italie pert
et jaiiieis. lvlais ce qui fait avant tout la foroe de
Tolkien, c'est la description minutieuse d'un
ensemble historique totalernent original, en
dépit de l'emprunt de bon nombre d'élé-
ments - a la mythologie celtique, netanunent.
Le seigneur des Airiieaiix constitue en fait un
véritable modele, dont le poids écrase la lit-
térature MF au méme titre que l'ceuvre de
Shakespeare pese sur le rnonde angle-saxon
des lettres; il suffit de voir le nombre de pla-
giats et détournements qu'a cormu cette incon-
tournable trilogie pour s'en convaincre.
Mis ii part la continuation de quelques grands
cycles, par leur créateur ou par d'autres quand
celui-ci a disparu, les années 5(l n'apportent
pas grand-chose au genre qui nous intéresse.
La décennie suivante, bien plus riche, com-
mence avec la création par Michael lvloor-
cock d'Elri'c le Nécroiriaiicieii (1961-l, le der-
nier prince de lvlelniboné, dont il continue
aujourd'hui encore à écrire les aventures,
aprés l'avoir fait tuer par Stormbringer, l'épée
enchantée qui procure force et vitalité au ché-
tif albinos. lvlélant des notions plus ou moins
psychanalytiques - l'épée d'Elric est ouver-
tement un succéclané phallique - a un mon-
de baroque, situé sur l*un des plans du lvlul-
tivers servant de toile de fond a son ceuvre,
Moorcock se distancie du genre tout en le
dynamisant. Du méme auteur, citons encore
les cycles de Le legende de Hiuelenoeii (1952-
l925`i et des Lirires de Carriin (1921-1923), ain-
si que Le ciiieii de guerre et la misere du mende
(1931), roman purement fantastique post-
médiéval.



C"est aussi dans les années 60 que démar-
rent deux grandes séries décrivant des univers
pseudo-médiévaux dans un cadre de SF. Anne
McCaffrey rationalise astucieusement la pré-
sence de dragons dans sa Ballade de Pern
(1967-), où les descendants de colons venus de
la Terre affrontent périodiquement un mortel
péril extraterrestre dans un cadre marqué
par un faible niveau technologique. De son
côté, Marion Zimmer Bradley invente la pla-
nète où elle situera la vingtaine de romans de
sa Romance de Ténébreuse (1962-). C'est un
monde typique de ce que I'on peut appeler
science fantasy: une population d'origine
humaine, à qui le métissage avec les chieri, une
espèce intelligente locale, a procuré des pou-
voirs paranormaux, développe une civilisa-
tion non technologique. Des siècles plus tard,
la Terre découvre l'existence de ce rameau
perdu, ce qui donne lieu à d"intéressantes
confrontations culturelles. Mais ce qui frap-
pe d'emblée, ce sont les descriptions torturées
et romantiques de Ténébreuse la «planète
aux vents de folie ››.
Revenons à des œuvres authentiquement MF
avec Poul Anderson, qui publie dès 1961 Trois
cœurs, trois lions, un roman arthurien teinté de
légendes danoises et françaises. Ce même
auteur, réputé pour ses grands cycles d'aven-
tures galactiques, sacrifiera à de nombreuses
reprises au genre, avec notamment Hrolf Kra-
lçi (1973), une saga danoise du Haut Moyen
Age; Tempête d'une nuit d'été (1974), profon-
dément inspiré par l"œuvre de Shakespeare;
et Le dernier chant des sirènes (1979), qui conte
la fuite des créatures des anciennes légendes
devant la progression du christianisme. S'il est
un écrivain qui mérite le titre d'auteur de
médiéval-fantastique, c'est bien Poul Ander-
son, dont la réputation en France n'est certes
pas à la hauteur de son talent.
Les années 70 voient l'arrivée en force de
nouveaux auteurs, dont Carolyn ]. Cherryh

qui, avec sa trilogie des Portes d'Ivrel(-1_97:6-
1979), plaque une série de sociétés MF sur
une toile de fond galactique. Tanith Lee est éga-
lement assez représentative avec sa trilogie
épique et picaresque de la Sorcière Blanche
(1975-1978), qui mêle des sociétés à différents
stades de développement. Citons également
Les chroniques de Thomas Vlncrédule (1977),
une saga fortement inspirée de Tolkien, signée
Stephen Donaldson ; Raum (1977) de Carl
Sherrell, contant la quête brutale d'un démon
envoyé sur la Terre dans un but obscur; et Le
cycle de Viriconium (1971-1983) de l'Anglais
M.]. Harrison, trilogie poétique à l'ambiance
fin de siècle.
Cette période est marquée par une modifica-
tion dans la forme des œuvres MF. Les séries
des décennies précédentes avaient en général
les personnages et l'univers comme fils conduc-
teurs, mais chaque texte constituait une aven-
ture séparée. Avec les années 70, les récits
s'aIlongent, débordent sur plusieurs volumes
- une tendance qui deviendra prépondéran-
te dans les années 80, qui voient un véritable
déferlement de séries souvent interminables.
ll devient dès lors impossible de tout passer en
revue; aussi les titres ci-dessous ne consti-
tuent-ils qu'une rapide sélection.
jack Vance, qui était plutôt jusqu'ici Lui auteur
de science fantasy (Les maîtres des dragons,
1962), même s'il avait déjà approché le médié-
val-fantastique avec Cugel l'Astucieux (1965-
Î966) publie la massive trilogie de Lyonesse
(1983-1989), où son art du récit, son humour et
la finesse de ses descriptions servent à merveille
un archipel d'inspiration celtique à la localisation
hautement improbable. L'humour est encore
plus apparent dans Les livres magiques de Xan-
th (1977-), de Piers Anthony, autre auteur de SF
reconverti : jeux de mots, situations absurdes;
c'est certainement l'une des séries les plus dis-
trayantes disponibles en français, avec celle
du Dragon et le george (1976-), de Gordon R.
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Dickson. Quant aux Annales du Disque-
Monde (1983-), de Ten'y Pratchett, elles
lorgnent ouvertement vers le pastiche
et proposent de nombreuses tranches
de saine et franche rigolade.
Plus sérieuses, nous avons La Belga-
riade (1982-1987) et La Mallorée (1988-
1991), deux pentalogies de David
Eddings qui se font suite, se déroulant
dans im univers barbare dont chaque
volume décrit une partie. Citons aus-
si l'originale série des Portes de la
Mort (1990-), de Margaret Weis &
Tracy Hickman et, pour finir, une
œuvre marginale d'une grande qua-
lité littéraire, Le Livre du second soleil
de Teur (1980-) de Gene Wolfe. r

|
l

_' _ _. _ __ iq :'

l. l* ll--'f 3 1.' 1 l fll fu* _- l

. :1- fes _ “-- -i 5 -,.; _ . -, _ L. if '. ,` ; ir _ -* ¿__ 'Î
- -. ¿1, . _ .~ -I 1,. Q .

Peu d'auteurs français se sont essayés au
médiéval-fantastique. Alors que, dès les années
50, Charles et Nathalie Henneberg écrivaient
des textes de fantastique épique (Le Sang des
Astres, 1963), il faut attendre le début des
années 70 pour voir Pierre Barbet livrer au
Fleuve noir son Empire du Baphomet (1972)
médiéval à défaut d'être fantastique, tandis que
]ean-Pierre Fontana façonne les nouvelles qui
composeront La geste du Halaguen (1971-1975).
Une dizaine d'années plus tard, c'est tou-
jours Anticipation qui publie Le surrnonde des
Gafans (1981-1982) de Gabriel ]an et Le livre de
Swa (1982-1983) de Daniel Walther, puis réédi-
te Khanaor (1983) de Francis Berthelot, avant
d'éditer l'excellente tétralogie épique et oni-
rique de Michel Pagel (Les flammes de la nuit,
1986-1987) et les sagas pleines de sexe et de vio-
lence d'Hugues Douriaux (La biche de la forêt
d'Arcande, 1988 - ; Les chroniques de Voma, 1989-
1990). Hors Fleuve noir, il n'y a guère que
Bemard Simonay, qui obtiendra les prix Cos-
mos 2000 et ]ulai Verlanger avec Phénix (1986),
et une tentative originale d'« univers partagé ››,
à laquelle participèrent notamment ]ean-Marc
Ligny, ]ean-Pierre Hubert et Alain Paris, dont
six volumes sont parus en 1983 aux éditions
Plasma : Le cycle des chimères, sur une idée de
Bruno Lecigne.

En dépit de l'adjectif«médièval››, inapproprié pour des
univers dïnspiration plus celtique que chrétienne.
" Ces deux derniers termes sont dïnvention récente. Le
premier fut créé par L Sprague de Camp et le second par
Fritz Leiber dans les années 60.
*T Périodiques grand format édités sur papier
de mauvaise qualité.
* A cette époque et durant une bonne partie du XX” siècle.
le terme «fantasy» désignait l'ensemble des œuvres que
l'on pourrait regrouper sous Vappellation «littérature de
l'imaginaire›› - y compris, donc, la SF. Ce n'est qu'au cours
des années 50 qu'il prendra peu à peu son acception
actuelle dans les pays anglo-saxons, approximativement
équivalente a « fantastique»
** Si vous désirez en savoir plus sur ce thème,
reportez-vous a la préface de Loric Guillaud pour rr Les
mondes perdus ››, Presses de la Cité, coll. Omnibus.
° Pour de plus amples précisions au sujet du merveilleux,
consulter Particle de jacques Goimard dans Ffincyclopœdia
Universalis (T l 4 de l'édition l 989).
" Anagramme de novvhen, équivalent
temporel de «nulle part››.

C'est aussi dans les années ot) que démar-
rent deux grandes séries décrivant des univers
pseucio-médiévaux dans un cadre de SF. Anne
lv1cCaffrey rationalise astucieusement la pré-
sence de dragons dans sa Biilliiile fle Perii
(1982-), oit les descendants de colons venus de
la Terre affrontent périodiquement un mortel
péril extraterrestre dans un cadre marqué
par un faible niveau technologique. De son
céité, Marion Zimmer Bradley invente la pla-
nete où elle situera la vingtaine de romans de
sa Roiiiaiicc de Tifiiélireiisc (1982-l. Cest un
monde typique de ce que l'on peut appeler
science fantasy: une population d'origine
humaine, a qui le métissage avec les chieri, une
espece intelligente locale, a procuré des pou-
voirs paranormaux, développe une civilisa-
tion non technologique. Des siécles plus tard,
la Terre découvre l'existence de ce rameau
perdu, ce qui donne lieu a d'intéressantes
confrontations culturelles. lvlais ce qui frap-
pe d'emblée, ce sont les descriptions torturées
et romantiques de Ténébreuse la v planete
aux vents de folie ii.
Revenons a des ceuvres authentiquement MF
avec Paul Anderson, qui publie des 1981 Trois
cotiirs, trois lioiis, un roman arthurien teinté de
légendes danoises et françaises. Ce méme
auteur, réputé pour ses grands cycles d'aven-
tures galactiques, sacrifiera ii de nombreuses
reprises au genre, avec notamment Hroif Kra-
lili (1923), une saga danoise du Haut Moyen
Age _; Teiiipéte ii'iiiie iiiiit il'ete (192-=1), profon-
dément inspiré par l'ceuvre de Shakespeare;
et Le ileriiier ciiiiiit des si`réiies (1929), qui conte
la fuite des créatures des anciennes légendes
devant la progression du christianisme. S'il est
un écrivain qui mérite le titre d'auteur de
médiéval-fantastique, c'est bien Poul Ander-
son, dont la réputation en France n'est certes
pas ii la hauteur de son talent.
Les années 21) voient l'arrivée en force de
nouveaux auteurs, dont Carolyn l. Cherryh

qui, avec sa trilogie des Portes d'ltirel (1928-
1929), plaque une série de sociétés MF sur
une toile de fond galactique. Tanith Lee est éga-
lement assez représentative avec sa trilogie
épique et picaresque de la Sorciére Bliiiiclie
(1925-1928), qui méle des sociétés a différents
stades de développement. Citons également
Les cliroiiiqiies de Tlioiiiiis Fliicrédiile (1922),
une saga fortement inspirée de Tolkien, signée
Stephen Eionaldson; Rriiiiii (1922) de Carl
Sherrell, contant la quéte brutale d'un démon
envoyé sur la Terre dans un but obscur; et Le
circle' ile Viricoiiiiiiii (1921-1983) de lüéinglais
lvl.]. Harrison, trilogie poétique a l'ambiance
fin de siecle.
Cette période est marquée par une modifica-
tion dans la forme des ceuvres MF. Les séries
des décennies précédentes avaient en général
lie personnages et l'Lmivers comme fils oonduc-
teurs, mais chaque texte constituait une aven-
ture séparée. Avec les années 21), les récits
s'allongent, débordent sur plusieurs volumes
- une tendance qui deviendra prépondéran-
te dans les années 88, qui voient un véritable
déferlement de séries souvent intenninables.
ll devient des lors impossible de tout passer en
revue; aussi les titres ci-dessous ne consti-
tuent-ils qu'une rapide sélection.
fack )-lairce, qui était plutot jusqu'ici un auteur
de science fantasy (Les iiiriitres des rlriigoiis,
1962), méme s'il avait déjà approché le médié-
val-fantastique avec Ciigel l'r1;-itiici'eii.r (1965-
Î9é›tš›) publie la massive trilogie de Lyoiiesse
(1983-1989), oii son art du récit, son hiunoiu* et
la finesse de sm descriptions servent ii merveille
Lui archipel d'inspiration celtique a la localisation
hautement improbable. ljhumoiir est encore
plus apparent dans Les livres iiiiigiqiies de Xan-
tli (1922-), de Piers Anthony; autre auteur de SF
reconverti: jeux de mots, situations absurdes;
c'est certainement lime des séries les plus dis
trayantes disponibles en français, avec celle
du Etriigeii et le george (1928-l, de Gordon R.
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Dickson. Quant aroi Aiiiiiiles du Disque-
lvîloiiile (1983-), de Terry Pratchett, elles
lorgnent ouvertement vers le pastiche
et proposent de nombreuses tranches
de saine et franche rigolade.
Plus sérieuses, nous avons La Belga-
riiide (1982-1982) et la lvlallerée (1988-
1991), deux pentalogies de David
Eddings qui se font suite, se déroulant
clans un univers barbare dont chaque
voliune décrit une partie. Citons aus-
si l'originale série des Portes de la
Mori (19911), de Margaret Weis 81
Tracy Hickman et, pour finir, une
ceuvre marginale d'ime grande qua-
lité littéraire, Le Littré du second soleil
rie leur (1981)-) de Gene Wolfe.
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Peu d'auteurs français se sont essayés au
médiéval-fantastique. Alors que, dés les années
58, Charles et Nathalie Henneberg écrivaient
des textes de fantastique épique (Le Sang des
rlstres, 1983), il faut attendre le début des
années 21) pour voir Pierre Barbet livrer au
Fleuve noir son Eiripire du Biipiroiiiet (1922)
médiéval a défaut d'ét:re fantastique, tandis que
jean-Pierre Fontana faoonne les nouvelles qui
composeront La geste du Hiilagiieii (1921-1925).
Une dizaine d'années plus tard, c'est tou-
jours Anticipation qui publie ile siiriiioiicle des
Gqfiins (1981-1982) de Gabriel Jan et Le liore de
Suu (1982-1983) de Daniel Walther, puis réédi-
te Kiiiiiiiior (1983) de Francis Berthelot, avant
d'éditer l“excellente tétralogie épique et oni-
rique de lvlichel Pagel fllesfiiiiiiiiies de la iiiiit,
1988-1982) et les sagas pleines de sexe et de vio-
lence d'Hugues Douriaux (La liiclie de la forét
ill-lrcaiide, 1988 -; Les ciiroiiiqiies de Voirie, 1989-
1998). Hors Fleuve noir, il n'y a guére que
Bernand Simonay, qui obtiendra les prix Cos-
mos 2(l()l) et Julai lilerlanger avec Pliéiiix (1986),
et une tentative originale d'vi.mivers partagé ii,
à laquelle participé-rent notamment Jean-lvlarc
Lipy, Iean-Pierre Hubert et Alain Paris, dont
six volumes sont pants en 1983 aux éditions
Plasma : Le cycle des ciiiiiiéres, sur une idée de
Bruno Lecigne.

En dépit de l'od_iectifii médi`éval.ii. inapproprié pour des
univers dinspiration plus celtique que chrétienne-
" Ces deux derniers ternies sont dïnvention récente. le
premier |'iit créé par L Sprague de Camp et le second par
Fritz Leilier dans les années dû.

Périodiques grond format édités sur papier
de mauvaise qualité.
' A cette époque et durant une bonne partie du XX* siécie.
le terme rr fantasy ii désignait l'ensernl:ile des ceuvres que
l'on pourrait regrouper sous l'appelicrtian ri littérature de
iiinaginoire ii - y compris. donc. la SF. Ce n'est qii'au cours
des années 58 qu'il prendra peu ri peu son acception
actuelle dans les pays angle-serons, approximativement
équivalente a ii fantastique ii.
` Si vous désirez en savoir plus sur ce tiiénie.
reportez-vous ri' la préfiice de Loric Guillaud pour ii Les
irioiides perdus ii, Presses de la Cité, coli, Omnibus.
* Pour de plus amples précisions au sujet du merveilleux.
consulter Particle de jacques Goimard dans l'Encyclop.edia
Universalis (T lit de i'édition i9B*il'_).
'Anagrarnme de rioi-Wien. équivalent
temporel de ii nulle partit.



De tous les univers
proposés par les jeux
de rôle, le plus
«pratiqué» reste
(et sans doute pour

longtemps) ce mélange
subtil entre cette période
trouble de l'Histoire et les
légendes merveilleuses
parlant de créatures
gigantesques et de trésors
immenses, la rencontre
improbable entre
Charlemagne et Conan:
le médiéval-fantastique.
De quoi s'agit-il?

Suivez le guide...
Imaginez des terres sauvages où stuvivre est un art
majeur, de vastes paysages parcourus de routes
approximatives où, de loin en loin, quelques for-
teresses puissantes jettent une ombre menaçante.
Ecoutez la clameur des combats, des armées qui
sentrechoquent, le bruit des lames sur les armures
rutilantes, écoutez les cris, les feulements des créa-
tures monstrueuses, les terribles incantations d'un
sorcier. Laissez-vous envoûter par l'encens et les
essences rares, fuyez les relents nauséabonds des
marais maudits et du repaire des Orques. Sentez
l"humidité des oubliettes vous glacer l"âme, le
souffle fatal d'un dragon d'or. _. Vous y êtes? Vous
venez de découvrir quelques aspects de ce que
vous réserve le médiéval-fantastique. Comme
vous l'avez compris, il ne s'agit pas de se livrer à
une reconstitution fidèle de ce que pouvait être
le Moyen Age mais seulement d'en utiliser certains
éléments : une technologie réduite, un monde où
le moindre affrontement se teinte d"héroïsme, où
les héros affrontent la Légende. A cela, ajoutez la
magie, un art délicat et puissant pour celui qui le
maîtrise. N'oubliez pas les monstres tirés de votre
imagination ou piochés au hasard de vos lectures
ou de vos connaissances cinématographiques (voir
les pages qui précèdent).
Pour vous guider dans votre première expérience
au cœur de cet univers aux possibilités infinies, nous
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vous présentons la Vallée oubliée, un petit royau-
me typique qui sert de toile de fond au scénario Les
larmes d'lselde (page 54), ainsi que quelques
monstres et conseils.

La Vallée oubliée
Au cœur d'une chaîne de hautes montagnes noires,
les monts Voilés, une vaste vallée vit en autarcie
depuis des siècles (sa localisation reste évasive,
ce qui permet de l'utiliser dans n"importe quel
cadre). On y accède par un canyon lugubre où
s"engouffrent les vents glacés et les rumeurs loin-
taines. Puis le passage s'élargit brutalement pour
s"ouvrir sur une grande prairie émeraude abri-
tant une modeste colonie humaine. A une demi-
joumée de marche, la plaine cède la place à une
superbe forêt de séquoias et de chênes centenaires,
traversée par une large rivière poissonneusez la Ver-
tevolte. Tout autour, les sommets recouverts de
neiges étemelles jettent sur la vallée un éclat de
pureté.

Organisation
des différentes
ethnies
Les Humains
Une colonie humaine a construit un village de
bonnes dimensions, dans la plaine, sur les bords de
la rivière. Son existence est organisée autour de la
pêche et de l'artisanat. Au-delà des demeures en
bois perchées sur de robustes pilotis (en raison
de crues importantes de la Vertevolte) s'étendent
de vastes champs de céréales. Sur un tertre, un
castel finement ouvragé domine le village de ses
tours blanches offrant, en cas d'incursions orques,
un abri aux villageois. Le suzerain, le duc Erik de
Mortes-Cendres, est un vieil homme plein de
sagesse qui mène ses gens avec bon sens et justi-
ce. Il entretient ime cour composée de membres de
sa famille et d"une modeste troupe d'anciens cou-
reurs d'aventure. En effet, rares sont ceux qui ont
quitté la vallée, car telle n"est pas l'aspiration de ce
peuple paisible qui vit en harmonie avec les autres
ethnies. En outre, lriand d'histoires et de légendes,
il a développé un art subtil et noble du conte. Il exis-
te une confrérie des Hauts Conteurs, et les veillées
organisées à chaque occasion (mariages, nais-
sances, moissons. . .) sont le lieu de joutes oratoires
où chacun rivalise d'imagination. Les plus doués
utilisent parfois de petits «effets spéciaux ›› : poudres
jetées dans le feu donnant des flammes aux couleurs
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et aux formes étranges, déguisements, fumées hal-
lucinogènes. _ _

Description
Cette race est facile à se représenter: regardez
autour de vous et irnprovisez une description pré-
cise si besoin. Si vous faites intervenir un PM]
humain, n"hésitez pas à I'affubler d'une caracté-
ristique remarquable: un accent, un pied-bot...
afin de mieux camper sa personnalité.

Création de P] humains
Les Humains n'ont ni avantages, ni désavantages
dus à leur race, et la création des personnages-
joueurs humains suit exactement celle des règles
normales.

Les Elfes
La forêt de Hurle-lune occupe la majeure partie de
la vallée. Vaste et dangereuse, nul n'a pu en dres-
ser une carte précise et personne n'est jamais
remonté à la source de la Vertevolte. En effet, de
nombreuses légendes elfes affirment que les pro-
fondeurs de la forêt abritent de terribles créatures
à l'afft`1t de l"imprudent. On murmure même que
dans les recoins les plus dangereux, certains ermites
entretiennent des rapports privilégiés avec les ani-
maux et peuvent se transformer en bête sauvage.
Regorgeant de baies et de gibier, l”orée sud dela
forêt offre au peuple elfe un abri sûr et généreux.
Conscients des bienfaits que leur prodigue la natu-
re, ceux-ci ont organisé leur vie en fonction du
rythme de ses changements, et de nombreux rites
et coutumes sont consacrés à la «Mère du peuple
sylvestre ››. Les Elfes connaissent parfaitement leur
enviromiement, prélevant sans excès de quoi sub-
sister. En outre, ils ont développé une véritable
science de la botanique et sont passés maîtres dans
la création de breuvages apaisants, guérisseurs
ou meurtriers. Mais ils ne premrent la vie d'autrui
que s'ils y sont contraints. Le peuple elfe vit en
petites tribus gouvernées par des chefs se réunis-
sant en conciles pour régler les décisions impor-
tantes; conciles présidés d"une main ferme par
Sylmenas dont l"autorité est reconnue de tous.

Description
Humanoïdes de taille modeste (1, 60 m en moyen-
ne), les Elfes se distinguent par la finesse et la
beauté naturelle qui émane de leurs traits. Leur visa-
ge délicatement allongé, encadré par de fines
oreilles pointues, est éclairé par de grands yeux en
amande. Une aura de noblesse émane de leur
corps fin et agile. Parfaitement adaptés à la vie
sylvestre, ils connaissent les secrets de la nature et
surtout ceux dela forêt.

De tous les univers
proposés par les jeux
de rôle, le plus
«ii pratiqué ii reste
(et sans doute pour

longtemps) ce mélange
subtil entre cette période
trouble de l'Histoire et les
légendes merveilleuses
parlant de créatures
gigantesques et de trésors
immenses, la rencontre
improbable entre
Charlemagne et Conan:
le médiéval-fantastique.
De quoi s'agit-il?

Suivez le guide...
Imaginez des terres sauvages oil survivre est un art
majeur, de vastes paysages parcourus de routes
approximatives oit, de loin en loin, quelques for-
teresses puissantes jettent une ombre menacante.
Ecoutez la clameur des combats, des armées qui
s'entrechoquent, le bruit des lames sur les armures
nitilantes, écoutez les cris, les feulements des créa-
tures inonstrueuses, les terribles incantations d'un
sorcier. Laissez-vous envoirter par l'encens et les
essences rares, fuyez les relents nauséabonds des
marais maudits et du repaire des Urques. Sentéz
l'humidité des oubliettes vous glacer l*lime, le
souffle fatal d'un dragon d'or. .. `“-.fous y étes? Vous
venez de découvrir quelques aspects de ce que
vous réserve le médiéval-fantastique. Comme
vous l'avez compris, il ne s'agit pas de se livrer ii
une iecongtitution fidele de ce que pouvait étre
le Moyen Age mais seulement d'en utiliser certains
éléments: une technologie réduite, un monde oii
le moindre affrontement se teinte d'héroi`sme, oir
les héros affrontent la Légende. A cela, ajoutez la
magie, un art délicat et puissant pour celui qui le
maitrise. N'oubliez pas les monstres tirés de votre
imagination ou piochés au hasard de vos lectures
ou de vos corutaissances cinématographiques (voir
les pages qui précédent).
Peru verts guider dans votre premiére expérience
au clem' de cet univers aux inlinim, nous
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vous présentons la 'vallée oubliée, un petit royau-
me typique qui sert de toile de fond au scénario Les
larmes d'Iselde (page 5-1), ainsi que quelques
monstres et conseils.

II*La Vallée oubliee
Au cceur d'une chaine de hautes montagnes noires,
les monts lloilés, ime vaste vallée vit en autarcie
depuis des siécles (sa localisation reste évasive,
ce qui permet de l*utiliser dans n'importe quel
cadre). Un y accède par un canyon lugubre oii
s'engouffrent les vents glacés et les rumeurs loin-
taines. Puis le passage s'élargit bnrtalement pour
s'ouvrir sur une grande prairie émeraude abri-
tant une modeste colonie humaine. A une demi-
journée de marche, la plaine cede la place à une
superbe forét de séquoias et de chérres centenaires,
traversée par ime large riviere peissoruieuse: la `v'er-
tevolte. Tout autour, les sommets recouverts de
neiges éternelles jettent sur la vallée un éclat de
pureté.

Organisation
des différentes
ethnies
Les Humains
Une colonie humaine a construit un village de
bomies dimensions, dans la plaine, sur les bords de
la riviere. Son existence est organisée autour de la
peche et de Partisanat. Au-delà des demeures en
bois perchées sur de nobu stes pilotis (en raison
de crues importantes de la 'tlertevoltel s'étendent
de vastes champs de céréales. Sur un tertre, un
castel finement ouvragé domine le village de ses
tours blanches offrant, en cas d'ino.irsions qrques,
un abri aioi. villageois. le suzerain, le duc Erik de
lvlortes-Cendres, est un vieil homme plein de
sagesse qui méne ses gens avec bon sens et justi-
ce. ll entretient une cour composée de rnernbres de
sa famille et d'ime modeste troupe d'anciens cou-
reurs d'aventure. En effet, rares sont ceux qui ont
quitté la vallée, car telle n“est pas llaspiration de ce
peuple paisible qui vit en hamioiue avec les autres
ethnies. En outre, friand d'histoires et de légendes,
il a développé un art subtil et noble du conté. ll exis-
te une confrérie des Hauts Conteurs, et les veillées
organisées ii chaque occasion (mariages, nais-
sances, moissons.. _) sont le lieu de joutes oratoires
oii chacun riva lise d'imagination. Les plus doués
utilisent parfois de petits v effets spéciaux ii : poudres
jetées dans le feu domiant des flarrunes aux couleurs
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es du
* médiéval- fantastique

et aux formes étranges, déguisements, fumées hal-
lucinogénes. ..

Description
Cette race est facile a se représenter: regardez
autour de vous et improvisez une description pré-
cise si besoin. Si vous faites intervenir un PM]
humain, n“hésitez pas a l'affubler d'une caracté-
ristique remarquable: un accent, un pied-bot...
afin de mieux camper sa personnalité.

Création de P] humains
Les Humains n'ont ni avantages, ni désavantages
dus ii leur race, et la création des personnages-
joueurs humains suit exactement celle des régles
normales.

Les Elfes
La forét de Hurle-lune occupe la majeure partie de
la vallée. Vaste et dangereuse, nul n'a pu en dres-
ser une carte précise et persenne n'est jamais
remonté ii la source de la liertevolte. En effet, de
nombreuses légendes elfes affirment que les pio-
fondeurs de la forét abritent de terribles créatures
ii l'affiit de l'imprudent. On murmure méme que
dans les recoins les plus dangereior, certains errnites
entretiennent des rapports privilégiés avec les ani-
maiur et peuvent se transformer en béte sauvage.
Regorgeant de baies et de gibier, l'orée sud de la
forét offre au peuple elfe un abri siir et généreux.
Conscients des bienfaits que leur prodigue la natu-
re, ceux-ci ont organisé leur vie en fonction du
rythme de ses changements, et de nombreux rites
et coutumes sont consacrés ii la ii lvlére du peuple
sylvestre ii. Les Elfes connaissent parfaitement leur
envirormement, prélevant sans excés de quoi sub-
sister. En outre, ils ont développé une véritable
science de la botanique et sont passés maitres dans
la création de breuvages apaisants, guérisseurs
ou meurtriers. Mais ils ne prennent la vie d'autrui
que s'ils y sont contraints. Le peuple elfe vit en
petites tribus gouvemées par des chefs se réunis-
sant en conciles pour régler les décisions impor-
tantes; conciles présidés d'une main ferme par
Sylmenas dont l'autorité est reconnue de tous.

Description
Humanoïdes de taille modeste (1, oi) m en moyen-
ne), les Elfes se distinguent par la finesse et la
beauté naturelle qui émane de leurs traits. leur visa-
ge délicatement allongé, encadré par de fines
oreilles pommes, est éclairé par de grands yeux en
amande. Une aura de noblesse émane de leur
corps fin et agile. Parfaitement adaptés li la vie
sylvestre, ils connaissent les secrets de la nature et
surtout ceux de la forét.
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tacle purement méca-
nique. Cette commu-
nauté est dirigée par
un Grand Seigneur,
titre honorifique obte-
nu par le poids de
l'expérience, du cou-
rage et de la sagesse.

Description
Peuple robuste et puis-
sant, les Nains sont
d'âpres travailleurs et

~ combattants. Leur peti-
te taille (1, 30m en
moyenne) est large-

* ment compensée par
une endurance et une
force hors du commtm.

'_ ” Leurs longues barbes
leur donnent un air

_ 4* " vénérable mais leurs
bonnes joues rouges
trahissent leur nature
joyeuse. Ils aiment par-
dessus tout les pierres
précieuses et les festi-

_ vités. Cependant, sou-
vent grognons, ils sont
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*Îrr-.Ê-a on de P] fes
Les Elfes suivent les règles de création normale,
à l'exception près qu'ils doivent impérativement
mettre deux points en Règne Végétal È. Un Elfe
peut apprivoiser un animal en lui parlant dou-
cement. Le test est: Cœur V+ Désirå) + Ani-
maltff + difficulté. La difficulté dépend de la
férocité de l'animal. Ce pouvoir disparaît si l'Elfe
s'éloigne pendant plus d"un mois d'une grande
forêt, et ne lui revient qu'en séjournant six mois
dans une forêt.

Dans les contreforts rocheux entourant la plai-
ne, le peuple nain exploite les richesses minérales
des monts Voilés. Ce peuple troglodyte, dur à la
tâche, loyal et bon vivant, possède un passé
glorieux. Dans les archives scrupuleusement
tenues par une caste de bibliothécaires, on trou-
ve les traces d'un vaste domaine nain riche et
luxueux, mystérieusement démantelé lors d'une
catastrophe surnommée « La Grande Fractu-
re ››. Aucun récit ne s'accorde pour préciser les
causes de cet accident mais tous parlent de
massacres et de destruction. Depuis, les des-
cendants s'acharnent à retrouver les vestiges
de cette ère de puissance et ses domaines
mythiques au cœur des montagnes. Au fil de
l'exploitation des filons minéraux, ils décou-
vrent, parfois, une ancienne galerie, une pièce
annexe, mais rarement plus. Les Nains ont une
connaissance innée et parfaite des montagnes,
cavernes et autres anfractuosités. Par ailleurs, ils
ont développé une unité de génie mécanique spé-
cialisée dans la mise au point et la réalisation de
divers systèmes : de la simple serrure à la pres-
se hydraulique en passant par des pièges astu-
cieux. Ils sont ainsi rarement déroutés par un obs-

un tantinet xéno-
phobes, notamment vis-à-vis des Elfes.

«freation de P] nains
Les Nains suivent les règles de création normale,
à l'exception près qu'ils doivent impérativement
mettre deux points en Règne Minéral ®. Un Nain
sait toujours où est le nord. S'il se concentre, il
peut retrouver son chemin dans un labyrinthe. Le
test est Esprit iii* + Perception <i + Minéral @_
Ce pouvoir se dissipe si le Nain s'éloigne pen-
dant plus d'un mois d'une montagne, et ne lui
revient qu'en restant six mois dans une montagne
ou une caveme. Un Nain doit aussi choisir quelque
chose qu"il n'aime pas du tout (l'eau, les chevaux,
le chant, etc.).

Le Conseil
des Sages
Une fois l'an, les trois communautés se retrou-
vent dans la vallée pour célébrer leur coexistence
hannonieuse dans la liesse. Chacun revêt ses atours
les plus beaux et prépare un buffet. Pendant une
nuit et un jour entiers, tout n'est que fête, joutes et
veillées.
Pendant ce temps, le Conseil des Trois Sages
qui _c_:ompte un membre de chaque communau-
té: Ulrin souverain du peuple de la Montagne,
Syhnenas l"Elfe et le duc Erik de Mortes-Cendres,
se réunit dans le secret d"une alcôve du castel et
statue sur le devenir des trois peuples. Il fixe les
quotas commerciaux, s'alloue des territoires et
organise la défense commune contre les préda-
teurs et les Orques. Le Conseil veille à l'équilibre
et à la bonne entente entre les trois peuples et
toutes les affaires délicates sont jugées avec jus-
tice et rigueur.

CASUS BELLI

Monstres
et autres
créatures
errantes
Les Orques

l Repous-
sants tant
par leur
aspect que
par leur j
odeur, les
Orques

sont des humanoïdes mons-
trueux à la peau verdâtre.
Leur visage résume toute la
stupidité et la méchanceté de
ce peuple: de petits yeux por-
cins, un énorme groin et une
mâchoire portant de minus-
cules défenses. Couards, ils 5'
ne combattent qu'en bande i
et fuient dès qu'ils sont
trop affaiblis.

Les
squele ir**"è*-* ie'si* tšl*

Î Exclusivement
constitués d'osse-
ments maudits, les
squelettes gardent
les caractéristiques
et les talents de leurs
anciens «proprié-
taires ››. Leur haine
pour tous les êtres
vivants en fait des
adversaires redou-
tablement achamés.
En outre, ils ont la
propriété de se

recomposer trois fois lorsqu'ils sont détruits!

les ;zorr:*ibiIes
I Êtres de cauche-
mar surgissant
d'un pas méca-
nique des tombes
encore fraîches, ils
sont l"incamation
parfaite du terme
mort-vivant. Des
haillons sordides
recouvrent à pei-
ne leurs lambeaux
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tacle purement méca-
nique. Cette commu-
nauté est dirigée par
un Grand Seigneur,
titre honorifique obte-
nu par le poids de
l'expérience, du cou-
rage et de la sagesse.
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Descripticin
Peuple robuste et puis-
sant, les Nains sont

H . i . `“~_ d'ãpres travailleurs etI ' ' __ 1.___£_
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oombattants. Leur peti-
te taille (1, 3(lm en
moyenne) est large-
ment compensée par
une endurance et une
force hors du comnnm_
Leurs longues barbes
leur donnent un air

ier-

_ vénérable mais leurs
_ bonnes joues rouges

trahissent leur nature
joyeuse. Ils aiment par-
dessus tout les pierres
précieuses et les festi-
vités. Cependant, sou-

=.`_`i*e.-*itii.ii"i. cl ill elie.-i
Les Elfes suivent les regles de création normale,
a l'exception prés qu'ils doivent impérativement
mettre deux points en Regne Végétal Ê. lin Elfe
peut apprivoiser un animal en lui parlant dou-
cement. Le test est: Ci:eur'V+ Désirå + Ani-
mal'tl~t + difficulté. La difficulté dépend de la
féiocifé de l'animal. Ce pouvoir disparait si l“Elfe
s'éloigne pendant plus dion mois dfune grande
forét, et ne lui revient qu'en séjournant six mois
dans une forét.

Les Nains
Dans les contreforts rocheux entourant la plai-
ne, le peuple nain exploite les richesses minérales
des monts lloilés. Ce peuple tmglodyte, dur a la
tache, loyal et bon vivant, posséde un passé
glorieux. Dans les archives scrupuleusement
tenues par une caste de bibliothécaires, on trou-
ve les traces d'un vaste domaine nain riche et
luxueux, mystérieusement démantelé lors d'une
catastrophe surnommée LaGrande Fractu-
re -. Aucun récit ne slaccorde pour préciser les
causes de cet accident mais tous parlent de
massacres et de destruction. Depuis, les des-
cendants s“acharnent ii retrou ver les vestiges
de cette ére de puissance et ses domaines
mythiques au cceur des montagnes. Au fil de
l“exploitation des filons minéraux, ils décou-
vrent, parfois, une ancienne galerie, une piéce
annexe, mais rarement plus. Les Nains ont une
connaissance innée et parfaite des montagnes,
cavemes et autres anfractuesités. Par ailleurs, ils
ont développé ime unité de génie mécanique spé-
cialisée dans la mise au point et la réalisation de
divers systemes: de la simple serrure ii la pres-
se hydraulique en passant par des piégés astu-
cieux. lls sont ainsi rarement déroutés par im obs-
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vent grognons, ils sont
un tantinet xéno-

plrobes, notamment vis-a-vis des Elfes.

i__ rea t i riri ct e if) ria i ris
Les Nains suivent les régles de création nonnale,
ii l'exception prés qu“ils doivent impérativement
mettre deux points en Règne Minéral Un Nain
sait toujours oit est le nord. S'il se concentre, il
petit retrouver son chemin dans un labyrinthe. Le
test est Esprit ii* + Perception *sil + lvlinéral @_
Ce pouvoir se dissipe si le Nain sléloigne pen-
dant plus dlun mois d'une montagne, et ne lui
revient qulen restant shi mois dans une montagne
ou une caveme_ Un Nain doit aussi choisir quelque
chose qu'il n'aime pas du tout (l'eau, les chevaux,
le chant, etc.)_

Le Conseil
des Sages
Une fois l'a n, les trois communautés se retrou-
vent dans la vallée pour célébrer leur coexistence
harmonieuse dans la liesse_ Chacim revét ses atours
les plus beaux et prépare un buffet. Pendant une
nuit et un jour entiers, tout n'est que féte, joutes et
veillées.
Pendant ce temps, le Conseil des Trois Sages
qui gompte un membre de chaque communau-
té: Ulriii souverain du p_euple de la lvlontagne,
Sylmenas l'Elfe et le duc Erik de lvlorfes-Cendres,
se réunit dans le secret d'une alceve du castel et
statue sur le devenir des trois peuples. ll fixe les
quotas commerciaux, s'alloue des territoires et
organise la défense commune contre les préda-
teurs et les Coques. Le Conseil veille ii l'équilibre
et ir la bonne entente entre les trois peuples et
toutes les affaires délicates sont jugées avec jus-
tice et rigueur.
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Monstres
et autres
créatures
errantes
Les Orques

Repons-
sants tant
par leur
aspectque
par leur
odeur, les ¿
Urques j

sont des humanoïdes mons-
trueux ii la peau verdiitre.
Leur visage résume toute la
stupidité et la méchanceté de
ce peuple: de petits yeux por-
cins, un énorme groin et une
machoire portant de minus-
cules défenses. Coua1ds,i1s ri-'
ne combattent qu'en bande '
et fuient dés qu'ils sont
trop affaiblis_

Les
squele s1."=-)- ii'-*ir (1)

Exclusivement
constitués dlosse-
ments maudits, les
squelettes gardent
les caractéristiques
et les talents de leurs
anciens ii proprié-
tairesii. Le-ur haine
pour tous les étres
vivants en fait des
adversaires redou-
tablement acha més.
En outre, ils ont la

E propriété de se
recomposer trois fois lorsqu'ils sont détruits!

l..-es zo rribies
Êtres de cauche-
mar surgissent
dlun pas méca-
nique des tombes
encore fraiches, ils
sont lincamation
parfaite du terme
mort-vivant. Des
haillons sordides
recouvrent ii pei-
ne leurs lambeaux l>



variétés que de races, et certains murmu-
rent que l'on trouve de tenifiants dragons
zombies. Gare à leur contact qui draine des
points de Corps O et d'Esprit *it !

Quand un zombie touche quelqu'un, il
essaye de lui drainer un point de Corps O
ou d"Esprit 'ii' (on lance 1d6, de 1 à 4
c'est le Corps O, de 5 à 6 l'Esprit '>iï'). La
victime doit réussir un test Corps O (ou
Esprit '>iï*) + Résistance I + Humain Ê,
ou perdre le point correspondant. A 0
de Corps O, le personnage tombe dans le
coma; à 0 d'Esprit 'îiï-, il reste tel un légu-
me. Les points se récupèrent au rythme

j de 1 par 24 heures. Une fois la victime hors
d'état de se défendre, le zombie la déchi-
quette lentement.

Les Trolls
Leurs traits grossiers
et monstrueux dénon-
cent des créatures stu-
pides et bru-
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tales. Humanoïdes dégénérés,
ils impressionnent tant par leur
taille que par leur musculature. lls
ne savent faire qu"une chose: gb
taper sur tout ce qui bouge. Bien
moins nombreux que les Orques,
il n'est pas rare de les voir s'allier
avec eux pour commettre leurs
méfaits. Cependant leur capacité de
régénération infinie en fait des adver-
saires difficiles (une fois morts, ils se
reconstituent depuis le morceau le plus
gros de leur cadavre puis se réveillent en
six heures, ). Un seul moyen pour
s'en défaire: brûler leurs restes.

i.-es Ogres
Ces géants d'environ deux mètres de haut pos-

) sèdent une force colos-
r sale. Leur intelligence

est inversement pro-
portionnelle à la quan-
tité de leurs muscles
mais ce sont de redou-
tables combattants. Ils
possèdent un aspect
vaguement humain

1 avec des visages aux
traits lourds surmon-

j tant des corps frustes.
En outre, ils sont très friands de chair fraîche,
notamment la chair humaine. '

, '_ “'* __ .

Tlàss'

araignées géantes
j Gigantesques arach-
C nides mesruant de 1 â 2

mètres au garrot, elles
inspirent la terreur avec
leurs longues pattes
velues et leurs yeux
rouges multiples. Elles
possèdent de puis-
santes mâchoires et leur
venin est redoutable.
La victime d'une mor-
sure d"araignée géan-
te doit faire un test

Corps O + Résistance I + Humain Ê. Si le test
échoue, la victime gagne 1 point de malaise (cela
veut dire qu'elle a un malus de -1 à toutes ses
actions et autres tests). Chaque morsure est cumu-
lative. Seuls un contrepoison (connu des vieux
sages elfes) ou un long repos (1 pt de malaise par
semaine) permettent de récupérer.

Le bazar de
I'aventur|er

, Tout a un prix, même dans un mon-
*,*,¿,-;-.,'t de imaginaire! Voici quelques

' ' * _' - I - .-1 - - '. .*fj 5"” Vn": H fe È ; exemples des objets les plus cou-
¿._; ` xl rants que vos aventuriers peuvent

1" \ir i acquérir. Les prix sont donnés à titre
indicatif et rien ne vous empêche
de les «gonfler» et d'improviser
une petite séance de marchandage.
Nous fournissons aussi leur poids
car vous constaterez que les aven-
turiers ont une fâcheuse tendance à
tout acheter sans tenir compte de
leurs capacités à les transporter. Il ne
s'agit pas d'être pointilleux mais
seulement de limiter la fièvre des
joueurs.

La monnaie couramment utilisée dans les
mondes de médiéval-fantastique est la

pièce d'or (p.o.). En général tout se paye
en pièces d'argent (p.a.) et la petite mon-
naie est représentée par la pièce de

cuivre (p.c.): 1 p.o. = 10 p.a. = 100 p.c.

".Ê.¢*' '

Poids
Dague .......................... ,.2 p.o. kg
Epée........... à 50 p.o. à 8kg
Hache p.o. kg
Arc ............................... ..30 à 100 p.o. .................. ..1 à2kg
Arbalète ...................... ..30 à 300 p.o. à ókg
Fronde kg
Lance p.a. à 20 à 10 kg

PrixArmes

Protections Prix Poids
Bouclier.........................1 à 10 p.o. à 8kg
Gilet de cuir..................30 p.o.
Cotte de mailles ......... ..80 p.o.

.nanou--...nn5kg
kg

Services Prix
Bains ............................ ..3 p.c.
Le gîte .......................... ..5 p.c. à 5 p.a.
Le couvert ................... ..l à 5 p.a.
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de chairs putréfiées. Il en existe autant de Le S SacheZ

récompenser
vos personnages!
Si le plaisir d'avoir partagé une aventure exci-
tante devrait suffire à contenter vos joueurs,
vous constaterez qu'ils ont souvent besoin de
récompenses «matérielles» : leur part du tré-
sor. Celui-ci peut se présenter sous la forme la
plus simple: les pièces d'or qu'ils ont récoltées
en cours d'aventure et qu'ils peuvent dépen-
ser pour compléter leur équipement. Cepen-
dant, ils découvriront souvent des œuvres
d"art ou des objets manufacturés en métaux pré-
cieux; il leur faudra trouver un receleur sus-
ceptible de les acheter, à eux de << le ›› convaincre
d'y mettre un bon prix! De même, gemmes
et autres pierres précieuses font souvent par-
tie du butin qu'ils découvriront ou dérobe-
ront. Là encore, il leur faudra estimer ces
pierres (un talent tout indiqué pour un Nain !)
et chercher à les revendre... en se méfiant des
contrefaçons. Enfin, parfois, ils découvriront des
objets plus originaux (denrées rares, épices
mystérieuses...) dont l"utilité et la valeur sont
laissées à votre discrétion.
Mais les trésors les plus intéressants sont sans
conteste les objets magiques. (Ils sont plus dif-
ficiles à gérer et nous déconseillons â des débu-
tants de les utiliser tout de suite.) Parmi eux,
les armes tiennent une place à part. Il suffit de
rajouter des bonus sur les dégâts, le nombre
d'attaques, la portée d"une arme pour la rendre
«magique ››. Mais vous pouvez pousser plus
loin et mettre en jeu de véritables armes douées
de pouvoirs spéciaux: une épée capable de
détecter les mort-vivants, des flèches qui ne
ratent jamais leur cible, une hache «intelli-
gente» qui modifie le comportement de son
porteur. Il n"e×iste aucune autre limite que
celle de votre imagination. De même, les pro-
tections (armures, boucliers...) peuvent être
«gonflées» avec des bonus ou posséder des
capacités spécifiques: immunité au feu, pro-
tection contre l"acide, etc.
En ce qui concerne les objets magiques pour
magiciens ou plus spécifiques (potions, par-
chemins, anneaux, baguettes),* reportez-vous à
la page 42.
Sachez que si tous les objets magiques sont
en général bénéfiques aux aventuriers, il exis-
te des objets << maudits ››, c'est-à-dire handica-
pant les personnages : épée intelligente qui se
rue sur les amis du porteur, bague impossible
à retirer et empoisonnant lentement le per-
sonnage. .. Il est très difficile de distinguer un
objet magique << bon ›› d"un << mauvais ››, ce qui
laisse toujours une part de mystère.
En conclusion, sachez utiliser les trésors pour
motiver ou récompenser vos personnages.
Veillez simplement à équilibrer les récom-
penses au cours de l'aventure et n'hésitez pas
à rajouter des objets spécifiques à chaque per-
sonnage (un arc magique sera tout indiqué
pour un Elfe, tandis qu'une baguette reviendra
naturellement au magicien du groupe).

de chairs putréfiées. ll en existe autant de
variétés que de races, et certains murrnu-
rent que l'on trouve de tenifiants dragons
zombies. Gare ii leur contact qui draine des
points de Corps O et d'Esprit il

Quand un zombie touche quelqu“un, il
essaye de lui drainer un point de Corps O
ou d”Esprit rl' (on lance ldli, de 1 à il
c'est le Corps O, de 5 ir fi l'Esprit fit). La
victime doit réussir rm test Corps O (ou
Esprit *I-ir) + Résistance I + l~lumain_7î,
ou perdre le point correspondant. A tl
de Corps O, le persoimage tombe dans le
coma; a ti d'Espiit --lt, il reste tel un légu-
me. Les points se récupèrent au rythme
del par 2-1 heures. Une fois la victime hors
d'état de se défendre, le zombie la déchi-
quette lentement.

TrollsLes
Leurs traits grossiers
et monstrueux dénon-
cent des créatures stu-
pides et bru-
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tales. Hurrianoides dé-générés,
ils impressiorurent tant par leur
taille que par leur mr.isculature_ Ils
ne savent faire qu'une chose: i-_
taper sur tout ce qui bouge. Bien
moins nombreux que les Orques,
il n'est pas rare de les voir s'allier
avec eux pour commettre leurs
méfaits. Cependant leur capacité de
régénération infinie en fait des adver-
saires difficiles (ime fois morts, ils se
reconstituent depuis le morceau le plus
gros de leur cadavre puis se réveillent en
six heures, ). Un seul moyen pour
s'en défaire: brûler leurs restes.

Les Ogres
Ces géants d*environ deux métres de haut pos-

sèdent une force colos-
sale_ Leur intelligence
est inversement pro
portionnelie ii la quan-
tité de leurs muscles
mais ce sent de redou-
tables combattants. lls
pessédent un aspect
vaguement humain
avec des visages aux
traits lourds surmon-
tant des corps fn.1stes_

En outre, ils sont`trés friands de chair fraiche,
notamment la chair humaine.

s
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Les
araignées géantes

Gigantesques arach-
nides mesurant de 1 a 2
métres au garrot, elles
inspirent la teneur avec
leurs longues pattes
velues et leurs yeux
rouges multiples. Elles
possedent de puis-
santes niãchoirm et leur
venin est redoutable.
La victime d'une mor-

| sure d'araignée géan-
te doit faire un test

Corpsfi + Résistance I + Humain Ê. Si le test
échoue, la victime gagne 1 point de malaise (cela
veut dire qu'elle a un malus de -1 ii toutes ses
actions et aubes tests). Chaque morsure est cumu-
lative. Seuls un contrepoison (connu des vieux
sages elfes) ou un long repos (1 pt de malaise par
semaine) permettent de récupérer.

Le bazar de
Paventurier

_ Toutaun prix, méme darrsunmon-
* _ de imaginaire! Voici quelquesl ~ "' ~ " *l ' .' it-.'Î' iii- - _L ' . exemples des objets les plus cou-

""':'l'__P- - rs

'if _. .. ` ' rants que vos aventuriers peuvent
- ¿_, acquérir. Les prix sont donnésa titre

indicatif et rien ne vous empéche
de les ii gonfler ii et d'impreviser
une petite séance de marchandage.
Nous foumissons aussi leur poids
car vous constaterez que les aven-
turiers rint une fâcheuse tendance a
tout acheter sans tenir compte de
leurs capacités ir les transporter. 1] ne
s'agit pas dlétre pointilleux mais
seulement de limiter la fievre des
joueurs.

La monnaie couramment utilisée dans les
mondes de médiéval-fantastique est la

piéce d'er (p_o_). En général tout se paye
en pieces d'argent (pa.) et la petite mon-
naie est représentée parla piéce de

cuivre (p.c_) : 1 p_o.=1tIi p_a. =1()() p.c.

PoidsAnnes Prix
l.Î)ague........._._ p_e. .............................. ._1l.5l~:g
Epée ............................. ..1t) a 51) p.o. .................... ._2ir 8l<.g

-lkgI-tache .......................... ..5 p.o........................ ._
Arc ............................... __I-'ill a lllll p_o. ........... ._
Arbaléte ...................... iiE p.o. ........... ._
Fronde ......................... ..5 p.c......................... _.
Lance_.._._.._ p.a. a 21)

Protections Prix
Bouclier à 11) p_o. ..............._.
Gilet de cuir_...._._...._._...3t1 p_o. ..................... ._
Cette de mailles...........8i)p_o....._._. ._

Services Prix
Bains ............................ ..3 p.c.
Le gite .......................... ..5 p.c. a 5 p_a.
becouvert ................... ..1ii5p.a.
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1a2kg
làekg
8fl5kg
Balükg

Poids
1 ii 81-:g
5 kg
l8kg

Sachez
récompenser
vos personnages!
Si le plaisir d'avoir partagé une aventure exci-
tante devrait suffire a contenter vos joueurs,
vous constaterez qu'ils ont souvent besoin de
récompenses ii matérielles ii : leur part du tré-
sor. Celui-ci peut se présenter sous la fornre la
plus simple: les piéces d'or qu'ils ont récoltées
en cours dlaventure et qu'ils peuvent dépen-
ser pour compléter leur équipement. Cepen-
dant, ils découvriront souvent des ceuvres
d'art ou des objets manufacturés en métaux pré-
cieux; il leur faudra trouver un receleur sus-
ceptible de les acheter, ir eux de v le i- convaincre
d'y mettre un bon prixl De méme, gemmes
et autres pierres précieuses font souvent par-
tie du butin qu'ils découvriront ou dérobe-
ront. La encore, il leur faudra estimer ces
pierres (un talent tout indiqué pour un Nain l)
et chercher ir les revendre... en se méfiant des
contrefaçons. Enfin, parfois, ils découvriront des
objets plus originaux (denrées rares, épices
mystérieuses...) dont l'utilité et la valeur sont
laissées ii votre discrétion.
Mais les trésors les plus intéressants sont sans
conteste les objets magiques. (Ils sont plus dif-
ficiles `a gérer et nous déconseillons à des débu-
tants de les utiliser tout de suite.) Parmi eux,
les armes tiennent une place ir part. Il suffit de
rajouter des bonus sur les dégats, le nembre
d'attaques, la portée d'r*.me arrne pour la rendre
ii magique -i. Mais vous pouvez pousser plus
loin et mettre en jeu de véritables armes donées
de pouvoirs spéciaux: une épée capable de
détecter les mort-vivants, des fleches qui ne
ratent jamais leur cible, une hache v intelli-
gente ii qui modifie le comportement de son
porteur. Il n'existe aucune autre limite que
celle de votre imagination. De méme, les pro-
tections (armures, boucliers...) peuvent étre
ii gonflées ii avec des bonus ou posséder des
capacités spécifiques: immunité au feu, pro-
tection contre l'acide, etc.
En ce qui concerne les objets magiques pour
magiciens ou plus spécifiques (potions, par-
chemins, anneaux, baguettesl; reportez-vous ii
la page -'-12.
Sachez que si tous les objets magiques sont
en général bénéfiques aux aventuriers, il exis-
te des objets v maudits ii, c'est-ir-dire handica-
pant les personnages: épée intelligente qui se
rtie sur les amis du porteur, bague impossible
ii retirer et empoisonna nt lentement le per-
sonnage. __ Il est tres difficile de distinguer un
objet magique -ii bon ii d'un -i mauvais ii, ce qui
laisse toujours une part de mystere.
En conclusion, sachez utiliser les trésors pour
motiver ou récompenser vos personnages.
Veillez simplement ir équilibrer les récom-
penses au cours de l'aventure et n'hésitez pas
li rajouter des objets spécifiques à chaque per-
sonnage (un arc magique sera tout indiqué
pour un Elfe, tandis qu'une baguette reviendra
naturellement au magicien du groupe).
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Attention, si vous
êtes joueur, ne lisez
surtout pas ce qui
suit. C'est une
aventure que vous
allez peut-être jouer

un jour. Par contre si vous
êtes meneur de jeu, lisez
attentivement le texte
avant de le faire jouer
(voir comment préparer sa
partie p. 24). Cette
aventure est assez longue
et vous devrez peut-être la
faire jouer en deux fois.
Voilà, c'est le moment de
découvrir la malédiction
qui pèse sur la Vallée
oubliée, et de convoquer
les héros qui en viendront
peut-être à bout.

Conseils de
mise en place
Dans les pages précédentes, nous vous avons donné
toutes les caractéristiques de la Vallée oubliée. Vous
devez les exposer à vos joueurs en omettant, bien
sûr, les éléments qu'ils doivent découvrir lors de
l'aventure. Les joueurs peuvent utiliser les fiches de
personnages toutes prêtes (page 53) ou s'en inspirer
pour créer des personnages plus à leur convenance.
Dans tous les cas, ils devront faire partie d'un des trois
peuples de la vallée et vous les inforrnerez de leurs
caractéristiques propres. Enfin, vous devrez leur lire
le paragraphe « L'ombre du dragon ›› qu'ils sont cen-
sés comiaître dès le départ. Par la suite, chaque des-
cription importante figurera en caractères plus fins, et
en couleur: vous porurez la lire telle quelle aux jou-
eurs ou simplement vous en inspirer pour la racon-
ter d'une manière plus personnelle.

L'ombre du dragon
ll jr a iongtemps. Shrâh, un grand dragon rouge..
vint étendre son ombre maléfique sur les monts de

selde
la Vallée oubliée. Sa présence provoqua une forte
agitation parmi les hideuses peuplades de la
montagne: Orques et Trolls, impressionnés par sa
puissance et sa noirceur, lui vouèrent aussitôt un
culte fanatique. Cependant les maigres offrandes
qu'ils avaient à lui faire ne purent bien longtemps
satisfaire l'avidité du monstre. Aussi le dragon leur
ordonna-t-il de piller la vallée. Les hordes
humanoïdes y fondirent pour faire régner violence
et teneur. Humains, Elfes et Nains s'allièrent pour
repousser l'invasion, mais le dragon vint au
secours de ses troupes, infligeant d'effroyables
pertes aux trois peuples. La situation devint si
tragique que le Conseil résolut de conclure une
trêve à nimporte quel prix... Depuis ce jour,
chaque année, aux premiers frimas, Orques et
Trolls viennent recueillir un tribu en monnaies d'or
et d'argent, ainsi que trois jeunes vierges. En
échange, Shrâh laisse la vallée en paix jusqu'à
l'hiver suivant... Vingt longues années ont passé,
marquées par ce jour maudit, surnommé le jour
sombre. Mais une légende elfe prétend que, des
pleurs d'lselde la Blanche, la première jeune lille
humaine choisie pour cet horrible compromis,
naquirent des diamants d'une incomparable
pureté. Son père, fou de douleur, recueillit les
pierres et s'enfuit dans la forêt en jurant qu'il
trouverait le moyen de vaincre le dragon...

Devant le conseil
Par une froide joumée d'hiver, avant-veille du Iour
sombre, les personnages-joueurs (PI) sont convoqués
devant le Conwl des Trois Sages. Encadrés par unelescor-
te solennelle, ils sont conduits au Castel du duc Erik...

Vous pénétrez dans le grand salon en franchissant
une imposante porte de bois chargée de ferrures
ouiragées. La pièce est vaste, éclairée par de lourds
candélabres d'argent et tendue de soieries délicates.
Le duc Érik, un homme de noble prestance, se lève
de son trône et s'adresse à vous: lnclinez-vous.
jeunes gens. présentez vos hommages au Conseil et
lisez attentivement. » A sa gauche se tient Sylrnenas,
le patriarche de la communauté elfe. A sa droite. le
Nain Èlrin, descendant des Seigneurs-sous-la .
Montagne.

Le duc tend un parchemin aux personnages. Remet-
tez aux joueurs une feuille où vous aurez recopié le
texte suivant :
<< Ainsi que je l'avais juré en ce jour maudit entre
tous où ma tendre Iselde me fut enlevée, j"ai décou-
vert le moyen de vaincre le monstre. Après avoir
erré aux confins de la forêt en remontant la Ver-
tevolte, j"ai découvert la légendaire Nécropole des
Hauts Elfes au cœur d'un lac de brumes... Affron-
tant les âmes en peine qui infestaient les lieux, je
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découvris l'antichambre d'un grand magicien
défunt. ]'y trouvai tous les instruments de ma
vengeance et me mis au travail. ._ A présent, mes
forces m'abandonnent et je ne pourrai pas retour-
ner parmi les miens pour apporter l'espoir. Puis-
sent les Esprits de la rivière porter ce message
afin que périsse le monstre... ››

Sylmenas se lève: «Nous avons trouvé ce message à
lembouchure de la rivière, enfenné dans une fiole. ll
représente notre ultime espoir et nous espérons que
vous trouverez la Nécropole. Mais nombreux sont
les pièges qui protègent ce lieu sacré et personne nia
pu à ce jour retrouver le lac des Brumes. Le temps
vous est compté, soyez vainqueurs et vous ne serez
point oubliés. ››

On remet aux personnages une carte approximative
de la vallée (photocopiez la carte principale et remet-
tez-la aux joueurs) ainsi que tout le matériel que vous
jugerez utile pour leur expédition: quelques potions
aux vertus médicinales, des torches, des cordes, de la
noruriture... Tenez compte du paramètre << équipe-
ment ›› pennet ime gestion plus << réaliste ›› des actions
des P] mais demande une certaine expérience. Nous
vous conseillons de ne pas trop en tenir compte avec
des débutants mais veillez à ce que vos jouetus res-
tent dans des limites raisonnables. Si votre groupe de
personnages ne comprend pas le nain magicien des
personnages prétirés (page 54), faites donner à l'un
d'eux, par Ulrin, trois gemmes magiques. Les deux pre-
mières sont rouges; quand on les lance elles font une
boule de feu qui inflige [D]PV à toutes les créatures qui
se trouvent dans une zone de 10 mètres autour du
point d'impact. la troisième est bleue; quand on la lan-
ce, elle endort pour 5 minutes toutes les créatures
qui se trouvent dans une zone de 10 mètres autour du
point d'impact, et qui échouent à leur test de résistance
à la magie (les mort-vivants ne sont pas affectés).

Hurle-lune
Cette partie de l'aventure se déroule entièrement
dans la forêt. Par manque de place et pour laisser
libre cours â votre imagination, nous n"avons décrit
qu'une petite partie de ce qui pourrait s'y passer.
Nous vous foumissons tous les éléments d'ambian-
ce dont vous aurez besoin ainsi que deux péripéties
«obligatoires» précisément décrites, et les caracté-
ristiques des créatures que les P] sont susceptibles de
rencontrer. N'hésitez pas à vous en servir pour impro-
viser une embuscade et organiser un combat (avec les
araignées géantes proposées dans la présentation
par exemple) selon le modèle décrit dans l'affronte-
ment avec les Orques. N'abusez pas de ce procédé car,
s'il s'avère utile pour réveiller des joueurs un peu
« mous ››, la répéütion de scènes identiques peut nui-
re à la partie.

7

Attention, si vous
êtes joueur, ne lisez
surtout pas ce qui
suit. Cest une
aventure que vous
allez peut-être jouer

un jour. Par contre si vous
êtes meneur de jeu, lisez
attentivement le texte
avant de le faire jouer
(voir comment préparer sa
partie p. 24). Cette
aventure est assez longue
et vous devrez peut-être la
faire jouer en deux fois.
Voilà, c'est le moment de
découvrir la malédiction
qui pèse sur la Vallée
oubliée, et de convoquer
les héros qui en viendront
peut-être à bout.

Conseils de
mise en place
Dans les pages préced entes, nous vous avons donné
toutes les caractéristiques de la 'vallée oubliée. vous
devez les exposer à vos joueurs en omettant, bien
sûr, les éléments qu'ils doivent découvrir lors de
l'aventure. Les joueurs peuvent utiliser les ficlies de
personnages toutes prétes (page 531 ou s“en inspirer
pour créer des personnages plus a leur convenance.
Dans tous les cas, ils devront faire partie d'un dm trois
peuples de la vallée et vous les intormerez de leurs
caractéristiques pmpres. Enti n, vous devrez leur lire
le paragraphe rt L'ombre du dragon v qu'ils sont cen-
sés cormaitre dés le départ. Par la suite, chaque des-
cription importante figurera en caractéres plus tias. et
en couleur: vous pourrez la lire telle quelle aux jou-
eurs ou simplement vous en inspirer pour la racon-
ter d'rme maniére plus personnelle.

Hombre du dragon
ll jv a longtemps. Sliräh, un grand dragon rouge.
vint étendre son ombre maléfique sur les monts de

selde
la 'vallée oubliée. Sa présence provoqua une fone
agitation parmi les hideuses peuplades de la
montagne : ürques et Trolls, impressionnée par sa
puissance et sa noirceur, lui vouérent aussitiit un
culte fanatique. Cependant les maigres offrandes
qu“ils avaient ét lui faire ne purent bien longtemps
satisfaire l'avidité du monstre. aussi le dragon leur
ordonna-t-il de piller la vallée. Les hordes
humanoïdes v fondirent pour faire régner violence
et terreur. Humains, Elles et îiîains s'alliérent pour
repousser l'invasion, mais le dragon vint au
secours de ses troupes, intligeant d'efiro;.=ables
pertes aux trois peuples. La situation devint si
tragique que le Conseil résolut de conclure une
tréve a n'importe quel prix. .. Depuis ce jour,
chaque année, aux premiers irimas, Clrques et
Trolls tiennent recueillir un tribu en monnaies d”or
et d'argent, ainsi que trois jeunes vierges. En
échange, Shrah laisse la vallée en paix jusqua
l'hiver suivant. ._ l.-'ingt longues armées ont passé,
marquées par ce jour maudit, surnommé le jour
sombre- ll.-lais une légende elie prétend que, des
pleurs dilselde la Blanche. la premiére jeune lille
humaine choisie pour cet hortilale compromis.
naquirent des diamants d'une incomparable
pureté. Sun pére, lou de douleur, recueillit les
pierres et s'enfuit dans la forét en jurant qu'il
trouverait le moyen de vaincre le dragon..-

Devant le conseil
Par une froide journée d'hiver, avant-veille du jour
somhee, les personnages-joueurs lPll sont convoqués
devant le Conseil des Trois Sagm. Enoidrm par uneiescor-
te solennelle, ils sont conduits au Castel du duc Erilt. ..

“virus pénétrez dans le grand salon en franchissant
une imposante porte de bois cliargée de fernires
ouvragées. La piéce est vaste, éclairée par de lourds
candélabres d'argent et tendue de soieries délicates.
Le duc Érik. un homme de noble prestance. leve
de son tréne et s'adre-sse ii vous: ~~ lnclinez- vous.
jeunes gens. présentez vos hommages au téonseit et
lisez attentivement. ›~ Fi sa gauche se tient Stlnrenas.
le patriarche de la communauté elfe. A sa droite, le
Îfain Êlrin. descendant des 5eigneurs~sous-la-
Montagne.

Le duc tend un parchemin aux persomiages. Remet~
tez aux joueurs une feuille où vous aurez recopié le
teste suivant:
rt ainsi que je l'avais juré en ce jour maudit entre
tous où ma tendre Iselde me fut enlevée, j'ai décou-
vert le moyen de vaincre le monstre. Aprés avoir
erré aux confins de la iorét en remontant la ver-
tevolte, jiai découvert la légendaire i'~iécropole des
Hauts Elfes au cceur d'un lac de bnrmes. _. Affron-
tant les âmes en peine qui intestaient les lieuit, je
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découvris Fantichambre d'un grand magicien
défunt. ]'v trouvai tous les instruments de ma
vengeance et me mis au travail... ,ét présent, mes
forces m“abandonnent et je ne pourrai pas retour-
ner parmi les miens pour apporter l'espoir. Puis-
sent les Esprits de la riviere porter ce message
afin que périsse le monstre... rr

Svlmenas se leve: fr Nous avons trouvé ce message ir
lembouchure de la riviere, enfermé dans une liole. ll
représente notre ultime espoir et nous espérons que
vous trouverez la Nénopoie. Îsiais nombremt sont
les piégés qui protégent ce lieu sacré et personne n“a
pu a ce jour retrouver le lac des Brumes. Le temps
vous est compté, sovez vainqueurs et vous ne serez
point oubliés. s

Un remet aux personnages une carte approzima tive
de la vallée lphotocopiez la carte principale et remet-
tez-la aux joueursl airrsi que tout le matériel que vous
jugerez utile pour leur expédition : quelques pouons
aint vertus médicinales, des torches, des cordes, de la
nourriture. ._ Tenez compte du paramétre =~ équipe-
ment » permet une gestion plus rr réaliste ›› des actions
des P] mais derna nde une certaine eitpéiience. Nous
vous conseillons de ne pas trop en tenir compte avec
des débutants mais veillez ii ce que vos joueurs res-
tent dans des limites raisonnables. Si votre groupe de
personnages ne comprend pas le nain magicien des
personnages prétirés (page 54), faites donner il l'un
d“emr, par Ulrin, trois gemmes magiques. Les deus pre-
mieres sont rouges; quand on les lance elles tout une
boule de feu qui inflige [olP`v' a toutes les créanues qui
se trouvent dans une zone de ill métres autour du
point d'impact. La troisieme est bleue; quand on la lan-
ce, elle endort pour 5 minutes toutes les créatures
qui se trouvent dans une zone de ttl métres autour du
point d'impact, et qui échouent il leur test de résistance
é la magie ttes mort-vivants ne sont pas aifectésl.

Hurle-lune
Cette partie de liaventure se déroule entiérement
dans la forét. Par manque de place et pour laisser
libre cours ii votre imagination, nous n'avons décrit
qu'1.me petite partie de ce qui pourrait s“jr passer.
Nous vous foumissons tous les éléments d'ambian-
ce dont vous aurez besoin ainsi que deus: péripéties
ft obligatoires v précisément décrites, et les caracté-
ristiques des créanues que les P] sont susoeptibles de
rencontrer. N'hésitez pas il vous en servir pour impro-
viser ime embuscade et organiser un combat tavec les
araignées géantes proposées dans la présentation
par ezemplel selon le modéle décrit dans l'affronte~
ment avec les Urques. ll»-l“a`oufi pas de ce procédé car,
s'il s'avére utile pour réveiller des joueurs un peu
fr mous ››, la répétition de scenes identiques peut nui*
re a la partie.



Vous pénétrez dans la forêt en suivant les rives
de la \-*"'er'tevolte qui décrit un chemin sinueux
entre les chênes centenaires et la flore
luxuriante. La traversée du territoire elfe se fait
sans encombre. Puis la foret se fait plus
sombre, plus menaçante. Les futaies se
resserrent et la progression devient pénible.
Vous sentez des regards se poser sur votre
groupe sans pouvoir en trouver l'origine. Plus
vous avancez et plus vous sentez que la foret
se referme sur votre passage.
-- 1; r u 'via c!.irrrei'e
Surprenez les P] qui auront sans doute traver-
sé d'autres clairières sans danger, tandis que
cette fois. ..

.-\u détour de la piste approximative que vous
suivez depuis un moment, le chemin s'élargit
soudain en une petite clairière. Au centre, un
chêne sombre et déchamé barre la route, solitaire.
D'étranges gouttes pourpres s'écoulent le long duL _ L!

tronc. la clainere est delunrtee par un cercle d arbres
verdoyants isolés par un épais tapis de ronces.

Dès que les P] sont tous entrés dans le cercle, les
ronces referment le passage et forment un véritable
mur d'épines acérées et suintant le poison. Petit à
petit le cercle se resserre, acculant les personnages vers
l"arbre. S'ils arrivent â s'extraire du piège avant de par-
venir près du chêne, tant mieux. .. Sinon, l'arbre mau-
dit s'anime et attaque. ll a besoin du sang de créatures
vivantes pour survivre.

w f 1 1i,'.:fii.irz:-; as.:-§ie2,e
Pour cene seconde peripetie, vous aurez â << mettre en
scène» un combat avec plusieurs protagonistes:
reportez-vous aux conseils de la page 26 et n'hésitez
pas à faire un plan et à utiliser des figurines afin de
mieux visualiser la scène.

Soudain, vous entendez les clameurs d"un combat.
A quelques dizaines de metres devant vous, vous
distinguez parfaitement une bande de B Orques
menée par un Troll qui encercle un ours énorme. Le
combat est sans pitié et deux cadavres d'(_)rques
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gisent déjà a terre tandis que l'ours est vilainement
blessé. Fanimal semble en bien mauvaise posture et
un détail vous attire l'eeil: il porte un splendide
collier de gemmes.

Les personnages sont libres de ne pas intervenir,
mais dans ce cas ils seront attaqués par les survi-
vants (6 Orques et le Troll) lors d'une embuscade
que vous organiserez par la suite. S'ils intervien-
nent et réussissent à tuer au moins 50 % du grou-
pe, le reste fuit sans demander son reste. L'ours,
meurtri, s'assoit lourdement sur son séant et peu
à peu se transfonne en un druide avenant. Il remer-
cie chaleureusement les personnages, et leur offre
10 baies de guérison (elles redonnent 1PV chacu-
ne, s'il a été perdu « naturellement ››. Il en faut 2 par
point perdu dû au poison. Une baie permet aussi
de récupérer tous les points de Corps O ou d'Es-
prit iii' perdus dans des affrontements contre des
mort-vivants). Puis il disparaît dans la forêt en
leur souhaitant bonne chance. Description et carac-
téristiques des Orques et des Trolls se trouvent
dans le chapitre de présentation.

Lo Nécropole
, Hauts Elfes

Soudain, la rivière se fait plus large, les deux berges
s'éloignent rapidement l'une de lautre et vous
contemplez une vaste étendue de brumes
impénétrables. Seul le clapotis de l"eau vous indique
qu'au coeur de ces nuées doit se situer le lac que
vous cherchez. ll est impossible de voira plus de dix
metres devant vous.
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Les P] doivent traverser cette étendue d'eau sans
savoir ce qui les attend. Ceux qui savent nager peu-
vent tenter la traversée par leurs propres moyens
(les Humains savent nager, les Elfes n'ont qu'une
chance sur deux et les Nains aucune; n'oubliez pas
qu'il est impossible de nager avec une armurel).
Cependant, les eaux du lac recèlent ime multitude de
créatures qui se feront un plaisir de s'attaquer à un
aventurier imprudent. Nous vous proposons ces
larves aquatiques que vous utiliserez à votre gré.
Pour les autres, il faudra trouver un moyen de traverser
à sec; laissez les joueurs émettre des idées (construi-
re un radeau parait le moyen le plus simple). En
fonction de leurs compétences et de la faisabilité de
leurs projets, attribuez une difficulté et tirez les dés
pour savoir si leur tentative réussit. Là encore vous
pourrez utiliser les larves aquatiques pour organi-
ser une attaque lors de la traversée.

Vous mettez enfin le pied sur une ile, baignée d'une
lueur maléfique. Un silence de mort règne sur ce
petit monceau de terre désolé; tout n'est que ruines
de temples et stèles défoncées. ..

Une lorude dalle, dissimulée par des ruines (test Corp-
s O + Perception <i + Minéral + 2 pour la détecter)
s'ouvre sur la nécropole. Une volée de marches s'enfon-
cent dans les profondeurs du sol. Rendez l"ambiance la
plus oppressante possible, multipliez les détails macabres,
rendez les P] méfiants. Les pièges peuvent être détectés
et neutralisés. _. encore faut-il que les personnages pen-
sent à le faire et que les dés soient magnanimes. S'ils vont
trop vite ou s'ils se désintéressent de l'histoire, faites inter-

 

'i-ot.z.s pettetrt--z -.rans la loret ea sttt'-.-.tnt les tzves
de le li*-rte'-.'olte aut decrit un cl*-emin sttntet.t.v
er'Lt'c- les cr.ér.es centettaires et la fit*-re
it.t*~.',trÉat".îe La t:'avc-rsee du tet't'iitttre effe se :aa:
sans ettc=trt*.ett.'* _ uts t:' s '- tt
st.ttn:tte. ptits titi-'t:at__'at';:t-'_ l.es ftttates se
tesse: tent et la pit tgt't-*sstt tn evient peni hic.
`t-:.==,ts sc-:ttez des rc-ea:'t_is sa rstst-t' sztt' votre
.sT*=tL'l“L* s',trt.s Ptt1tvoit'e:t |to=.tve:' l`otf_*ï!:te. i"ltts
vous -.nav-t'ez et plus' vous sentez que la lerét
se tvlettîte sur votre p.ts'sa*.{e.

Eiurprenez les P] qui auront sans doute traver-
sé d'autres ciairiéres sans danger, tandis que
cette fois. _ _

_-in tietttttr de la piste apprini|nattt't_'* qae vous
suivez depuis un tnttntent. le chernir sfelargit
sttudain en une petite clairiete. .au centre. ttrt
clténe sombre et décltamé batte la toute. stt:it;tire.
llétrrtttges gotntes ptntnpres' .s“'ecot:iettt Île long du
tronc. l-.t rlairiete est dé itnitee par un cercle d"arivc-s
t ertitnattls isttles par un érvris tapis d.e t'ont_'c*s.

Dés que les F] sont tous entrés dans le cercle, les
ronces referment le passage et forment un véritable
mur d“épines acérées et suintant le poison. Petit a
petit le cercle se ressene, acculant les personnages vers
l'arbre. 5'ils arrivent it setttraire du piege avant de par-
venir prés du chéne, tant miernz. ._ Sinon, l'arbre ntau-
dit s'a nime et attaque. ll a besoin du sang de créatures
vivantes pour survivre.

l."=:'titt's .tss.iet_=_t_Î*
Pour cette seconde péripétie, vous aurez it sf mettre en
scenes un combat avec plusieurs protagonistes:
reportez-vous autt conseils de la page En et n'hésitez
pas ti faire un plan et a utiliser des figurines afin de
mieutr visualiser la scéite.

Èiottdattt. vous =.':tten..ler les clatrettts dirt". conthal
.lt vîtlelqttcs c"t'tzJ.|t`tt."s de titettes tzevrtttt votts. vous
;li.slit"tte.tez p-at'.*a:tvtrertt une ltae.le de H t.lt'c:t.:t-s
tttt*aét.*pa1't;a 'troll qui ettcetcle tet -ttttrsenotnte. i
ct ttttlta: isf sans pitié et .letn cadavres di. tt'ot.tes
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gisent deja a terre tandis que l'ours est vilainement
ítlessé. l.'anim,tl st.'tnl.“-le en bien mauvaise posture et
on detail vous attire l'-;eil: il porte un splendide
collier de gc-mines.

l

Les personnages sont libres de ne pas intervenir,
mais dans ce cas ils seront attaqués par les survi-
vants tti Orques et le Trolll lors cl”une embuscade
que vous organiserez par la suite. Éfits intervien-
nent et réussissent it tuer au moins fitl i.i du grou-
pe, le reste fuit sans demander son reste. L'ours,
ntettrtri, s"assuit lourdement sur son séattt et peu
it peu se transfonne en un druide avenant. ll remer-
cie chaleureusement les personnages, et leur offre
lt.l baies de guérison telles redonnent lP"v* chacu-
ne, s'i1 a été perdit tt naturellement ss. ll en faut E par
point perdit du au poison. Line baie permet aussi
de récupérer tous les points de Corps O ou d'Es-
prit 'i' perdus dans des affrontements contre des
mort-vivantsl. Puis il disparait dans la forét en
leur souhaitant bonne chance. Description et carac-
téristiqttes des Clrques et des Trolls se trouvent
darts le chapitre de présentation.

l--rr Né-cro-pole
des Hunts Elfes
5ioLttl_*e*t. la rtvtéte se fail plus large. les deus berges
seloigttt-ttt rap-it.le:nent l'une de f.n:tre et vous
ctttttetnpie.-t une vaste étendtte tie lîntmes
impc-t'tettaitles Beni le clap-otis de l`eau vous indique
carat: r- t_**.tr .le ces rntées' -.loit se situer le tac que
vett-=.* cl:etcl". ez. ll est trttpossiiile de voir a pius de dir
metres devat'tt votts.
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Les P] doivent traverser cette étendue d'eau sans
savoir ce qui les attend. Ceux qui savent nager peu-
vent tenter la traversée par leurs propres movens
iles Humains savent nager, les Elfes nfont qu'une
chance sur deux et les Nains aucune; n'oubliez pas
qu'il est impossible de nager avec une armurell.
Cependant, les ea uit du lac recélent une multitude de
créatures qui se feront un plaisir de s“attaquer a un
aventurier imprudent. Nous vous proposons ces
larves aquatiques que vous utiliserez it votre gré.
Pour les autres, il faudra trouver rm mo:-ren de traverser
ti sec ; laissez les joueurs émettre des idées tconstrui-
re un radeau parait le moven le plus simplel. En
fonction de leurs compétences et de la faisabilité de
leurs projets, attribuez une difficulté et tirez les dés
pour savoir si leur tentative réussit. La encore vous
pourrez utiliser les larves aquatiques pour organi-
ser une attaqtte lors de la traversée.

l.i.ttts mettez enfin le pied sur une ile, baignée d'une
lueur maléfique. Lftt silence de mort regne sur ce
petit rtto*tceau de terre ciesolé _* tout n'est que ruines
de tetnpies et stéles déioztcees.

Une lourde dalle, dissimulée par des ntines [test Corp-
s O + Perception 4 + lvlinéral c"i› + 2 pour ia détecterl
s“onvre sur la nécropole. Une volée de marches senton-
cent dans les profondeurs du sol. Rendez l'ambiance la
plus opptess-ante possible, multipliez les détails macabres,
rendez les P] rnéfiants. Les pièges peuvent étre détectés
et tteu tralisés. ._ encore faut-il que les personnages pen-
sent a le faire et que les clés soient magnartimes. Êfils vont
trop vite ou s'ils se désintéressent de l'histoire, faites inter-



venir quelques monstres : rien de tel qu'un
combat pour ranimer l'attention défaillante!
Gardez les plans devant vous afin d'y faire réfé-
rence dès que le besoin s'en fait sentir. Même
si les salles sont proposées par ordre numé-
rique, les P] peuvent les explorer dans le sens
qui leur convient, à condition que le plan le per-
mette. Nous vous conseillons de jouer cette par-
tie de l'histoire à l'aide de figurines et de des-
sins à leur échelle. Cela permet de mieux
visualiser les phases de combat.

1- le hall cle l'l,ltÎime
.-*Xi ertissement
Tandis que vous poussez la lourde dalle
qui dissimulait l'entrée de la nécropole,
une puissante odeur de pouniture et de
mon monte des escaliers chargés de
mousses. Les murs sont recouverts

l d'ossements disposés en d'élégantes et
lugubres murailles. Le plafond lui-même est fait
d'ogives de fémurs entremêlés.

La demière marche de l'escalier s'enfonce légèrement
et déclenche l'apparition d'une illusion: un somp-
tueux guerrier elfe hamaché d"or fait face aux per-
sonnages et déclare d'une voix sépulcrale: «Qui êtes-
vous mortels, pour oser défier le sanctuaire des âmes
sylvestres? Si votre cœur est pur, vous trouverez LA
voie. Tremblez et choisissez. ›› Puis l'illusion se dissipe.

-1L .ri _*-.r i. et l I i tt tri vif -ja.) it ._ 12 1:
Le passage se divise en deux couloirs de part et
d'autre d'une impressionnante cloison composée de
crânes humains. Devant, trône une imposante statue
représentant un corps de femme dont le buste donne
naissance à trois têtes: celle d'une jeune et belle
femme encadrée des visages d'une petite fille à sa
gauche et d'une vieille femme à sa droite.

iliiiÿ,
to

FÎEK

Sur le socle dela statue on peut lire l'inscription sui-
vante: <<Ci-gît Anderläss, gardien des âmes pures.
Pourfendez la bête féconde et vous trouverez La
voie. ›› A la naissance de chaque cou, on remarque une
fissrue de la taille d'une lame. 11 faut enfoncer une épée
dans le cou de la femme jeune, la seule qui puisse être
féconde. A ce moment, un déclic retentit et une por-
te apparaît derrière la statue, ouvrant le passage vers
la pièce n° 3. Les personnages n'ont droit qu'à un
essai. S'ils échouent, la statue explose en causant
[B+3] dégâts à chacun et ils ne peuvent plus accéder
à la pièce n° 3 par cette voie.
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CASUS BELLI

Ê- i .fi r-11.›*_ 'Ii 5 it ¿ rt.) ri" .-*“-'i it-_ rfi rj* ri F-
Vous pénétrez dans un mausolée de marbre noir
portant de nombreuses frises dorées relatant les
exploits guerriers d'Anciei'l¿iss. Au centre, tronc un
splendide gisant le représentant sur son lit de mort
entouré de gemmes et d”or, tandis qu'aux quatre
coins un pilier figurant un guerrier elfe semble
soutenir le plafond.

Au fond de la pièce, Lme porte secrète (test Corps O +
Perception <1 + Minéral ® + Maçonnerie pour la
détecter) permet d'accéder dans le couloir.
Si les personnages traversent la pièce sans s'intéres-
ser à la sépulture, il ne se passe rien. Par contre, si l'un
d'eux s"empare de la moindre parcelle du trésor, les
quatre « piliers ›› se transforment instantanément en
guerriers de pierre et attaquent.

i- les co rr i oi rs piégtÎ*s
Ces deux couloirs identiques portent de sinistres
bas-reliefs représentant des scènes de carnage et de
torture dans un décor infernal.

De ces fresques ressort une impression de terreur et
de maléfice. En outre, aux emplacements indiqués
sur le plan, des trappes (très difficilement détec-
tables) n"attendent qu'un personnage imprudent
pour s'ouvrir sous ses pas et le précipiter trois mètres
plus bas sur des piques empoisonnées (lc+3]PV).

5- A cces a U rr si vea u i ri féri en r
Dans ces deux pièces, parfaitement identiques, de
lourds candélabres composés d'ossements brillent
d'une lueur éternelle et maléfique. .-'ku centre, un
escalier descend dans les profondeurs de la
nécropole. ll aboutit dans une petite salle d"ou
partent deux couloirs lugubres.

r.
U _.
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Lorsque vous passez devant le seuil de la pièce, vous
percevez distinctement une lente mélopée. Ari
centre d'une excavation creusée à même le roc
sombre de l'ile, un puits finement sculpté brille
diune lueur pourpre. jadis, les dépouilles des plus
braves _v étaient jetées afin que leurs âmes rejoignent
par une source souterraine les eaux sacrées du lac.
Les voix qui s'en élèvent à présent entonnent un
chant magnifique, un chœur de femmes fascinant,
lrvpnotisant.

Faites faire un test Esprit 'iii' + Résistance I +

venir quelques monstres : rien de tel qu'un
combat pour ranimer l'attention défaillante!
Gardez les plans devant vous atin d'v faire réfé-
rence des que le besoin s'en fait sentir. lvléme
si les salles sont proposées par ordre numé-
rique, les P] peuvent les etrplorer dans le sens
qui leur convient, it condition que le plan le per-
mette. Nous vous conseillons de jouer cette par-
tie de l'histoire a l'aide de figurines et de des-
sins a leur échelle. Cela permet de mieutr
visual.iser les phases de combat.

l- i e ltall de l'l..Îlii tite
.*"l.t.et'tisse1iterti
Îandis qrte *~.-*cnrs poussez la lourde dalle
qui dtssirnulait l'entrée de la rtérropole.
une puissante odeur de pr.tut'r'ittrt'e el de
mort mon te des escaliers chargés de
tnousses. l.es murs sont recouverts
cl'r_rssements disposés en ».i'élégantc-s et

lugrrbres murailles. Le plafond lrri-tneme est lait
d 'ogives de femurs entretnéles.

La derniére marche de l'escalier s“enfonce légérement
et déclenche fapparition d'une illusion: un somp-
tuetnr guerrier elfe hamaché dior fait face au:-r per-
sonnages et dédare d'une voit-r sépulcrale : tt Qui étes-
vous mortels, pour oser défier le sanctuaire des ames
svlveslresi Si votre cceur est pur, vous trouverez La
voie. Trernlïtlez et choisissez. tt Puis liillusion se dissipe.

Â- in strtlrtr* ttic t.*-.tit..:it.'
Le passage se divise en deus couloirs de part et
dautre d'une impressionnante cloison romprtsee dr.-
cranes ltrtntains. Devant, trétne une impo.sante statue
représentant un corps de femme dont le buste donne
naissance a trois tétes : celle d'une tcune et belle
femtne encadrée des visages dune oetite fiile It sa
gauche et d'une vieille fetnnte Lt sa droite.
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Sur le socle de la statue on peut lire liinscription sui-
va nte : rr Ci-git iftnderläss, gardien des émes pures.
Fourfendez la béte féconde et vous trouverez La
voie. tt et la naissance de chaque cou, on remarque une
fissure de la taille d'Lme lame. ll faut enfoncer une
dans le cou de la femme jeune, la seule qui me étre
féconde. A ce moment, rm déclic retentit et une por-
te apparait derriere la statue, ouvrant le passage vers
la piéce ni 3. Les persormages niont droit qué un
essai. 5” ils échouent, la statue etr plose en ca usant
[a+31 dégats a chacun et ils ne peuvent plus accéder
ir la piéce ni' 3 par cette voie.
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CASUE EtEl_.Ll

“I - _ : .___ -' '._ . _... ,'.s-- ts=-=:t:.r:r.o~ rt ~-vttriert..-s
'vt tus t“c"ttc'ît'r_'z r.lar'.:s un rr.a.us~:.'tlee de rn arbre noir
i“vtr';*,tt".'L -.le rtr*~r*.rl:.*er;:-es |ris'es rlrrs'-es:'c-la1at1:les
C'."f]_"'lt_lÎÎ?~ I-_]!l.lr.`fTlt'i'b '-1 .l"tl`|'._ÎI"l'lii'*'~?s. l_`IÇ'l".il'I_"_. Îf"'flt" till

s'Pienrli-.ie _crs.:*t.t le lettres-.'*r*.tar.t sur s-.vt lrr de :'rot't
e:'rtrntre -.le e,err.a"-t's et =_2"r'rT. lanc'r'.sr|'.r'a:r's.ttL;.Irl1e

lcoins 'a rr pílírft' ft_tnn'a:tt r::t grterrier -r-rnt~te
-'r'.r;rte:rrr'1.v:'-lat-otro.

élu fond de la piéce, une porte secréte ltest Corps O +
Perception <3 + l'v1inéralc'Êt› + Maçonnerie pour la
détecterl pennet d“accéder dans le couloir.
Si les personnages traversent la piéce sans s'intéres-
ser ét la sépulture, il ne se passe rien. Par contre, si l'r.m
d'eu:tr s'empare de la moirtdre parcelle du trésor, les
quatre rr piliers tt se transforment instantanément en
guerriers de pierre et attaquent.

-l- l-es ctttrlr"tit's prieues
Ces deus ottrlrrirs iderttiqrtrsr F. trtent de sinistres
has- relir-ts tepreserttant cles scenes de carriage et de
tortrrre darts Lin décor infernal.

fle ces fresques ressort une impression de teneur et
de maléñce. En outre, autr. emplacements indiqués
sur le plan, des trappes ttrés difficilement détec-
tablesl niattenclent qu'un personnage impntdent
pour s'ouvrir sous ses pas et le précipiter trois métres
plus bas sur des piques empoisonnées t[c+3]P'v'J.

,- 1 μ _- _- -r.

'“.t- -lt r 'r.'t'“s rt tt it t v.-.t tr ttt l tft' :rf t 1 t'
lÎtans ces deus pier'r*s. par'fartc*rnert: iderttiques_. de
lortrds cartdélalues rornpr *-sés rl'ttsst.*rttertts ltr'iÎï!ir.=rtt
=.i'urte lueur éternelle c-t rnaletique. .-`t=.r cr:rnre. rrrt
escalier rlescertd dans les profrtrtde'.rrs de ia
'técrr:rpr.tle. ll al'rrv_rlit dans une petite salle rlrti:
sa tir-nt detn rr. rrtloirs lttgtrbres.

'Î-1 IE-': -'|_u-l|__ 'st-1_ J|||_-;"_-'rí--__
' .._.'._ -_:1_.-_

l_~.rrsvltte t..rrr*~ Pirssez r.lev.itnt sr-r.:'.': .ie la hit-o.*-. *-.otrs
lit-r'cevt.':r tlrsttttcîemr-r'rr f.rne lerrte tne2rtt“r't". :int
.*ett|*re ci"-.rite esrrtmtir rrr crerrsee a atérttr: le roc
ottrritre de l`ile. rm prtrts r'rr.r.':rnertt scrrlpte 'c-rille

ld'une tueur portrpre. ladis. les rleporrtries des plus
e-t'_ur_*s t, tir,-riertt je:_rjes afin true leurs ames t'er'rrig:u'ttl
l"r'tr rjitv st.tt;t'r_`r' .sr.tt.ttr.*'T='r':I"=r.' les eírtls sJ.r_`Tr't“:'s' .lit lr`:r`.
les vrtis qufi s'e|"r élewrtl cr :treseal c'-rttr'rrtr'=r..'*rrl '.rr'r
cit.rr'.'r t'nag1“.':fictt.rr:-'-. un ci"rrr*ttr' de l'ernr*.te.s :a.scir'rartt.
ltvpar_tits,rni.

Faites faire un test Esprit ri- + Résistance I +
Humain È ir chacun des jouetus. Ceutr qui échouent



ne peuvent s'empêcher de pénétrer dans le puits, et
descendent par l'échelle métallique qui se trouve à
l'intérieur, jusqu'à la salle n° 7. Ceux qui réussissent
le test résistent à l'enchantement et peuvent choisir de
suivre leurs camarades ou tenter de les retenir (il
leur faudra alors, soit leur couvrir les oreilles, soit
les attacher contre leur gré ou encore les combattre l).
Une personne charmée que l'on essaye de convaincre
de revenir (en criant, en la suppliant) a une chance de
rompre le charme par un sursaut de volonté simulé
par un test Esprit 'iii' + Désir Ô) + Humain Ê.

-* tl if r“t_'i.ri1ri1i_ ier' .r iii x sir-_i il les.
l{n bas de l"échelle, vous distingue;/. un rnonceau
dossernents et de corps decomposés. l_a lueur s'est
presque faite lumiere. Dans l'ornbre. des silhouettes
s'a_gitent: li) goules vous attendentf

Les personnages qui ont échoué au test de la salle 6
se dirigent vers les goules, incapables de fuir ni de com-
battre. Les autres devront essayer d'arracher leurs
compagnons aux monstres. Si les P] sortent victo-
rieux de cette confrontation, ils auront tout intérêt à
fouiller les décombres. lls y trouveront: une épée
longue changeant de couleur à proximité des non-
vivants: goules, zombies, squelettes... ainsi qu"une
armure magique (en cuir, 0/0/6).

*”›~ in r'ii..:i"›t*lic
Vous pénétrez dans une petite chapelle
curieusement décorée. Derriere un autel à moitié

_ `- -|

effondré. cinq impressionnantes statues encerclent
un pentacle taillé a même le sol. Elles représentent
les quatre élements (le Feu, l'Air. l" Eau et la Terre) et
un mage elfe. Chacune d'elle tend le doigt en
direction d'une des branches du pentacle. Une bille
tlobsidienne est posée a lextrernité de la branche
du pentacle au pied du mage; un beau saphir est
posé également au pied de la statue de l'Eau. Les
autres branches sont vides. (Voir le schéma.) Le reste
de la piece est encombré d"ossements humains et de
débris reposant sous la poussière.

Les P] viennent de découvrir le grand pentacle qui leur
permettra, lorsqu'ils auront réuni et déposé toutes les
gemmes à leur emplacement, d'être téléportés dans
la salle n° 17 (cinq branches, cinq emplacements, cinq
gemmes !). Pour l'heure, si l'un d'eux s'avise d'empor-
ter l'une des deux gemmes en dehors du pentacle, il
déclenche l'attaque de dix squelettes (qui se recons-
tituent à partir des ossements de la pièce). Ceux-là ne
trouveront le repos qu'une fois détruits où si les
pierres sont remises à leur place. Lorsque les P]
reviendront activer le pentacle, seuls ceux qui se
trouveront sur le symbole seront téléportés. Des-
cription et caractéristiques des squelettes sont dans le
chapitre de présentation.
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t «Q rem rr i e de l" i ir
.-tu frontispice de cette piece, est gravée une sibvlline
comptine: ~ Lïn. deux, trois... Trouve ou tu te noies.
Deux, trois, un... Prends le sceptre marin. Trois, un.
deux... Line chance, pas deux. Trois, deux. un... Des
poissons. le chagrin. ›› lf)evant vous s'ouire une
vaste salle encombrée de tombeaux ouvrages. Des
murs lisses émane une lueur bleuàtre donnant un
air sépulcral aux trois stèles qui se dressent dans le
fond. Chacune d'elles porte un objet constellé de
saphirs: un trident, une lance représentant un
serpent de mer et un baton orné d'une sirène.

Dès que les personnages ont franchi la porte, celle-ci se
referme derrière eux. Il n"y a aucun moyen de l'ouvrir.

l Cl i

Dans chaque mur s'ouvre une trappe par
laquelle un flot d'eaux glacées se déverse
rapidement. Il faut environ 3 minutes pour
remplir la pièce et noyer les personnages
(faites jouer œt épisode en temps réel avec un
chronomètre). Par ailleurs, de nombreuses
larves aquatiques pénètrent avec les eaux et
vont attaquer les P]. Pour se sortir de ce mau-
vais pas, il faut se saisir du trident (le sceptre
marin, chagrin des poissons) comme le sug-
gère l'inscription. Dès qu'il est arraché de son
socle, les eaux se retirent et la porte s"ouvre.

tt- Le le m p I e ri ii le ii
Vous vous trouvez a présent face a une
impressionnante fresque figurant les
atrocités qui hantent les Enfers. Pointe sur
un mur d"obsidienne avec du sang de
sacrifie. elle inspire la terreur. Au centre, un
gigantesque démon semble vous défier de l
ses yeux de braise. Sa bouche, béante, donne sur
l'intérieur du temple. une piece envahit par les
flammes, la lave et les tourbillons de feu. Au coeur de
cette tourmente infernale, vous apercevez une stèle
portant une bague et une sphère de rubis.
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CASUS BELLI

ne peuvent s'empécl1er de pénétrer dans le puits, et
descendent par l'écl'ielle métallique qui se trouve ii
l'intérieur, jusqu'-ii la salle ni Î. Ceuir qui réussissent
le test résistent a fencliantement et peuvent choisir de
suivie leurs camarades ou tenter de les retenir til
leur faudra alors, soit leur couvrir les oreilles, soit
les attacher contre leur gré ou encore les combattre ll.
Une personne charmée que l'on essaye de convaincre
de revenir ten criant, en la suppliantl a ime chance de
rompre le charme par un sursaut de volonté simulé
par un test Espritri-* + Uésirü + Humain Ê.

_ l_i* -1_"tr`il'i`tlt`f'r`iii"'*. _i_{!ill.llt“*s

tu tus .ie l ec|'=r'*llc*. vous otstingiter. ur". riioticeair
~Ê"rtssenir*t'rts et il'-' “"'l`“ ciécri-Ft"P'tsés l-a tireur' s-"est
pr'es.iiit- l.iilr_* li.intiei'e llaris l'om'i*r'e_ ries sillioireiies
sac:-te-:it: lit *artuies vr tus .ittender'rtÎ

Les personnages qui ont échoué au test de la salle Er
se dirigent vers les goules, incapables de fuir ni de com-
battre. Les autres devront essaj-,rer d'arracher leurs
compagnons aux monstres. Si les P] sortent victo-
rieutr de cette confrontation, ils auront tout intérét ii
fouiller les décombres. lls jv trouveront: une épée
longue changeant de couleur a proiiimité des non-
vivants: goules, zombies, squelettes... ainsi qu'une
armure magique ten cuir, flfllfél.

“s-- l_.t r'it.tj`H.'llt_'
toits peiteticz darts urie peine i'hapelli-*
-.irrteirsetnerit tiecoree. Lten'iere itii aritel a rtioitie
eriorir.lre_ cinq impressionnantes statues encerclerii
irrt pentacle taillé a rnézne le soi lilles représentent
les qu.iir'e eleriierits ile l-'eu. lflïtir. l'F.nr et la ferrei et
un mage elie. Cltaciine d"c-lle tend le doigt en
r_lrrectiori d'une des branches du peritacle. line bille
dobsidietirie est :rose-.* ii l“e:rtrémité de la hranclie
-.lu peritavle au pied du triage .' iirt iteau sapliir est
posé egaleinerit ai; pied de la statire de l`l'.au_ l..es
.nrtres bt'.uir_'hes si tit: '.'t-dc-s. itfioir le s'clienia._t l-v reste
de la P'Îerr.* est ericonilîrrr* drtssetreriis liiiiiiarris et de
-.ieltris repr tsant soirs la poiissiere.

les F] viennent de découvrir le grand pentacle lei.ir
permettra, lorsqu*ils auront réuni et déposé toutes les
gemmes ii leur emplacement, d'éire téléportés dans
la salle ni I? tciriq branches, cinq emplacements, cinq
gemmes ll. Pour l'heure, si l'im d'eu:~: siavise d'empor-
ter l'une des deux gemmes en dehors du pentacle, il
déclenche l'attaque de diir squelettes lqui se recons-
tituent .ii partir des ossements de la piéce). Ceutr-là ne
trouveront le repos qu'une fois détruits où si les
pierres sont remises ii leur place. Lorsque les Pj
reviendront activer le pentacle, seuls ceus: qui se
trouveront sur le svmbole seront téléportés. [Êtes-
cription et caractéristiques des squelettes sont dans le
chapitre de présentation.

_ __ --_-___ -U _

0 Dans chaque mur s'ouvre une trappe par
laquelle un flot d'eau:rr glacées se déverse
rapidement. il faut environ 3 minutes pour
remplir la piéce et nover les personnages
lfaites jouer cet épisode en temps réel avec un

' chronornétrel. Par ailleurs, de nombreuses
larves aquanques pénètrent avec les eaux et
vont attaquer les Pl. Pour se sortir de ce mau-
vais pas, il faut se saisir du tridertt 'lle sceptre
marirt, chagrin des poissonsl comme le sug-
gère finscription. Dés quiil est arradié de son
socle, les eautr se retirent et la porte s”ouvre.

'.-'- t e lotir pile rie l t'..iit
_`iu iroiiitspice de cette piece. est grrttee une sibvliine
rornptirte : -- tri. deus, trois... 'lroirve oit tir te noirs.
l'tr*trv. trois. un... l'rend=s le scepti'e marin 'lr'ors, un.
deiis___ lftie t'harici', pas deus.. Trois. cleiit.. un... lies
prtissoris. le citagrrn. «~ l'lei-'ant vous s'=tuvre irtie
v .tste sa lle cao tm bree .le tr tm hea in ouvrages. lÎte~.
murs tasses emaiie une ltreirr' lileiiatre dorinant un
air sépulrral airv trois steles' qui se dressent dans le
ioiicl. Liiaciiiie d'eltes porte un obivt constelle de
saphirs: im tr'ideii t, une lance représentant un
serpent de mer et im baton orné d'une sirérie.

ill- i-i: lt__*i`t`ij.`tlt_" il ti l'r_"ti
tous vous ti'oitt.'e.t a present face a une
impressit tnnarite fresque rigirrarit les
.'ttntciti`-~r qui liantent les liuiers. lt-irtte sitr
un rnirr t'i'otrstriir_*nne avec du sang de
~..trrifie_ elle trispire la terreitr_ .au r'erttre, Lin
g'ig.intesqiie dérnori semble vous défier de
ses verts de braise. ria l"ttitcl'te, lteante. dor'ine sur
i'intenr--tir du rempli-_ une piece envahit par les
ilaitirries, la lave et les toiirttillons de feit_ .tu cceur de
cette toiirineiite iiiteniale, vous' apercevez une stéleDés que les persormages ont franchi la porte, celle-ci se

referme derriere eutr. ll n'jt a aucun moyen de l'ouvrir. pr triant une bague et itne sphere de rubis.
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Pour pénétrer sans danger dans le temple,
les P] doivent utiliser le trident découvert en
9. Sur le pas de la pièce, trois petits orifices
creusés dans le sol sont masqués par une
épaisse couche de poussière (test Corps O
+ Perception <1 + Minéral ® pour les
découvrir). Lorsque les personnages y enfon-
cent les trois piques du trident, Lm passage
étroit se dessine parmi les flammes et leur
permet d'accéder à la stèle. Quand la bague
est passée au doigt, le poids du porteur est
multiplié par 20.

ll- Le temple de l'.›\ ir
idajestueux édifice, le temple de l'Air se
dresse devant vous. ouvert. Entièrement
vide, ses hautes colonnes cristallines
soutiennent une voute lumineuse. La
statue d'une sorcière ailée semble indiquer
de son doigt levé les redoutables

stalactites qui ganiissent le plafond. A son cou brille
une sphère de diamant.

Dès que l"on pose un pied dans le sanctuaire, de fan-
tastiques cyclones vous arrachent à la terre ferme
pour vous projeter vers les pointes acérées du dôme.
Pour s'emparer de la sphère, il faut utiliser la bague
trouvée en 10... à moins que vos joueurs ne trou-
vent une autre solution. Un test Esprit O + Percep-
tion <i + Minéral ® permet de noter l“'étrange posi-
tion (â l'équerre) du bras de la sorcière. En le
manipulant, on déclenche un mécanisme qui révèle
une petite cache sur la statue. A l'intérieur, une clef de
bois ornementé.

12- lfa rene
Vous decouvrez un vaste espace de sable brun. Un
leger courant d'air soulève des tourbillons de
poussière sur les bancs effondrés de l'liémiq'cle qui
vous fait face. Jadis, nécroniants et sorciers s“y
délectaient du spectacle de joutes sanglantes. De
cette pièce partent trois corridors silencieux.

Dès que les P] pénètrent dans l'arène, une multitude
de spectres hurlant prennent place sur les gradins
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tandis que les sosies des personnages (mêmes carac-
téristiques, mêmes armes en dehors des pouvoirs et
objets magiques) font leur entrée. Le combat est inévi-
table à moins de fuir. Pour augmenter ses chances de
victoire, il faut combattre avec un autre double que le
sien; ainsi, on lui inflige triple dégâts.
A l'emplacement indiqué sur le plan, une trappe
entièrement recouverte de sable conduit à la salle n°
13. Elle ne s'ouvre qu'avec la clef découverte dans le
temple de l'Air.

'l 3- l-e le m ple de la Terre
\fous penetrez en un lieu etrange. Une lueur blafarde
souligne les contours d'une vegetation luxuriante.
Dès que vous posez le pied dans la salle, une
lugubre clameur' retentit et une étrange créature se
forme devant vous.

Uélémentaire vaincu, la végétation entame un cycle
accéléré de décomposition et, dans les débris végétaux
et les moisissures, les P] découvrent l'ultime sphère,
une émeraude, nécessaire à l'activation du pentacle.

ÉI4- Zone d'0bscuri té
Dans la partie grisée du plan, règnent des ténèbres
impénétrables qu'aucune torche, qu'aucun feu non
magique ne peuvent percer. Les persomrages devront
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les traverser avec méthode s'ils ne veulent pas s'y
perdre. D'autant plus que quatre zombies en quête de
chair fraîche les attendent à bras ouverts ! Les carac-
téristiques des zombies sont dans le chapitre de pré-
sentation.

15- Couloirs avec pièges
Ces couloirs ont les mêmes caractéristiques qu'en 4 et
les pièges sont indiqués sur le plan.

io- les pièces jumelles
.*1-\ux quatre coins de la pièce, de lourds candelabres
composes de crânes hurnains s'illuminent des que
vous en francliissez le seuil. Au centre, un pentacle
grave a même le sol vibre d'une douce lueur
rougeatre.

Cette péripétie a pour but de troubler les joueurs et de
les séparer afin de pimenter leur exploration. En effet,
dès que l'un d'eu× pose le pied sur le pentacle, il est
instantanément téléporté dans l'autre pièce iden-
tique. Du point de vue de ses compagnons, il semble
avoir disparu alors que de son côté, il aura l'impres-
sion inverse puisqu'il se retrouve dans une pièce en
tout point semblable. D"un point de vue technique, il
faudra séparer les joueurs et les faire continuer cha-
cun de leur côté. Vous les réunirez de nouveau lors-
qu'ils se seront « retrouvés ››.

17- Le grand cénotaphe
\bus vous maténalisez dans un vaste espace
encombré de cornues poussiéreuses, dïngrédients
exotiques et de griinoires anciens. Tout semble avoir
été figé par quelque enchantement, et le cadavre
affalé dans un fauteuil n'est pas encore décomposé.
Sur une grande table de bois, reposent de
splendides armes qui brillent cl'un éclat pur.

Les P] viennent de découvrir l'atelier du père d'lsel-
de ainsi que les armes qu'il a forgées et rendues
magiques en y incrustant les diamants issus des lannes
de sa fille: un splendide arc elfe et ses 12 flèches aux
pointes adamantines (dégâts de [E]PV pour les flèches,
donne un bonus de +1 aux tirs contre les Orques),
une épée d'obsidienne au pommeau incrusté de pier-
reries (dégâts de [F+3]PV et [A]PS), une potion de
résistance au feu (2 mesures, durent 4 minutes chaque),
une potion de vol (4 mesures, durent 15 minutes
chaque), ime armure constellée de diamants (encom-
brante et de taille humaine, de caractéristiques 2/2/3,
permet de devenir invisible 2 minutes toutes les 24
heures), une hache magique (dégâts [FIPV et [BlPS
normaux, mais donne un bonus de +1 aux duels
contre les Orques), une sphère de cristal blanc (quand
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Pour pénétrer sans danger dans le temple,
les P] doivent utiliser le iriclerit découvert en
9. Sur le pas de la piéce, trois petits orifices
creusés dans le sol sont masqués par une
épaisse eouche de poussiere ttest Corps D
+ Perception si + lviinéral Q pour les
découvrirl. Lorsque les personnages v enfon-
cent les trois piques du trident, un passage
étroit se dessine parmi les flammes et leur
permet d'acoéder à la stéle. Quand la bague
est passée au doigt, le poids du porteur est
multiplié par Zi).

! l- l -L' lirtitjtltt ile l".-'hit'
ltlajestueus editice, le temple de l'.~`ur se
dresse devant vous. ouvert. Entierement
side. ses hautes colonnes cristallines
soutiennent une voute lumineuse- La
statue d'une sorciere ailee semble indiquer
de son cloivt leve les redoutables-C"

stalactites qui garnissent le plafond. .-l son cou brille
une sphere de tliainant.

Dés que Fon pose un pied dans le sanctuaire, de ta n-
tastiques cvclones vous arrachent a la terre terme
pour vous projeter vers les pointes acérées du dome.
Pour slemparer de la sphere, il faut utiliser la bague
trouvée en lit... a moins que vos joueurs ne trou-
vent une autre solution. Un test Esprit O + Peroep-
tion *sît + Minéral *È permet de noter Fétrange posi-
tion tà l'équerrel du bras de la sorciére. En le
manipulant, on déclenche un mécanisme qui révéle
une petite cache sur la statue. .tt l'intérieur, ime clef de
bois ornementé.

lE* lfarcuie
Tous clecouvrer un taste espace de sable bnin. LÎn
leger courant d“air souleve des tourbillons de
poussiere sur les bancs eitondrés cle l'liernic_vcle qui
vous tait tare. jadis, nécroinants et sorciers s"v
delectaient du spectacle de joutes sanglantes. De
cette piece partent tmis corridors silencieus..

Dés que les Pl pénétrent dans l'aréne, une multitude
de spectres hurlant prennent place sur les gradins
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tandis que les sosies cles personnages (mémes ca rac-
téristiques, mémes armes en dehors des pouvoirs et
objets magiques] font leur entrée. Le combat est inévi-
table a moins de fuir. Pour augmenter ses chances de
victoire, il laut combattre avec un autre double que le
sien; ainsi, on lui inflige triple dégats.
.él l'emplacement indiqué sur le plan, une trappe
en tiérement recouverte de sable conduit ii la salle nt'
l3. Elle ne s'ouvre qu'avec la clef découverte dans le
temple de lfiétir.

lfi- l ir lttttt pl L* il Lt lit il i.?!'r't.*
tous pénétrer en un lieu etrange. Luc lueur blatartle
souligne les contours d'une vegetation liuuriante.
lies que vous poser le pied dans la salle. une
lugiib|'=.* clameur retentit et une etrange rreature se
torme des-ant vous.

Llélémentaire vaincu, la végétation entame un cpcle
accéléré de décomposition et, dans les débris végétaux
et les moisissures, les P] découvrent l'ultime sphére,
une émeraude, nécessaireà l'acti'-:ation du pentacle.

14- Zone d'ribscu ri to
Dans la partie grisée du plan, régnent des ténébres
impénétrables qu'aucune torche, qu'aucun leu non
magique ne peuvent percer. Les personnages devront
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les traverser avec méthode s'ils ne veulent pas s'v
perdre. [Tautant plus que quat:re zombies en quéte de
chair fraiche les attendent a bras ouverts ! Les carac-
téristiques des zombies sont dans le chapitre de poé-
sentation.

iñ- Cou loi rs avec piirp,es
Ces couloirs ont les mémes caractéristiques qu“en 4 et
les piéges sont indiqués sur le plan.

li`s~ l crs ja iiši'jr_*s urttvl les
.="ou.*~. quatre coins de la piece, tlc lourds canilelabrcs
-coinposi`-s de crancs humains silloinincnt des que
vous en trancltisser lc seuil. .-tu centre. un pcntacle
grave ii meine le sol vibre d'une douce lueur
1..

rougeatre.

Cette péri p-étie a pour but de troubler les joueurs et de
les séparer afin de pimenter leur exploration. En eiiet,
dés que l'un d'eu:~: pose le pied sur le pentacle, il est
instantanément téléporté dans l'autre piéce iden~
tique. Du point de vue de ses compagnons, il semble
avoir disparu alors que de son cété, il aura l'i1npres-
sion inverse puisqu'il se retrouve dans une piéce en
tout point semblable. Efun point de vue technique, il
faudra séparer les joueurs et les faire continuer cha-
cun de leur cété. vous les réunirea de nouveau lors-
qu'ils se seront <1 retrouvés ›:›.

IT- Le pjraricl céiiota plie
Vous vous niaterialiser dans un vaste espace
encombré de cornues poussiereuses. cfingrédients
eitotiqucs et de grimoires anciens. Tout semble avoir
été tige par quelque enchantement, et le cadavre
atfalé daiis un fauteuil n"est pas encore décompose.
Îtiur une grande table de bois, reposent de
splendides amies qui brillent d'un eclat pur.

Les P] viennent de découvrir l'atelier du pére d”lsel-
de ainsi que les armes qu'il a forgées et rendues
magiques en v incrustant les diarnants issus des larmes
de sa fille : un splendide arc elle et ses 12 tléches aux
pointes adarnantines tdégåts de [ElP'v` pour Les tléches,
donne un bonus de +l aux tirs contre les Urquesl,
une épée d“ohsidienne au ponuneau incrusté de pier-
reries tdégäts de [F+3]P'v et [alP5l, une potion de
résistance au feu t2 mesurm, durent 4 minutes diaquel,
une potion de vol ol mesures, durent 15 minutes
chaquel, une armure constellée de diamants tencom-
brante et de taille humaine, de caractéristiques 2;” 2,1'3,
permet de devenir invisible 2 minutes toutes les Es
heures.'*, une hache magique tdégats [F]P'v et [alPS
normaux, mais donne un bonus de +1 aux duels
contre les Urquesl, une sphére de cristal blanc tquand
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on la lance, elle génère une tempête de neige magique
qui dure 2 passes d"armes, et inflige [F+3]PV et [D+2]PS
à toutes les créatures qui se trouvent dans une zone de
10 mètres autour du point d'impact); ainsi qu'un
extrait du journal du père d'lselde situant l'antre du
dragon et parlant d"rm passage à travers la montagne,
aux abords des sources de la Vertevolte. Laissez-les se
répartir les trésors. Pour ressortir, il leur faudra
emprunter le pentacle de la pièce, qui les conduira en
pleine nature, en amont du lac.

Aux sources
de la Vertevolte
Au bout d'une journée de marche en suivant les
eaux claires de la rivière, vous percevez le bruit
mélodieux d'une cascade: les sources de la
Vertevolte. Une délicate chute cristalline et fraiche
tombe d"un surplomb rocheux, en une arche
splendide. La végétation est fantastique: les
mandragores en fleur côtoient des lvs aux reflets
d'argent. Au pied de la cascade, dans les nuées
aquatiques, un parterre de fleurs noires vous attire.

Les Elfes de votre petite troupe reconnaîtront sans dou-
te la fameuse Ombre de Vie, une plante aux vertus
régénératrices. Dès que vos P] s'approchent, une for-
me se dessine parmi les remous et, surgissant des
eaux, une créature liquide aux traits de femme se
dresse devant eux. Laissez-leur le temps de com-
prendre ce qui se passe puis déclarez d'une voix
douce: «Que voilà une étrange équipée en ces lieux.
Portant des armes défuntes et puissantes, l'air déci-
dé. Que désirez-vous Étrangers ? ›› Avant même qu'ils
puissent répondre, reprenez: «Vous désirez défaire
l'ignoble créature tapie dans ces montagnes? Passez
l'épreuve et je vous ouvrirai la voie. ››
Immédiatement, les P] sont séparés en fonction de leur
race, sans pouvoir voir ce que deviennent les autres.
En terme de jeu, il vous faudra faire sortir à tour de
rôle vos joueurs afin qu'ils ne sachent pas ce qui arri-
ve aux autres. Pour chaque race, la créature donne trois
possibilités :
- Pour les Nains: rebrousser chemin en échange
d"une fabuleuse somme d'or, promettre toutes les
possessions du groupe en échange du passage ou
refuser la proposition.
- Pour les Elfes: tuer les Nains du groupe en échan-
ge du passage, sacrifier deux Orques ou refuser la pro-
position.
- Pour les Humains: accepter de trahir ses compa-
gnons en échange du passage, rester en ce lieu para-
disiaque en bonne compagnie ou refuser la proposi-
tion.
Les décisions de chacun doivent être ignorées des
autres joueurs. Pour cette épreuve, attribuez (J point
s'ils acceptent la première proposition, 1 point s'ils
acceptent la seconde et 2 points s'ils refusent. Addi-
tiormez tous les scores et divisez par le nombre de jou-
eurs : si le total est supérieur à 1, les P] sont réunis et
l'esprit de la source leur révèle un passage secret
derrière la cascade qui permet d'accéder dans l'anfre
du dragon par surprise, en évitant les Orques. Sinon,
ils ont échoué et ce passage leur est interdit: ils
devront traverser les montagnes par leurs propres
moyens et combattre les Orques (20 mâles et 3 Trolls)
avant d'accéder au dragon. 1

L'antre de Shrâh
Voici l'épisode le plus important de votre aventure;
c'est le but de la quête. Ce doit être un feu d"artifice!
Pour cela, ne ménagez pas les effets de voix, ne négli-
gez aucun détail. Rendez le combat difficile mais
surtout fluide: si vous négligez quelques jets de dés,
peu importe! Nous vous conseillons de préparer Lure
«tactique ›› de combat utilisant les éléments de décor.
Cependant, soyez juste: il ne s'agit pas de protéger
votre dragon à tout prix et encore moins de massacrer
tous les personnages. ._ sauf s"ils commettent de gros-
sières erreurs.

Depuis un long moment, vous suivez un boyau
sombre et humide. Quelques chauve-souris et
autres habitants troglodvres viennent troubler votre
progression. Soudain, vous sentez une odeur fauve
mêlée de soufre. Vous franchissez un angle rocheux
et vous apercevez une lueur rougeâtre. La
respiration lente et profonde du dragon endormi fait
vibrer l'amas de richesses sur lequel il repose.

Lorsque les P] arrivent dans l"antre de Shrâh, il dort
sur un gigantesque tas d'or et de gemmes au centre
d'une vaste grotte. De nombreuses anfractuosités
offrent un abri précaire mais qui sera d'un grand
secours lors de l'affrontement. Laissez vos joueurs
décider d'une tactique mais n'hésitez pas, s'ils pren-
nent trop de temps, â «réveiller» Shrâh pour les
stimuler. L'issue du combat est imprévisible mais nous
vous conseillons d'épargner votre dragon s'il s'agit
de la première partie que vous jouez avec des débu-
tants. Les dragons sont une des grandes figures du
médiéval-fantastique qu'il convient de ne pas épui-
ser dès la première aventure. Pour cela, libre à vous
de mettre en scène sa fuite s'il perd plus de 50 % de
ses points de vie: intervention des Orques, tentati-
ve de marchandage. ._

À

I

Epúogue
Lorsque les P] reviennent dans la vallée, ils sont
accueillis par les trois communautés dans une
débauche de joie et de reconnaissance. .. Et, tandis que
le soleil se couche sur les monts Voilés, tout n'est
que fête, contes et ripailles pour célébrer la sérénité
retrouvée de la Vallée oubliée... I
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on la lance, elle généré une tempéte de neige magique
qui dure 2 passes d'armes. et inftige [F+3lPv et [o+2lPS
ii toutes les créatures qui se trouvent dans une zone de
lil métres autour du point d'impactl; ainsi qu'un
extrait du journal du pére d'Iselde situant l'antre du
dragon et parlant d'un passage a travers la montagne,
aux abords des sources de la 'v'ertevolte. Laissez-les se
répartir les trésors. Pour ressortir, il leur faudra
empnanter le pentacle de la piece, qui les conduira en
pleine nature, en amont du lac.

Aux sources
de lo Vertevolte
.-tu bout d'une journée de marche en suivant les
eaux claires de la riviere. vous perccvuz le bruit
nic~lodieu*-. d'une cascade: les sources de la
`v'ertevoltc. line délicate chute cristalline et fraiche
tombe d'un surplomb rocheux, en une arche
qilerulido. l_a végétation est fantastique 2 les
iuandragores en fleur _v cotorent des i_vs aux reflets
d'argent-.--`u1 pied de la cascade. dans les futées
aquatiques, un parterre -.le fleurs noires vous attire.

Les Elfes de votre petite troupe recomviuont sans dou-
te la fameuse Gmbre de `v'ie, une plante aux vertus
régénératrices. Dés que vos Pl s'approchent, une for-
me se dessine parmi les remous et, surgissant des
eaux, une créature liquide aux traits de femme se
dresse devant eux. Laissez-leur le temps de com-
prendre ce qui se passe puis déclarez d'une voix
douce : <1 Que voila une étrange équipée en ces lietur.
Portant des amies defuntes et puissantes, l'air déci-
dé. Que désirez-vous Etrangers? =› avant méme qifils
puissent répondre, reprenez : rr vous désirez défaire
Tignoble créature tapie dans ces montagnes F' Passez
l'épreuve et je vous ouvrirai la voie. ››
Immédiatement, les P] sont séparés en fonction de leur
race, sans pouvoir voir ce que deviennent les autres.
En terme de jeu, il vous faudra faire sortir a tour de
role vos joueurs afin qulils ne sachent pas ce qui arri-
ve aux autres. Pour chaque race, la créature demie trois
possibilités :
- Pour les Nains: rebrousser chemin en échange
d“une fabuleuse somme d'or, promettre toutes les
possessions du groupe en échange du passage ou
refuser la proposition.
- Pour les Elfes: tuer les .ïlains du groupe en échan-
ge du passage, sacrifier deux Urques ou refuser la pro-
position.
- Pour les Humains : accepter de trahir ses compa-
gnons en échange du passage, rester en ce lieu para-
disiaque en bonne compagnie ou refuser la proposi-
tion.
Les décisions de chacun doivent étre ignorées des
autres joueurs. Pour cette épreuve, attribuez il point
s'ils acceptent la premiére proposition, I point s“ils
acceptent la seconde et 2 points s'ils refusent. addi-
tiormez tous les scores et divisez par le nombre de jou-
eurs: si le total est supérieur a l, les P] sont réunis et
l'esprit de la source leur révéle un passage secret
derriere la cascade qui permet d'a ccéder dans llantre
du dragon par surprise, en évitant les Urques. Sinon,
ils ont échoué et ce passage leur est interdit: ils
devront traverser les montagnes par leurs propres
mojrens et combattre les tltrques t2tl males et 3 Trollsl
avant dlaccéder au dragon.

Uontre de Shrfih
voici l'épisode le plus important de votre aventure;
c“est le but de la quéte. Ce doit étre un feu d'artificet
Pour cela, ne ménagez pas les effets de voix, ne négli-
gez aucun détail. Rendez le combat difficile mais
surtout fluide: si vous négligez quelques jets de dés,
peu importe! Nous vous conseillons de préparer une
H tactique v de combat utilisant les éléments de décor.
Cependant, sovez juste: il ne sagit pas de protéger
votre dragon a tout prix et encore moins de massacrer
tous les personnages... sauf s'ils conunettent de gros-
siéres erreurs.

Uepuis un long moment, vous suivez un bovau
sombre et humide. Quelques chauve-souris et
autres habitants troglodites 'viennent troubler votre
progression. ':ioudain, vous sentez une odeur fauve
ini'-lee de soufre. Vous franchissez un angle rocheux
et vous apercevez une lueur rougeatre. La
respiration lente et profonde du dragon endormi fait
iibrer l'amas de richesses sur lequel il repose.

Lorsque les F'_l arrivent dans l'antre de Slirãh, il dort
sur un gigantesque tas d'or et de genunes au centre
d'une vaste grotte. De nombreuses anfractuosités
offrent un abri précaire mais qui sera d'un grand
secours lors de Faftrontement. Laissez vos joueurs
décider d“une tactique mais n'hésitez pas, s'ils pren-
nent trop de temps, à rr réveiller rr Shräh pour les
stimuler. L'i5sue du combat est imprévisible mais nous
vous conseillons d'épargner votre dragon s”i1 s'agit
de la premiére partie que vous jouez avec des débu-
tants. Les dragons sont une des grandes figures du
médiéval-fantastique qu'il convient de ne pas épui-
ser dés la premiére aventure. Pour cela, libre a vous
de mettre en scéne sa fuite s“il perd plus de Sit it- de
ses points de vie : intervention des Urques, tentati-
ve de marchandage. ..
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Epdogue
Lorsque les P] reviennent dans la vallée, ils sont
accueillis par les trois communautés dans une
débauche de joie et de reconnaissance... Et, tandis que
le soleil se couche sur les monts Voilés, tout n'est
que féte, contes et ripailles pour célébrer la sérénité
retrouvée de la Vallée oubliée... I
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La peur
pourseul
mot d'ord re

l

l La notion de texte écrit «pour faire
peur ›› se dégage vraiment dans le courant du
XIX* siècle, avec le roman gothique, premier
ancêtre identifiable de l'épouvante -laquelle
n'est pas un genre à proprement parler, mais
plutôt une couleur, ime tendance, ime émotion
donnée au récit, voire une simple intention de
l'auteur. Bon nombre d'écrivains évoluant aus-
si bien dans les sphères de la science-fiction (SF)
et du fantastique que dans celles du roman
policier ont produit des textes d'épouvante,
empruntant à l"un ou l'autre de ces genres les
ingrédients de base de leurs histoires. Du
monstre venu d'outre-espace aux goules et
aux vampires, du serial killer aux mutants, tous
les moyens sont bons pour arracher des frissons
au lecteur, quand ce n'est pas lui glacer le
sang. Il faut parfois avoir les nerfs solides pour
aborder certains ouvragesl.
Contrairement à une idée en vogue, les textes
les plus épouvantables ne sont pas les plus
récents ; c'est pourquoi cet article porte avant
tout sur les auteurs << classiques ››, chez qui
l'on peut voir toute la gamme des techniques
du genre. On ne s'étonnera pas non plus de la
diversité des thèmes utilisés pour magnifier ce
qui est l'essence de la littérature de l'effroi:
la peur, qui est en nous et qui ne demande
qu'à surgir à tout moment des ténèbres de
l"inconscient ou de la ruelle voisine.

Terreur
au XIXe siècle
Notre première étape dans ce voyage à tra-
vers l'épouvante sera Frankenstein (1818), de
Mary Shelley, qui fut rattaché au courant du
roman gothiquë et constitue l'rm des textes fon-
dateurs de la SF. L'auteur, au courant des théo-
ries des philosophes et scientifiques du XVIII°
adopte ime démarche incontestablement maté-
rialiste. On est loin de la terreur macabre basée
sur la superstition - ces histoires de << fan-
tômes ›› si communes dans le roman gothique.
Il s'agit d'une réelle nouveauté et l'on peut
considérer que son aspect scientifique consti-
tue pour Fépoque un véritable saut quantique :
c'est avec Frankenstein que naît l'épouvante

moderne, même si le monstre est au fond plus
à plaindre qu'à craindre.
Quelques amrées plus tard, de 1'autre côté de
l'Atlantique, apparaît Edgar Poe, auteur roman-
tique et précurseur de la littérature moderne.
Cultivé et intuitif, Poe donna ses lettres de
noblesse à l"épouvante, avec des textes comme
Double assassinat dans la rue Morgue, qui annon-
ce le roman d'énigme scientifique, ou Metzen-
gerstein, qui relève du pru' fantastique horrifique,
tous deux réunis dans les célèbres Histoires
extraordinaires (1839), traduites par Baudelaire.
Autre monstre sacré, Bram Stoker et son Dra-
cula (1897). Nous nageons ici en plein fantas-
tique, puisque le personnage central est un
vampire dans la plus pure tradition du folk-
lore d'Europe centrale. S'appuyant sur un
personnage historique, Vlad Drakul, individu
cruel qui prenait plaisir à torturer ses ennemisi,
Stoker a façonné l'un
des archétypes les
plus puissants de la
littérature fantastique
et d'épouvante - et
qui fut par la suite,
comme Frankenstein,
largement populari-
sé par le cinéma.
L"étrange cas du Dr.
Iekyll et de Mr. Hyde

Louis Stevenson anti-
cipe certains aspects
de la psychanalyse
alors naissante, avec
un cas de schizo-
phrénie avant la
lettre. Un savant -
pas encore fou, mais
qui ne va pas tarder à
le devenir - concocte
une potion qui modifie son apparence et sa per-
sonnalité, faisant de lui le terrifiant Mr. Hyde.
Comme dans Frankenstein, un thème de SP
débouche sur un récit d'horreur. En 1889,
quand Jack l"Eventreur commencera à sévir,
l"un des acteurs de la pièce tirée du roman
de Stevenson sera même un temps soupçon-
né de ses crimes.
Pour en finir avec le XIX°, citons L'ïle du Doc-
teur Moreau (1896), d"H.G. Wells, où un savant
encore plus fou que ]el<yll parvient à créer
des êtres presque humains en pratiquant la
vivisection sur différentes espèces d'animaux.
Il connaîtra naturellement une fin tragique,
mis en pièces par ses créatures comme le veut
le principe du Complexe de Frankensteini.
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rr La peur, voyez-vous,
est un sentiment que
les hommes aiment

éprouver quand
ils sont certains

“886l* de R°b°“ d'être en sécurité. ››
(Alfred Hitchcock -

Préface aux« Histoires
Extraordinaires ››

d'Edgar Poe.)

Les oR|G|NEs L|TTÉRA|REs ou GENRE

'épouvante
Lovecraft _
et ses disciples
L'épouvante de la première moitié du XX*
siècle, représentée par des auteurs comme
D.H. Keller (la guerre du lierre, 1930) ou Donald
Wandrei (L'œil et le doigt, 1944), est dominée par
la figure légendaire d'Howard Philips Lovecraft.
Peu d'écrivains, en effet, ont suscité d'aussi
abondantes études et exégèses - et peu d'entre
eux ont été aussi dénaturés et pillés après leur
mort. Personnage phare du fandom étatsu-
nien des années 20 et 30, Lovecraft était un
matérialiste forcené - comme le montre sa
défense de Dagonfi -, dont la plupart des textes
n'ont qu'un seul but: susciter l'effroi, la terreur
chez le lecteur. La couleur tombée du ciel (1927)
est une histoire horrifique mettant en jeu un

péril extraterrestre,
tandis que Les mon-
tagnes hallucinées
(1931) prolongent
Les aventures d'Ar-
thur Gordon Pym, de
Poeó. Déjà du vivant
de Lovecraft, de
nombreux auteurs
de ses amis situèrent
des textes dans son
univers, mais c'est
après sa mort
qu"August Derleth
entreprit de créer
toute une mytholo-
gie lovecraftienne,
en grande partie
apocryphe et infi-
dèle à l'esprit du
Maître de Provi-
dence, ainsi que le

jeu de rôle Uappel de Cthulhu - qui emploie la
magie, ce dont Lovecraft s'était bien gardé!
La génération suivante d"écrivains d'épou-
vante (celle des années 40) se recrute parmi les
auteurs touchant indifféremment à la SF, au fan-
tastique, au roman noir, etc. - dont certains,
comme Robert Bloch, étaient des correspon-
dants de Lovecraft. Bloch (qui a mis en scène
HPL en personne dans sa nouvelle Le rôdeur des
étoiles, 1935) est notamment l"auteur de Psychose
(1959), duquel Alfred Hitchcocl< tira le film du
même nom, et de nombreuses nouvelles épou-
vantables disponibles dans des recueils com-
me Parlez-moi d'horreur ou Le frère de la chauve-
souris. lack Wiliamson, quant à lui, écrivit un
chef-d'oeuvre d'épouvante basé sur un argu-

La peur
pourseul
mot d'ordre
La notion de texte écrit rr pour faire

peur v se dégage vraiment dans le courant du
XÎX' siècle, avec le mman gothique, premier
ancétre identifiable de l'épouvante - laquelle
n'est pas un genre ét proprement parler, mais
plutot une oouleur, une tendance, ime émotion
donnée au récit, voire ime simple intention de
l'auteur. Bon nombre d'écrivains évoluant aus-
si bien dans les sphères de la science-fiction t5Fl
et du fantastique que dans celles du roman
policier ont produit des textes cl'épouvante,
empruntant à l'un ou llautre de ces genres les
ingrédients de base de leurs histoires. Du
monstre venu d'outre-espace aux goules et
aux vampires, du serial killer aint mutanu, tous
les moyens sont bons pour arracher dm frissons
au lecteur, quand ce n'est pas lui glacer le
sang. 11 faut parfois avoir les nerfs solides poin'
aborder certains ouvragesl.
Contrairement à une idée en vogue, les textes
les plus épouunntahles ne sont pas les plus
récents; c'est pourquoi cet article porte avant
tout sur les auteurs rr classiques v, chez qui
l'on peut voir toute la gamme des techniques
du gerue. Un ne s'étonnera pas non plus de la
diversité des thémes utilisés pour magnifier ce
qui est Pessence de la littérature de l*effroi:
la peur, qui est en nous et qui ne demande
qu'il surgir il tout moment des ténébres de
l'inconscient ou de la ruelle voisine.

Terreur
au XIX* siècle
Notre premiére étape dans ce voyage à tra-
vers Fépouvante sera Frankenstein tl3lBl, de
Mary Shelley, qui fut rattaché au courant du
roman gothique* et consume l*i.ui des textes fon-
dateurs de la SF. L'auteur, au courant des théo-
ries des philosophes et scientifiques du Jtvlllr
adopte une démarche incontestablement maté-
rialiste. Un est loin de la terreur macabre basée
sur la superstition - ces histoires de efan-
tfimesn si conuninies dans le roman gothique.
Il s'agit d'une réelle nouveauté et l'on peut
considérer que son aspect scientifique consti-
tue pour l'époque un véritable saut quantique:
c'est avec Frankenstein que naît l'épouvante

moderne, méme si le monstre est au fond plus
il plaindre qu*a craindre.
Quelques armées plus tard, de l'autre coté de
lüéttiantique, apparait Edgar Poe, auteur roman-
tique et précurseur de la littérature moderne.
Cultivé et intuitif, Poe donna ses lettres de
noblesse a Fépouvante, avec des textes comme
Double assassinat dans la rue Morgue, qui annon-
ce le roman d'énigme scientifique, ou ivietzen-
gerstein, qui releve du pur fantastique horrifique,
tous deux réunis dans les célèbres Histoires
crtraordirraires tlB39l, traduites par Baudelaire.
Autre monstre sacré, Bram Stoker et son Dra-
cula tlB9T'ÎI. Nous nageons ici en plein fantas-
tique, puisque le personnage central est un
vampire dans la plus pure tradition du folk-
lore d'Europe centrale. S'appuyant sur un
persoimage historique, Vlad Etralcul, individu
cruel qui prenait plaisir à torturer ses ennemisl,
Stoker a façonné l'on
cles archétypes les
plus puissants de la
littératiue fantastique
et d'épouvante - et
qui fut par la suite,
comme Frankenstein,
largement populari-
sé par le cinéma.
L'étrange cas du Dr.
lekyll et de Mr. Hyde

Louis Stevenson anti-
cipe certains aspects
de la psychanalyse
alors naissante, avec
un cas de schizo-
phrénie avant la
lettre. Un savant-
pas encore fou, mais
qui ne va pas tarder à
le devenir - concocte
une potion qui modifie son apparence et sa per-
sonnalité, faisant de lui le terrifiant lvlr. Hyde.
Comme dans Frankenstein, un théme de SF
débouche sur; un récit d'horreur. En 1839,
quand ]acl< l'Eventreur commencera a sévir,
l'un des acteurs de la pièce tirée du roman
de Stevenson sera méme un temps soupçon-
né de ses crimes.
Pour en finir avec le XIX", citons L'i`le du Doc-
teur tvloreau tlåÿol, d'H.G. Wells, ou un savant
encore plus fou que Jekyll parvient à créer
des étres presque humains en pratiquant la
vivisection sur différentes espèces d'animaux.
Il connaitra naturellement une fin tragique,
mis en pieces par ses créatures comme le veut
le principe du Complexe de Frankensteinf.

CASL..-'E BEl_L.i

«La peur, voyez-vous,
est un sentiment que
les hommes aiment

éprouver quand
ils sont certains

“fm dt MET* d'être en sécurité. ro
(Alfred Hitchcock -

Préface aurrrr Histoires
Extraordinaires rr

d"Edgar Poe.)

Les oRiG|Nes |_|rrÈRAiRes ou GENRE

'épouvante
Lovecraft _
et ses disciples
L' épouvante de la premiére moitié du }t){*'
siecle, représentée par des auteurs comme
D.H. Keller tin guerre du lierre, 193tl) ou Donald
Wandrei tifreil et le doigt, lilátsll, est dominée par
la figure légendaire d'Hovvard Philips Lovecraft.
Peu dlécrivains, en effet, ont suscité d'aussi
abondantes études et exégéses - et peu d'entre
eux ont été aussi dénaturés et pillés après leur
mort. Personnage phare du fandom étatsu-
nien des années Ètl et 30, Lovecraft était un
matérialiste forcené - comme le montre sa
défense de Dagoni -, dont la plupart des textes
nlont qu'Lui seul but : susciter l'ef{roi, la terreur
chez le lecteur. La couleur tombée du ciel fl92?l
est ime histoire horrifique mettant en jeu un

péril extraterrestre,
tandis que Les inon-
tagnes irallucinées
[1931] prolongent
Les aoentures d'ar-
tirur Gordon Pyrn, de
Poef. du vivant
de Lovecraft, de
nombreux auteurs
de sm amis situérent
des textes dans son
univers, mais c'est
aprés sa mort
quültugust Derleth
entreprit de créer
toute une mytholo-
gie lovecraftienne,
en grande partie
apocryphe et infi-
déle il l*esprit du
lvlaitre de Provi-
dence, ainsi que le

jeu de role Cappel de Ctkulitu - qui emploie la
magie, ce dont Lovecraft s'était bien gardé!
La génération suivante d'écrivains d*épou-
vante tcelle des armées étll se recrute parmi les
auteurs touchant indiffénernrnent a la SF, au fan-
tastique, au roman noir, etc. - dont certains,
comme Robert Bloch, étaient des correspon-
dants de Lovecraft. Bloch (qui a mis en scéne
1-[PL en personne dans sa nouvelle Le rddeur des
étoiles, l935l est notamment l'auteur de Psychose
t1959l, duquel Alfred Hitchcock tira le film du
méme nom, et de nombreuses nouvelles épou-
vantables disponibles dans des recueils com-
me Farlez-rnoi d'l1orrenr ou Le frére de la chartre-
souris. Jack Wiliamson, quant a lui, écrivit un
chef-d'c:euvre d'épouvante basé sur un argu-



ment de SF, où vampires, loups-garous et
autres sorciers s'avèrent être les mêmes créa-
tures, une race ancienne survivant au sein de
l"humanité grâce au jeu subtil de la combi-
naison des gènes (Plus noir que vous ne pensez,
1947). Fritz Leiber, enfin, sait créer des
ambiances étouffantes, des machines litté-
raires implacables qui glacent le sang du lec-
teur (La grande machine, 1950; Notre-Dame-des
Ténèbres, 1977).
Ces écrivains poursuivront leur travail au long
des décennies suivantes, bientôt rejoints par
Richard Matheson, qui fit une entrée fort remar-
quée en littérature avec son journal dun monstre
(1950) et écrira quelques années plus tard La
maison des damnés (1971), qui fut adapté au
cinéma. Les années 50 sont aussi celles de la
publication de Maison hantée (1959) de Shir-
ley ]acl<son et de,l'explosion de Ray Bradbury,
qui possède aux Etats-Unis une influence consi-
dérable en tant qu'auteur d'épouvante (La foi-
re des ténèbres, 1962).

Deux monstres
modernes
Dans les années 60 et 70, l'importance du sup-
port cinématographique deviendra évidente.
Deux des plus gros succès de cette période
sont en effet Un bébé pour Rosemary (1967) d'lra
Levin, et Uexorciste (1971) de William Peter
Blatty, qui tous deux eurent les honneurs du
septième art. Mais l"épouvante ne deviendra un
genre commercialement respectable qu'avec le
faramineux succès de Stephen King, un auteur
mondialement célèbre qui développe de mons-
trueux romans à partir d'idées relevant de la SF
(Dead Zone, 1979), du fantastique (Shining,
1977) ou du pur suspense (Cujo, 1981).
Dans le courant des années 80, un nouveau
venu nommé Clive Barker fit l'effet d'u.ne bom-
be dans le milieu du fantastique anglo-saxon.
La publication simultanée des trois premiers
volumes de ses Livres de sang (1984) - suivie
l"année d'après par celle, tout aussi simulta-
née, des trois suivants - provoqua un choc
considérable. Barker avait eu l'idée astucieuse
de passer en revue dans ces six recueils de
nouvelles la quasi-totalité des thèmes et artifices
de l'épouvante. Le jeu de la damnation (1985), son
premier roman, fut suivi de beaucoup d'autres,
dont Le royaume des devins (1987), Cabale (1988)
et Secret Show (1989), qui reprennent à leur
compte l'éventail des thèmes et techniques
développés dans les Livres de sang. Barker est
aussi le réalisateur du film Hellraiser.
Citons encore Dean R. Koontz, autre gros pro-
ducteur, à qui d'aucuns reprochent d'être trop
<< gentil ›› et caricatural, en dépit de son don
authentique pour inspirer la terreru* (La peste gri-
se, 1976) ; Graham Masterton, dont la trilogie du
Manitou (1975-1993) constitue 1'une des œuvres
les plus populaires; et l"étonnant I(.W. Ieter,
dont Le Ténébreux (1987) est un petit chef-
d'oeuvre de terreur psychologique basée sur une
hypothèse SF: une drogue télépathique dont
l'effet ne cesse jamais.

Frissons
à la française
Faire naître la terreur n'a jamais été une pré-
occupation très courue en France, où l'on pré-
fère, parait-il, des frissons d'un autre genre. Le
nom d"André de Lorde est le seul qui vienne
à l'esprit pour 1'avant-guerre (Contes du grand-
guignol). En Belgique, par contre, l'épouvante
à dominante fantastique est servie par deux
auteurs de légende: Jean Ray (Malpertuis, 1943)
et Thomas Owen (La truie).
Cependant, à partir du milieu des années 50, la
création par le Fleuve Noir de la collection
Angoissei, en dépit du manque de succès que
connaît la littérature d'épouvante dans notre
beau pays, ouvre un marché auquel vont s'inté-
resser un certain nombre d'auteurs indigènes.
Kurt Steiners, notamment, évolue dans les
sphères d'un fantastique athée, qui se veut
dégagé de la mystique judéo-chrétienne comme
de tout autre aspect religieux (Les pourvoyeurs,
1957). Il est l'un des auteurs les plus intéres-
sants - et remarqués - de la collection. Marc
Agapit décortique implacablement les psy-
chologies d'avares obsédés et de bourgeois
coincés, passant sans cesse de la SF au fantastique
sans jamais renoncer à instiller la peur - et par-
fois le dégoût- à ses lecteurs (Le pays des mutants,
1971). B.R. Bruss, l"un des meilleurs auteurs
d'Anticipation, la collection voisine, livre éga-
lement quelques romans étouffants, à cent lieues
de ses nomans de SF d"un profond optimisme (Le
tambour d'angoisse, 1962; La figurine de plomb,
1965). A la charnière des années 60 et 70, G.-J.
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Arnaudg publiera quelques excellents courts
romans de terreur (La dalle aux maudits, 1974)
avant que la collection ne s'arrête, pour cause
d'insuccès chronique. ]ean-Pierre Andrevon,
sous le pseudonyme d"Alphonse Brutsche, y
participera également à cette même époque (Le
reflux de la nuit, 1972), mais dans les années 80,
c'est en Anticipation que l"on retrouvera Désirs
cruels (1989) de Michel Pagel ou La colère des
ténèbres (1986) de l"inénarrable Serge Brussolo.
Citons enfin Catherine Quénot qui, avec Blanc
comme la nuit (1991), fait la pige aux auteurs
d'hor'reur américains; Daniel Walther (Les quatre
saisons de la nuit, 1980) et Claude Ecken, qui
écrivit le seul gore où pas une goutte de sang
n"était versée (La peste verte, 1987).

Remerciements à jean-Daniel Brèque
Sans mème parier du gore, qui ne sera pas abordé dans

cet article car to notion de :.1 peur» n'y est pas fondamentale,
comme c'est le cos pour les textes cfèpauvanœ- Rappelons
que le gore, tendance objecze sï en est, se nourrit
essentieflemenr de de souffrance et de
violence éciaboussée de sang.
1' Représente, entre autres, par Ann Radcliffe et MG. Le-ms.
dont Fœuvre influença vraisemblablement Mary Shelley.
*' Voir notamment «A la recherche de Droculan, de
Raymond Mc Holly et Radu Florescu.
' Ce principe non formulé, qui voulait que route création de
Fhomme .~ a son imagen- se reroumót contre son créateur,
prèvaiut jusqifa la formulation par Isaac Asirnov des
fameuses Trois Lois de la Robotique. Ce qui rfempéche
pas les savants fous doujourd'hui de continuer o jouer les
apprentis sorciers et d'y laisser la vie.
î Disponibie dans les fr Lettres d'innsmourh›r, Encrage, 1989.
= Avec un résultat bien plus convaincant que jules Verne
dans son ff Sphinx da glaces ››.
*A ne pas confondre avec Fínsipide resucée qui vient
dapporaítre chez le même éditeur.
* Pseudonyme d'André Rueilan.
* Cest bien de Fauteur de ala Compagnie des Glaces ››
quii s'ogir_

ment de SF, ou vampires, loups-garous et
autres sorciers s'avérent étre les mémes créa-
tures, une race ancienne survivant au sein de
l'humanité grâce au jeu subtil de la combi-
naison des genes (Plus noir que tions ne peiise.-"*:,
19-19'). Fritz Leiber, enfin, sait créer des
ambiances étouffantes, des machines litté-
raires implacables qui glacent le sang du lec-
teur (Lo granite inacliine, 1951); biiitre-lJaiiie-ili*s-
Téiiélires, l9F'.7“'l.
Ces écrivains poursuivront leur travail au long
des décennies suivantes, bientot rejoints par
Richard lvlatheson, qui fit ime entrée fort remar-
quée en littérature avec son lournal d'un nionstre
11958) et écrira quelques années plus tard La
maison des damnés t19?1), qui fut adapté au
cinéma. Les années St) sont aussi cel les de la
publication de .ivlaisini hantée (1959) de Shir-
ley jackson et de_l“explosion de Ray Bradbury,
qui posséde aux Etats-Unis une influence corisi-
dérable en tant qu'auteur d'épouvante (Lo foi-
re des téiiiibriis, l9(i2_).

Deux monstres
modernes
[lans les années ot) et FT), l'impnrtance du sup-
port cinématographique deviendra évidente.
Deux des plus gros succés de cette période
sont en effet Un iiélié pour Roseinary (19ti?) d'lra
Levin, et l.'e.rorciste (1991) de William Peter
Blatty, qui tous deux eurent les honneurs du
septiéme art. Mais l'épouvante ne deviendra un
genre corrunercialement respectable qu'avec le
faramineux succés de Stephen Bling, un auteur
mondialement célébre qui développe de mons-
trueux romans éi partir d'idées relevant de la SF
ilfleao' Zone, 19?9l, du fantastique lSliining,
1917) ou du pur suspense (Ciria, 1981).
Dans le courant des années 81), un nouveau
venu iioinrné Clive Barker fit l'effet cl'Lme bom-
be dans le milieu du fantastique anglo-saxon.
La publication simultanée des trois premiers
volumes de ses Lieres de sang (198-1) - suivie
l'année d'aprés par celle, tout aussi simulta-
née, des trois suivants - provoqua un choc
considérable. Barker avait eu l'idée astucieuse
de passer en revue dans ces six recueils de
nouvelles la quasi-totalité des themes et artifices
de l'épouvante. Le jeu dela dainnation (1985), son
premier roman, fut suivi de beaucoup d'autres,
dont Le riipiiiriiii* des iieeiiis (1989), Caiiale (1988)
et Secret Shore (1989), qui reprennent il leur
compte 1*éventail des themes et techniques
développés dans les Lieres de sang. Barker est
aussi le réalisateur du film l*i'clli*ais.-..=-r.
Citons encore Dean R. iíoontz, autre gros pro-
ducteur, éi qui d'aucuns reprochent d'étre trop
«gentils et caricatural, en dépit de son don
authentique pour inspirer Ia terreur (ln peste gri-

19?o) ; Graham lvlasterton, dont la uilogle du
ivlaniton (19175-l993) constitue l'une des ceuvres
les plus populaires; et l'étonnant K.W. jeter,
dont Le Ténélzireur (198?) est un petit chef-
dlcemre de terretu psychologique basée sur une
hypothi-1-se SF: une drogue télépathique dont
l'effet ne cesse jamais.

Frissons
à la française
Faire naitre la terreur n'a jamais été une pré-
occupation trés courue en France, ou l'on pré-
fére, parait-il, des frissons d“un autre genre. Le
nom dfléindré de Lorde est le seul qui vienne
a l'esprit pour l'avant-guerre (Caritas du grand-
giiignol l. En Belgique, par contre, l'épouvante
ii dominante fantastique est servie par deux
auteurs de légende :jean Ray (i'vlalpei*tuis, 19-13)
et Thomas Un-'en (Ln truie 1.
Cependant, a panir du milieu des années 58, la
création par le Fleuve Noir de la collection
Angoissei, en dépit du manque de succés que
connait la littérature d'-épouvante dans notre
beau pays, ouvre im marché auquel vont s'inté-
resser un certain nombre d'auteurs indigénes.
Kurt Steiner", notamment, évolue dans les
sphéres d'un fantastique athée, qui se veut
dégagé de la mystique judéo-chrétienne comme
de tout autre aspect religieux (Les _iioirrriri_i,reiirs,
19S?). ll est l”un des auteurs les plus intéres-
sants - et remarques - de la collection. lvlarc
rligapit décortique implacablement les psy-
chologies dfavares obsédés et de bourgeois
coincés, passant sans cesse de la SF au fantastique
sans jamais renoncer a instiller la peur - et par-
fois le dégoût - ii sm lecteurs (Le peps des nnitants,
1991). BR. Bniss, l'on des meilleurs auteurs
d“.-anticipation, la collection voisine, livre éga-
lement quelques romaru étouffants, ii oent lieues
de ses romans de SF d“i.ui profond optimisme (Le
tainlioiir d'aiigoi'sse, 1982; La _figirririe de plomb,
19o5). il la chamiére des années ou et Tt), G.-J.

iceiscis Î3 u.ELi_i

Arnaud* publiera quelques excellents courts
romans de terreur (la dalle aio: inaudirs, 19911)
avant que la collection ne s'arréte, pour cause
d'insuccés chronique. jean-Pierre rlndrevon,
sous le pseudonyme düéilphonse Brutsche, y
participera également ii cette méme époque tLe
rejlii.i' de la nuit, 1992), mais dans les années 81),
clest en ilcnticipation que l'on retrouvera l_`.tésirs
cruels (1989) de lvlichel Pagel ou La colére des
rénéiires (198-fi) de l'inénarrable Serge Bnissolo.
Citons enfin Catherine Qiiénot qui, avec Blanc
conone la nuit (1991), fait la pige aux auteurs
d'horreiu* ; Daniel Wal ther (Les quatre
saisons de la nuit, 1981)) et Claude Ecken, qui
écrivit le seul gore ou pas une goutte de sang
n'était versée (Le peste oerte, 1989).

Remerciements àjean-Daniel Brèque
5-ans méme parler du gare, qui ne sera pas abordé dans

cet article car la nation de r* peurs- n'y est É fondamentirife.
comme c'est le cos pour les terres depauvanre- Happeions
que le gore. tendance abyccre s'il en est se nourrrt
essenueaemerir de muiiicroan, de saofiiunce et de
*oateri-ce iiciub-aussee de sang

Eepreserrie, entre autres. par itriri Rndciiff-e ei i'-i.i] tenu.
dom l'r;ei.i1i'rc influcrica vrai'-sembilabilernent Mary Shelley.

Fair n-otaniroent vil la recherche de Dracula ii. de
Raymond Htc Holly et Ra-du Fit:-rescii.
' Ce principe nan formule, qui voulait que toute création de
i'il'i-anime o son imagen se rerourntir contre son createur,
pré-eizalut j'i.isqu'c`i la furmulatran par .ls.cii:iic .tlsiirnaiii cles
fameuses lines Lors de la Robotique- Ce qui n'ei'npécl1c
pas les savants fous cl'au_jaurd"hui de continuer ajiacier les
apprentis sorciers ei dy laisser tu vie.
' Dapaortitc dans les ritercres clflrinsinc-irt:l1u. Ericra-g¢_ F989.
' itvec un resultat bien plus convaincant que _luli:t lferne
dans son ir Sphinx des gilacersa
it ne pas confondre avec Finsipide resucée qui ii-.rerri

cl'oppara.fc*e chez le inéirie eclrteur
F Fseudonyrne dfitlndré Rueil-an.
' Fest lit-'cn de Fouteur de ela' Compagnie des Glacczii-
qu'il sagit.



L'épouvante pose un
certain nombre de
problèmes, inconnus
des autres univers de
jeu. C'est sans doute

l'un des genres les plus
difficiles à maîtriser
correctement pour les
meneurs de jeu débutants.
Les quelques conseils qui
suivent devraient toutefois
vous permettre de vous en
sortir honorablement.

/-_*“'

Le Grand
Problème
Ici, pas besoin de passer des heures à créer un
monde complet, avec ses coutumes, ses paysage
et sa faune. Nous sommes sur Terre, à notre
époque (ou, éventuellement, dans un passé ou
un avenir pas trop lointains). Cela facilite énor-
mément le travail de description. Si le meneur
de jeu (MI) dit « vous êtes dans un centre com-
mercial ››, la plupart des joueurs n'ont pas de dif-
ficulté à se représenter la chose.
Ceci dit, cet << avantage ›› est à double tran-
chant. A force d'évoluer dans des paysages
connus et relativement ordinaires, les joueurs
risquent fort de s'ennuyer. C"est là que se pose
la grande, l'immense difficulté de l'épouvan-
te : à partir d"un cadre connu, le M] doit faire
basculer les joueurs dans un univers d'épou-
vante et, autant que possible, leur faire peur. Ter-
roriser les personnages est facile, il suffit de jouer
sur les points d"équilibre psychique. Mais
effrayer les joueurs est une toute autre paire de
manches. Et là, quel que soit le scénario, tout
est entre les mains du MJ... Il lui faudra un
minimum de sens de la mise en scène et une
bonne connaissance de ses futures « victimes ››.
Et par-dessus tout, il lui faudra improviser
(un art qui effraye beaucoup de débutants, et
qui n'est pourtant pas si compliqué).

es por
e Pépouvante

Noir,
ou gris fonce?
Dès le de ut le meneur de jeu doit se poser Lure
question fondamentale. Dans quel sorte d'uni-
vers d'épouvante les personnages vont-ils évo-
luer? Il y en a de toutes sortes, depuis le mon-
de totalement désespéré créé par Lovecraft,
aux créations relativement optimistes où les
forces du mal sont toujours vaincues à la fin
(l'optique de la plupart des auteurs d'horreur
moderne), en passant par des visions encore
plus abominables (le jeu Kult, où le monde
que nous connaissons n'est qu'une illusion
manipulée par des sortes de démons).
Ici, nous partons du postulat que les monstres
sont relativement classiques (reportez-vous
au bestiaire pour vous en convaincre), et sur-
tout, rares. Déjouer les plans du méchant de
l"histoire risque d'être difficile. Mais au moins,
la victoire aura un sens - il n'y a pas des mil-
liers de vampires prêts à prendre la relève de
celui que nos héros viennent de liquider. Et
puis, à long terme, l'Humanité survivra. Les
forces des ténèbres sont en marge du monde
que nous connaissons, et leur domaine n"est pas
très étendu.
Cela dit, si vous en décidez autrement, libre à
vous! Nombre de joueurs adorent lutter de
toutes leurs faibles forces contre des puis-
sances écrasantes, et se satisfont fort bien de leur
infliger des piqûres d"épingle. ..

Héros, ou
gens ordinaires?
Par définition, l'épouvante est rare. Un hom-
me normal n'y est confronté qu"une fois dans
sa vie. Or, à partir du moment où vous enchaî-
nez plusieurs scénarios, les personnages vont
se retrouver confrontés presque quotidienne-
ment à des monstres hideux, des démons, des
sorciers, des maisons hantées et ainsi de suite
ad nauseam.
Vous pouvez choisir d'ignorer ce problème,
quitte à transformer votre univers en ménagerie
monstrueuse. Après tout, si cela ne dérange pas
vos joueurs. _.
Vous pouvez, si vous vous sentez assez solide,
avoir recours de temps à autres au bon vieux truc
du «fantastique expliqué ››. A la fin de l'histoi-
re, on comprend que les fantômes sont des ban-
dits déguisés, le vampire un simple malade
mental... Cest un exercice de haute voltige,
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qui risque de devenir rapidement ennuyeux si
vous l"utilisez trop systématiquement.
Vous pouvez adopter la solution la plus logique,
et imposer aux joueurs de changer de per-
sonnage à chaque aventure. A terme, cela
devient très frustrant pour eux.
Reste une possibilité, qui est sans doute la
moins mauvaise des solutions: créer une struc-
ture d"enquêteurs voués à l"étude du stunaturel.
Après leur première rencontre avec le surna-
turel, les personnages-joueurs sont recrutés
par cette société. Du coup, vous n'aurez plus
de difficultés à les lancer dans les scénarios
suivants. Ils seront convoqués par leur supé-
rieur qui leur remettra le dossier, leur souhai-
tera bonne chance... et vogue la galère! En
jeu, cela donne la SAUVE de Chill; en littéra-
ture, le Talamasca d'Anne Rice. Voici une sug-
gestion d"association créée dans ce but: `

Association about
Paranormal Studies
Histoire. Issue directement d"un programme
d'expérimentation sur les phénomènes para-
psychologiques, mené dans les années 50 par
le Dr james Price, à l'université d'Albuquerque
(Nouveau-Mexique). Peu après avoir termi-
né ses recherches, Price rencontra Robert E.
Stone. Ce dernier avait une immense fortune
et du temps libre. Il s'intéressa au sujet, et
décida de financer les travaux de Price. En
1963, l'étude de la maison Iackson, dans le
Maine, leur démontra qu'il existait « autre cho-
se ›› que des humains dotés de pouvoirs psi.
Direction. Price est mort en 1976. Nathan Cloud,
un illusionniste à la retraite, lui a succédé.
Quant à Stone, âgé de plus de quatre-vingts ans,
il continue à tenir les cordons de la bourse.
Personnel. Une dizaine de salariés, au quartier
général d"Auslin (Texas), plus quelquesicen-
taines de correspondants, disséminés aux Etats-
Unis et dans certains pays d'Europe occidentale.
Objectifs. Recueillir et compiler un maximum
d"informations sur toutes les manifestations
paranormales, et les comparer pour essayer
d"en dégager une trame générale. Démasquer
les impostures.
Notes diverses. En cas de danger surnaturel,
les agents sont libres d'agir comme ils l'enten-
dent. L'APS peut fournir une aide limitée, en
matériel et en conseils. `
A priori, ce sont les << bons ››. A moins que... Sto-
ne ne soit obsédé par l'idée de sa mort, et prêt
à tout pour survivre, y compris à passer Lui pac-
te avec les puissances des ténèbres?

Uépouvante pose un
certain nombre de
problèmes, inconnus
des autres univers de
jeu. Cest sans doute

liun des genres les plus
difficiles à maîtriser
correctement pour les
meneurs de jeu débutants.
Les quelques conseils qui
suivent devraient toutefois
vous permettre de vous en
sortir honorablement.

...Jr
Le Grand
Problème
Ici, pas besoin de passer des heures à créer un
monde oomplet, avec ses coutumes, ses paysage
et sa faune. Nous sommes sur Ten*e, .ir notre
époque tou, éventuellement, dans un passé ou
un avenir* pas trop lointainsl. Cela facilite énor-
mement le travail de description. Si le meneur
de jeu tlvlli dit rr vous étes dans un centre com-
mercial ir, la plupart des joueurs n*ont pas de dif-
ficulté ir se représenter la chose.
Ceci dit, cet ir avantage ›› est à double tran-
chant. ri. force d*évoluer dans des paysages
connus et relativement ordinaires, les joueurs
risquent fort de s'ennuver. Cest la que se pose
la grande, l'inunense difficulté de l'épouvan-
te: à partir d'un cadre connu, le lvl] doit faire
basculer les joueurs dans un univers d'épou-
vante et, autant que possible, leur faire peur. Ter-
roriser les personnages est facile, il suffit de jouer
sur les points d'équilibre psychique. Mais
effrayer les joueurs est Lme toute autre paire de
manches. Et là, quel que soit le scénario, tout
est entre les mains du lvlj... [1 lui faudra un
minimum de sens de la mise en scéne et une
bonne connaissance de ses futures H victimes ››.
Et par-dessus tout, il lui faudra improviser
fun art qui effrayé beaucoup de débutants, et
qui n'est pourtant pas si compliqué).

es portes
e 'épouv

Noir,
ou gris fonce?
Dès le dé ut le meneur de jeu doit se poser ture
question fondamentale. Dans quel sorte d'uni-
vers d'épouvante les personnages vont-ils évo-
luer? il jr en a de toutes sortes, depuis le mon-
de totalement désespéré créé par Lovecraft,
aux créations relativement optimistes ou les
forces du mal sont toujours vaincues .ir la fin
{l'optique de la plupart des auteurs d' horreur
moderne), en passant par des visions encore
plus abominables fle jeu Krrit, où le monde
que nous connaissons n'est qu'une illusion
manipulée par des sortes de démons).
Ici., nous partons du postulat que les monstres
sont relativement classiques freportea-vous
au bestiaire pour vous en convaincrel, et sur-
tout, rares. Déjouer les plans du méchant de
l'histoire risque d'étre difficile- lvlais au moins,
la victoire aura un sens - il n'v a pas des mil-
liers de vampires préts ii prendre la releve de
celui que nos héros viennent de liquider. Et
puis, .ii long terme, l'Humanité survivra. Les
forces des téné-bres sont en marge du monde
que nous connaissons, et leur domaine niest pas
trés étendu.
Cela dit, si vous en décidez autrement, libre .ir
vous! Nombre de joueurs adorent lutter de
toutes leurs faibles forces contre des puis-
sances écrasantes, et se satisfont fort bien de leur
infliger des piqûres d'épingle...

Héros, ou
gens ordinaires?
Par définition, liépouvante est rare. Un hom-
me normal n'y est confronté qu'une fois dans
sa vie. Or, a partir du moment ou vous enchai-
nea plusieurs scénarios, les personnages vont
se retrouver confrontés presque quotidienne-
ment .ir des monstres hideux, des démons, des
sorciers, des maisons hantées et ainsi de suite
rid rrarrserurr.
'vous pouver: choisir d'ignorer ce probléme,
quitte a lzransformer votre univers en ménagerie
monstnieuse. .apres tout, si cela ne dérange pas
vos joueurs.. _
Vous pouves, si vous vous sentez assez solide,
avoir recours de temps ir autres au bon vieux truc
du «fantastique expliqué ››. A la fin de l'lristoi-
re, on comprend que les fant-È:-mes sont des ban-
dits déguisés, le vampire un simple malade
mental... (Test un exercice de haute voltige,
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Il
qui risque de devenir rapidement ennuyeux si
vous Putilisea trop systématiquement.
vous pouvez adopter la solution la plus logique,
et imposer aux joueurs de changer de per-
sonnage à chaque aventure. .ét terme, cela
devient très frustrant pour eux.
Reste une possibilité, qui est sans doute la
moins mauvaise des solutions : créer une struc-
ture ci'enquéteurs voués ir l'étude du surnaturel.
aprés leur premiére rencontre avec le surna-
turel, les personnages-joueurs sont recrutés
par cette société. Du coup, vous n'aurex plus
de difficultés ii les lancer dans les scénarios
suivants. Ils seront convoqués par leur supé-
rieur qui leur remettra le dossier, leur souhai-
tera bonne chance... et vogue la ga lérel En
jeu, cela donne la SÀUVE de Ciriil; en littéra-
ture, le Talamasca düétnne Rice. Voici une sug-
gestion d'association créée dans ce but :

Association about
Paranormal Studies
Hisrairr. Issue directement d'un programme
d'expérimentation sur les phénoménes para-
psjrchologiques, mené dans les années 5ll par
le Dr James Price, a Funiversité d“.-fclbuquerque
tl*~louveau-Mexique). Peu aprés avoir termi-
né ses recherches, Price rencontra Robert E.
Stone. Ce dernier avait une immense fortune
et du temps libre. ll s'intéressa au sujet, et
décida de financer les travaux de Price. En
låifrã, l'étude de la maison Jackson, dans le
Maine, leur démontra qu'il existait H autre cho-
se ›› que des humains dotés de pouvoirs psi.
Directiorr. Price est mort en i9?o. l'*íathan Cloud,
un illusionniste ir la retraite, lui a succédé.
Quant ii Stone, âgé de plus de quaae-vingts ans,
il continue à tenir les cordons de la bourse.
Perserrrrei. Une dizaine de salariés, au quartier
général d'ri.ust1'n iïexasl, plus quelques_cen-
taines de correspondants, disséminés aux Etats-
Unis et dans certains pays d'Europe occidentale.
Otrjeciifs. Recueillir et compiler un maximum
d*informat1`ons sur toutes les manifestations
paranormales, et les comparer pour essayer
d*en dégager une trame générale. Démasquer
les impostures.
Notes direrses. En cas de danger surnaturel,
les agents sont libres d'agir comme ils lienten-
dent. L'.å.P5 peut fournir une aide limitée, en
matériel et en conseils. _
A priori, ce sont la <~=bons››. A moins que... Sto-
ne ne soit obsédé par l'idée de sa mort, et prét
ir tout potu' survivre, jr compris ir passer un pac-
te avec les puissances des ténébres ?



L'ambiance
Pour une bonne partie de jeu de rôle d'épou-
vante, il est nécessaire d'arriver à créer l'ambian-
ce adéquate. Si rien ne remplace le talent (com-
me au cinéma), voici quelques trucs qui
devraient vous aider. Mais il ne faut pas en
abuser. Une bonne part de leur efficacité vient
de leur rareté.
O Bruits. Le truc le plus facile à réaliser reste le
célèbre : << Et soudain, on frappe à la porte ››
accompagné de deux ou trois coups sur la table
(de plus, c'est un moyen infaillible d"attirer
l'attention des joueurs distraits). Mais vous
pouvez faire bien d"autres choses avec quelques
accessoires (une simple visite dans n'irnporte quel
magasin de jouets vous permettra d'en trou-
ver des quantités). Et, si vous voulez passer à la
vitesse supérieure, il existe des disques de brui-
tage qui offrent toute une variété de sons. Cer-
tains bruits particulièrement affreux peuvent
même vous suggérer des idées de scènes.
O Musique. Dans ce domaine plus qu'ailleurs,
tout est fonction des sensibilités des uns et
des autres. Dans le cas de l'épouvante, il y a
deux façons de l'utiliser.
D'abord, en glisser un peu dans la phase
d'<< enquête ›› du scénario, pour les aider à
mieux sentir le décor (par exemple, le jazz fait
merveille pour une histoire dans le Chicago des
années 20). Cela vaut surtout pour les décors
exotiques, avec lesquels les joueurs ne sont
pas familiers - écurnez les rayons << folklore ›› des
disquaires pour les lieux éloignés, et les com-
pilations de vieilles chansons pom* le passé. Tou-
tefois, évitez d'exagérer. Vous êtes meneur de
jeu, pas disc-jockey! Mais la principale utilité
de la musique est de sonoriser le point cul-
minant du scénario (apparition du monstre,
cérémonie avec sacrifice humain, etc.). Si vous
êtes perfectionniste, vous pouvez même pré-
parer vos descriptions pour qu'elles soient de
même longueur que le morceau choisi. Cela exi-
ge un peu de préparation, mais rend formi-
dablement bien. Dans ce domaine, les musiques
de film font merveille...
O Eclairage. On peut faire des prodiges avec un
simple halogène! Nous sommes de jour et les
personnages enquêtent? La pièce est édairée nor-
malement. Maintenant il fait nuit, et ils vont
explorer le vieux cimetière hanté? Baissez tout
doucement la lumière, jusqu"à une pénombre
propice... Si vous jouez pendant la journée,
vous pouvez obtenir un effet similaire en ouvrant
et fermant les rideaux, tout simplement. Les
bougies ont également leurs partisans.

La mise en scène
Même bardé d'accessoires, un meneur de jeu
médiocre ne fera pas illusion longtemps. On a
noirci des dizaines de pages sur la meilleure
façon de faire jouer les histoires d'épouvante
(le jeu de rôle Cappel de Cthulhu, notamment,
contient un excellent chapitre sur ce sujet).
Voici déjà quelques principes de base, pour
vous aider à commencer. `
O Ancrez-vous dans le quotidien. A de très
rares exceptions près, l"épouvante ne fonc-

tionne pas bien dans
des mondes qui ne sont
pas familiers aux jou- ; N
eurs. Certes, vous pou- y --
vez mettre un loup- / l
garou dansunscénario /`/| f
médiéval fantas 1120
tique, mais il ne
sera effrayant qu'à
cause de son potentiel
de destruction. Pas `

arce u'il re ré- - ›\
gente Piîlrtrusiorlade
l'anormalité dans une
réalité que l"on croyait
banale (la définition
même de l'épouvante).
Autrement dit, quand
vous écrirez des scéna-
rios, situez-les dans un
lieu et à une époque
que vous et vos joueurs
connaissez bien. Le bas-
culement du << réel ››
vers l'épouvante n'en
sera que plus fortement
ressenti. (Une autre
variable importante
intervient dans le choix
du cadre: le degré de
contrôle que vous pou-
vez exercer stu* les per- -f
sonnages. Si les années
20 sont si populaires,
c'est en grande partie
pour cette raison. Les
armes y sont moins
nombreuses et moins
efficaces qu'aujour-
d'hui, et vous avez tou-
jours la ressource
d'interdire l"emploi d'un'gadget en décidant
<< qu"il n'a pas encore été inventé ››).
0 L'effet de choc. Dans 80 % des cas, vous avez
intérêt à commencer le scénario en douceur, et à
réserver les événements abominables pour le
milieu et la fin de l'histoire (pour la bonne et
simple raison qu'au bout de plusieurs heures,
l'intérêt des joueurs s'estompe. .. à moins que les
événements ne les obligent à rester sur leurs
gardes). Cela dit, certains menerus de jeu préfèrent
les entrées en matière brutales. Les deux méthodes
ont leur charme. Tout dépend de votre scénario et
de ce que vous voulez en faire. Les meilleurs
moyens de secouer les joueurs sont connus de
tous. Après tout, il s'agit des recettes exploitées
depuis des décennies par les romanciers et les
réalisateurs de films d"horreur). Citons:
-la découverte abominable et imprévue. Le
cadavre atrocement mutilé est une valeur sûre,
mais le principe peut être décliné à l'infini ;
- l'apparition. D"un monstre, généralement
(mais il peut aussi s'agir de l"ouverture d'une
porte secrète, par exemple). Il faut un minimum
d'efforts de description pour que cela rende
bien, mais vous pouvez être sûr que les joueurs
vont sursauter;
- la scène d'action brutale. Classique : l'agres-
sion soudaine par un monstre ou un PM], de

ia.ss-\-

// /

CASUS T5 BE|_L|

\\›w«,

ÇlDouc.,_APczás Loi Avoir:
ELHAPPE. une Na›v¿u£'Fois , vous vous'%Ê›H¿_ie?.'D\NS LA

|E.QE, HAISGN
VENUEI _. IL-ENW-26'PAR LA_?`6~€mE ..Que.F'An'es.v<>os ?

/,jt..;\ I

1Î_____|

O

«J j -QG

WI*'

A*"°*Î%¿¢*^^` fm  
jšîjsg VY :I JI

préférence dans un environnement où il a
l"avantage (revoyez Alien, si vous avez besoin
d'une leçon de choses).
Et maintenant, autour de la table, comment
faire passer tout cela? Vous pouvez dramati-
ser à outrance. << Vous vous engagez dans le sou-
terrain? Parfait... ›› (le M] se précipite, baisse
la lumière, se rue vers la chaîne hi-fi, tripote
fébrilement les boutons jusqu'à ce qu'il ait
trouvé le bon morceau, revient à la table et
reprend la description). Si vous pouvez faire
tout cela de façon fluide, en quelques secondes,
l'effet de choc sera décuplé. Mais si vous y
passez trop de temps, les joueurs vont se dis-
siper, c'est à peu près inévitable.
Vous pouvez aussi présenter les faits de maniè-
re tout à fait anodine. << Tu ouvres le placard?
Bon. Dedans, il y a rm grand type qui te fais un
sourire plein de dents pointues, et qui te sau-
te à la gorge. ›› Le mieux est de dire tout cela
d'une traite, sans changer de ton. Dans un
premier temps, le joueur croira avoir mal enten-
du, ou s'imaginera que vous plaisantez...
Avant de se rendre compte que ce n'est pas le
cas. Cette méthode présente l'avantage annexe
de rendre les joueurs beaucoup plus attentifs
par la suite, même à vos commentaires les
plus anodins.

L'ambiance
Potrr une bonne partie de jeu de role d'épou-
vante, il est nécessaire d'arriver ri créer |'ambian-
ce adéquate. Si rien ne remplace le talent tcom-
me au cinémal, voici quelques trucs qui
devraient vous aider. lvlais il ne faut pas en
abuser. Une bonne part de leur efficacité vient
de leur rareté.
I Bruits. Le truc le plus facile Er réaliser reste le
célébre : rr Et soudain, on frappe ir la porte =›
accompagné de deux ou trois coups stu* la table
ide plus, c'est un moyen infaillible d'attirer
l'attention des joueurs distraitsl. Mais vous
pouvez faire bien d'autres choses avec quelques
accessoires tune simple visite dans nimporte quel
magasin de jouets vous permettra d'en trou-
ver des quantitésl. Et, si vous voulez passer ii la
vitesse supérieure, il existe des disques de bnii-
tage qui offrent toute ime variété de sons. Cer-
tains bruits particuliérement affreux peuvent
méme vous suggérer des idées cle scenes.
I Musique. Dans ce domaine plus qu'ailleurs,
tout est fonction des sensibilités des uns et
des autres. Dans le cas de l'épouvante_, il y a
deux façons de l'utiliser.
Uabord, en glisser un peu dans la phase
de enquéte ›› du scénario, pour les aider .fi
mieux sentir le décor tpar exemple, le jazz fait
merveille pour une histoire dans le Chicago des
années Efll. Cela vaut surtout pour les décors
exotiques, avec lesquels les joueurs ne sont
pas familiers - écumez les rayons =< folklore ›› des
disquaires pour les lieux éloignés, et les com-
pilations de vieilles chansons pour le passé. Tou-
tefois, évitez d'exagérer. Vous étes meneur de
jeu, pas disc-jockey! lvlais la principale utilité
de la musique est de sonoriser le point cu l-
minant du scénario (apparition du monstre,
cérémonie avec sacrifice humain, etc.l. Si vous
étes perfectionniste, vous pouvez méme pré-
parer vos descriptions pour qu'elles soient de
méme longueur que le morceau choisi. Cela exi-
ge un peu de prépa ration, mais rend formi-
dablement bien. Dans ce domaine, les musiques
de __film font merveille...
I Eclairage. Un peut faire des prodiges avec un
simple halogène! Nous sommes de jour et les
persormages enquétent 'E' La piece est éclairée nor-
malement. lvlaintenant il fait nuit, et ils vont
explorer le vieux cimetière hanté? Baisses tout
doucement la lumière, jusqu'à ime pénombre
propice... Si vous jouez pendant la journée,
vous pouvez obtenir un effet similaire en ouvrant
et fermant les rideaux, tout simplement. Les
bougies ont également leurs partisans.

La mise en scène
lvléme bardé d'accessoires, un meneur de jeu
médiocre ne fera pas illusion longtemps. On a
noirci des dizaines de pages sur la meilleure
facon de faire jouer les histoires d'épouvante
fle jeu de role ljoppel de Cilrrrllui, notamment,
contient un excellent chapitre sur ce sujetl.
'voici déja quelques principes de base, pour
vous aider .ir commencer. _
I 1-'tncrez-vous dans le quotidien. A de très
rares exceptions prés, Fépouvante ne fonc-

tionne pas bien dans
des mondes qui ne sont
pas familiers aux jou- , "
eurs. Certes, vous pou- f
vez mettre un loup- / l
garou dansunscénario fg] E
médiéval-fantas
tique, mais il ne
sera effrayant qu'ii
cause de son potentiel
de destruction. Pas l
parce qu'il repré-M tl_
sente l'intnision de 'I' *
lianonnalité dans une
réalité que l'on croyait
banale ila définition
méme de Fépouvantel.
rftutrement dit, quand
vous écrirez des scéna-
rios, situez-les dans un
lieu et .ir une époque
qtie vous et vos joueurs
connaissez bien. Le bas-
culement du rr réel ››
vers l'épouvante n'cn
sera que plus fortement
ressenti. tUne autre
variable importante
inteI'vient dans le choix
du cadre: le degré de
controle que vous pou-
vez exercer sur les per- -"
sonnages. Si les années
Zi] sont si populaires,
c'est en grande partie
pour cette raison. Les
armes y sont moins
nombreuses et moins
efficaces qu'aujour- -›;__ -r.
d'hui, et vous avez tou- \
jours la ressource
d'interdire liemploi d'un'gadget en décidant
rf quiil n'a pas encore été inventé xi.
il L'effet de choc. Dans tit] ii des cas, vous avez
intérét à commencer le scénario en douceur, et ii
réserver les événements abominables pour le
milieu et la fin de l'histoire (pour la bonne et
simple raison qu'au bout de plusieurs heures,
lintérét des joueurs s'estompe. .. ii moins que les
événements ne les obligent ir rester sur leurs
gardes). Cela dit, certains meneurs de jeu préfèrent
les entrées en matière bnitalm. Les deux méthodes
ont leur channe. Tout dépend de votre scénario et
de ce que vous voulez en faire. Les meilleurs
moyens de secouer les joueurs sont connus de
tous. .aprés tout, il siagit des recettes exploitées
depuis des décennies par les romanciers et les
réalisateurs de filrns d'horreurl. Citons:
- la découverte abominable et imprévue. Le
cadavre atrocement mutilé est une valeur sûre,
mais le principe peut étre décliné a liinfini;
- l'apparition. D'un monstre, généralement
lmais il peut aussi s'agir de l'ouverture d'une
porte secrète, par exemplel. ll faut un minimtun
d'efforts de description pour que cela rende
bien, mais vous pouvez étre sür que les joueurs
vont su rsatlter;
- la scéne d'action bnrtale. Classique: l'agres-
sion soudaine par un monstre ou un Plvlj, de
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préférence dans un environnement où il a
liavantage trevoyez Alien, si vous avez besoin
ditme leçon de chosesl.
Et maintenant, autour de la table, comment
faire passer tout cela? vous pouvez dramati-
ser à outrance. rr Voiis vous engagez dans le sou-
terrain? Parfait... ›› fle MJ se précipite, baisse
la lumiere, se rue vers la chaine hi-fi, tripote
fébrilement les boutons jusqu'a ce qu'il ait
trouvé le bon morceau, revient à la table et
reprend la descriptionl. Si vous pouvez faire
tout cela de façon fluide, en quelques secondes,
l'effet de choc sera décuplé. Mais si vous y
passez trop de temps, les joueurs vont se dis-
siper, c'est à peu près inévitable.
vous pouvez aussi présenter les faits de manié-
re tout à fait anodine. rr Tu ouvres le placard ?
E-on. Dedans, il y a un grand type qui te fais un
sourire plein de dents pointues, et qui te sau-
te ir la gorge. ›› Le mieux est de dire tout cela
d'une traite, sans changer de ton. Dans un
premier temps, le joueur croira avoir mal enten-
du, ou s'imaginera que vous plaisantez...
Avant de se rendre compte que ce n'est pas le
cas. Cette méthode présente l'avantage armexe
de rendre les joueurs beaucoup plus attentifs
par la suite, méme à vos commentaires les
plus anodins.

Ir.



0 Des descriptions. L'art de la des-
cription en général mériterait un article
entier. Mais décrire les monstres qui
sévissent dans un environnement
d'épouvante est un art en soi. Il y a
deux écueils principaux à éviter: la
description trop précise permet aux
joueurs d'identifier tout de suite la
bestiole (<< vert, 3 mètres de haut, avec
quatre bras et des griffes? je sais, c'est
un schmleurf. Ils ont peur de la cou-
leur bleue. Pas de panique les gars,
on est sauvé! ››). A l'opposé, la des-
cription floue (« et alors, la Chose indi-
cible, griffue, bavant et ricanant, se
précipite sur vous ››), elle est plus dans
le ton. Mais elle pose fréquemment
d'insurmontables problèmes tactiques

r (<< comment, il fait 3 mètres de haut?
ï Mais si j"avais su, je n"aurais jamais

essayé de l'étrangler, voyons! ››). Le bon dosa-
ge est une question d'expérience, et dépend aus-
si des préférences de vos joueurs. Ce sera donc
à vous de le fixer, avec le temps.

Bestiaire
Voici quelques créatures typiques et connues
de tous, pour vous aider à peupler vos premiers
scénarios.

Les vampires
Il en existe de deux sortes. Les plus anciens et
les plus puissants sont des humains malé-
fiques qui ont passé un pacte avec les Puissances
des Ténèbres de leur vivant. En échange de son
âme, ce type de vampire voit son existence
indéfiniment prolongée. La lumière du soleil
le brûle, il n'a plus de reflet ni d"ombre, et
doit boire du sang pour survivre. En échange,
il reçoit un grand nombre de pouvoirs : il peut
se changer en animal et se dématérialiser à
volonté. Il est fort comme trois hommes, il
commande aux créatures de la nuit (loups,
rats, chauves-souris)... et cette liste n"est pas
limitative. La seconde variété de vampire se
compose d'humains innocents qui se sont faits
vider de leur sang par un vampire. Ils sont

"sc

Un problème courant
De nos jours, tout le monde sait que les vampires ont peur de l'ail, et
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que les loups-garous sont vulnérables a l"argent. Le
ea cinéma, la littérature et la télévision l"ont assez seriné. lit

0 les fans de films d'horreur, confrontés a un vampire,
* ne risquent pas d'en avoir peur. lls seront trop

. occupés à élaborer des tactiques complexes pour se
au permettre le moindre frisson. Si cela arrive a votre

5 f table de jeu, vous avez plusieurs solutions. \forts
t pouvez tout garder tel quel, et laisser vos joueurs se

transformer en chasseurs de monstres enthousiastes,
-` ou vous rappeler que 95 “iii de l'épouvante est en fait

une simple peur de l'inconnu... et modifier un peu la
créature, juste assez pour que les
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le monde réel n'aient plus
la moindre importance. Et

dans votre univers, les
loups-garous étaient
vulnérables a un autre
métal? Et si les vampires
n'étaient pas spécialement
handicapés par la lumiere
du jour? Et si...

généralement beaucoup moins puissants et
plus faciles à détruire.
O En temres de jeu. Tous les vampires sont dif-
férents. Les plus puissants sont bien supé-
rieurs aux humains, et même les vampires
<< inférieurs ›› sont considérés comme des PM]
forts. Mais, comme tous les mort-vivants, ils
n'ont pas de points de souffle. Leurs points
de << vie ›› ne peuvent leur être retirés que par
des armes bénies. Le sang qu'ils boivent leur
permet de gagner des points d'énergie.

Les loups-garous
La plupart des contes les décrivent comme
des humains maudits qui se changent en loup
à la pleine lune. Toutefois, « maudit ›› est un ter-
me relatif. Certains prennent manifestement
beaucoup de plaisir à leur nouvel état, et en pro-
fitent pour semer la terreur. Ils sont vulné-
rables à l'argent. Touchés par une arme en
argent, ils perdent automatiquement 2PV. A en
croire les vieux traités des inquisitetus, sous for-
me humaine, ils sont repérables à un certain
nombre de signes: sourcils se rejoignant, annu-
laire plus long que le majeur, touffe de poils
dans la paume de la main... Evidemment, de
nos jours, tout cela peut être aisément corrigé.
O En termes de jeu. Les loups-garous sont des
PM] moyens ou forts, avec deux fois plus de
points de vie et de points de souffle qu'un humain
ordinaire. Ils sont sensibles aux armes en argent
(tout dégât causé par une arme qui contient de
l'argent est doublé par rapport à la normale).

Les mort-vivants
Des hordes de zombies pourrissants et carni-
vores sont une vision courante dans les films
d'horreur. Il en existe plusieurs variétés, qui dif-
fèrent essentiellement par leur mode de créa-
tion. Les mort-vivants << magiques ›› ont été

CASUS BELLI

réanimés par la volonté d'un sorcier, et sont
généralement contraints de lui obéir. Quant
aux zombies << technologiques ››, ils naissent
des expérimentations d'un savant fou, ou d"un
accident (le très populaire << fût de déchets
toxiques abandonné dans une décharge qui, par
une dramatique coïncidence, jouxte le cime-
tière ››). Les motivations de cette dernière caté-
gorie sont simples : tuer et manger le plus pos-
sible d"humains vivants. Les deux genres
partagent le même trait déplaisant: ils sont
très difficiles à re-tuer.
O En termes de jeu. Les mort-vivants sont
des PM] de toutes sortes, mais ils n'ont jamais
de points de souffle, et rarement des points
d'énergie. Leurs points de vie représentent les
dégâts qu'ils peuvent encaisser avant d"être
réduits en morceaux inoffensifs. Certains sont
exceptionnellement endurants (de 4 à l2PV)
mais ils sont alors très lents et faibles.

Les sorciers
Ces humains ayant voué leur vie aux forces du
mal sont généralement puissants et dange-
reux. Mais ils se donnent rarement la peine
de s'intéresser aux gens normaux (à part quand
ils ont besoin de victimes à sacrifier, bien enten-
du). Ils sont rares, mais proportionnellement
plus nombreux que les << vrais ›› monstres. Par
conséquent, les P] en croiseront assez souvent.
Les plus charismatiques attirent parfois ime peti-
te suite, généralement composée de malades
mentaux. Les autres se contentent de vivre en
marge du monde, perdus dans leurs études. Il
leur arrive de se faire la guerre et, parfois, des
individus normaux se retrouvent impliqués
dans leurs agissements.
0 En termes de jeu. Considérez un sorcier
comme un PM] faible pour les actions phy-
siques et comme un PM] fort pour tout ce qui
fait appel à l"intellect.I

I Des descriptions. L'art de la des-
cription en général mériterait un article
entier. lvlais décrire les monstres qui
sévissent dans un environnement
d'épouvante est un art en soi- Ll y a
deux écueils principaux ir éviter: la
description trop précise permet aux
joueurs d'identifier tout de suite la
bestiole to vert, 3 mètres de haut, avec
quatre bras et des griffes ? ]e sais, c'est
un schmleurf. Ils ont peur de la cou-
leur bleue. Pas de panique les gars,
on est sauvé! el. .ét l'opposé, la des-
cription floue le et alors, la Chose indi-
cible, griffue, bavant et ricanant, se
précipite sur vous rl, elle est plus dans

¿ le ton. Mais elle pose fréquemment
' d'insunnontables problémes tactiques
| fx comment, il fait 3 métres de haut?

lvlais si javais su, je n'aurais jamais
essayé de l'étrangler, voyons! vl- Le bon dosa-
ge est ime question d'expérience, et dépend aus-
si des préférences de vos joueurs. Ce sera donc
a vous de le fixer, avec le temps.

Bestiaire
Voici quelques créatures typiques et connues
de tous, pour vous aider .ir peupler vos premiers
scénarios-

Les vampires
Il en existe de deux sortes. Les plus anciens et
les plus puissants sont des humains malé-
fiques qui ont passé tm pacte avec les Puissances
des Ténèbres de ietu' vivant. En échange de son
âme, ce type de vampire voit son existence
indéfiniment prolongée. La lumière du soleil
le brille, il n'a plus de reflet ni d'ombre, et
doit boire du sang pour survivre. En échange,
il reçoit un grand nombre de pouvoirs : il peut
se changer en animal et se dématérialiser à
volonté- Il est fort comme trois hommes, il
commande aux créatures de la nuit (loups,
rats, chauves-sourisl. .. et cette liste n*est pas
limitative. La seconde variété de vampire se
compose d'humains innocents qui se sont faits
vider de leur sang par un vampire. Ils sont
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généralement beaucoup moins puissants et
plus faciles a détruire-
I En termes de jeu. Tous les vampires sont dif-
férents. Les plus puissants sont bien supé-
rieurs aux humains, et méme les vampires
rr inférieurs rr sont considérés comme des PM]
forts. lvlais, comme tous les mort-vivants, ils
n'ont pas de points de souffle. Leurs points
de ri vie =-› ne peuvent leur étre retirés que par
des armes bénies. Le sang qu“ils boivent leur
permet de gagner des points d'énergie-

Les loups-garous
La plupart des contes les décrivent comme
des humains maudits qui se changent en loup
a la pleine lune. Toutefois, rr maudit x- est un ter-
me relatif. (Îertains prennent manifestement
beaucoup de plaisir .ir leur nouvel état, et en pro-
fitent pour semer la terreur. Ils sont vulné-
rables ir l'argent- Touchés par une arme en
argent, ils perdent automatiquement 2P`v'- .ét en
croire les vieux traités des inquisiteurs, sous for-
me humaine, ils sont repérables ir un certain
nombre de signes : sourcils se rejoignant, annu-
laire plus long que le majeur, touffe de poils
dans la paume de la main... Evidemment, de
nos jours, tout cela peut étre aisément corrigé.
I En termes de jeu. les loups-garous sont des
PM] moyens ou forts, avec deux fois plus de
points de vie et de points de souffle qu'un humain
ordinaire. lls sont sensibles aux annes en argent
ttout dégât causé par une anne qui contient de
liargent est doublé par rapport à la nonnalel.

Les mort-vivants
Des hordes de zombies pourrissants et carni-
vores sont Lme vision courante dans les films
d'horreu_r. ll en existe plusieurs variétés, qui dif-
férent essentiellement par leur mode de créa-
tion. Les mort-vivants rr magiques rr ont été
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le monde reel n'.îrient plus
la moindre importance. F-t
si. darts votre univers. les
lt rttps --g¿rrr'rr,|s eta lent
r.-'rrlrrerables a un autre
rnetal? Et si les vampires
n'etaient pas spe*-*ialenierrt
lrandicapés par la lurniere
du jour? lflt si.--

réanimés par la volonté d“un sorcier, et sont
généralement contraints de lui obéir. Quant
aux zombies e technologiques ›r, ils naissent
des exp-érimentatiorrs d'un savant fou, ou d'un
accident fle trés populaire «fût de déchets
toxiques abandonné dans une décharge qui, par
une dramatique coincidence, jouxte le cime-
tièreal- Les motivations de cette derniére caté-
gorie sont simples : tuer et manger le plus pos-
sible dihumains vivants. Les deux genres
partagent le méme trait déplaisant: ils sont
très difficiles ir re-tuer-
I En termes de jeu. Les mort-vivants sont
des Plvt] de toutes sortes, mais ils n'ont jamais
de points de souffle, et rarement des points
d'énergie. Leurs points de vie représentent les
dégâts qu'ils peuvent encaisser avant d'étre
réduits en morceaux inoffensifs. Certains sont
exceptionnellement endurants fde 4 ir l2P'v'l
mais ils sont alors trés lents et faibles.

Les sorciers
Ces humains ayant voué leur vie aux forces du
mal sont généralement puissants et dange-
reux. Mais ils se donnent rarement la peine
de s'intéresser aux gens nonnaux la part quand
ils ont besoin de victimes ir sacrifier, bien enten-
dul- Ils sont rares, mais proportionnellement
plus nombreux que les e vrais ›› monstres- Par
conséquent, les P] en croiseront assez souvent.
Les plus charismaliques attirent parfois ime peti-
te suite, généralement composée de malades
mentaux. Les autres se contentent de vivre en
marge du monde, perdus dans leurs énrdes- ll
leur arrive de se faire la guerre et, parfois, des
individus normaux se retrouvent impliqués
dans leurs agissements.
I En termes de jeu- Considérez un sorcier
corrune un Plvlj faible pour les actions phy-
siques et comme un Plvlj fort pour tout ce qui
fait appel .ir l'intellect.I



Attention, si vous
êtes joueur, ne lisez
surtout pas ce qui
suit. C'est une

; aventure que vous
allez peut-être jouer un
jour. Par contre si vous
êtes meneur de jeu, lisez
attentivement le texte
avant de le faire jouer
(voir comment préparer
sa partie p. 24). Quant à
nos personnages, pris
dans les vicissitudes de la
vie moderne, ils ne se
doutent pas qu'un
événement pourtant
banal va se transformer
en un cauchemar, leur
cauchemar.

Introduction
Région parisienne, printemps 1994. Les per-
sonnages-joueurs (PJ) font tous partie d'une
association, et sont à la recherche d'un local.
Définissez les objectifs de l'association en fonc-
tion des talents, hobbies et passés des PI. Par-
mi les suggestions possibles: une association
subventionnée par l'Etat (lutte contre le taba-
gisme, par exemple, ou réinsertion d'ex-déte-
nus, d'anciens drogués ou de SDF). Mais il
peut aussi s'agir d"une structure moins ambi-
tieuse... (En fait, cela importe peu. Il s'agit
juste d'tm prétexte pour réunir une demi-dou-
zaine de personnages issus d"horizons très
différents, et les faire travailler ensemble pen-
dant un moment.) Bien entendu, leur budget
est extrêmement réduit, et ils ont besoin d"un
local assez vaste. louez un ou deux coups de
téléphone à des agents immobiliers peu coopé-
ratifs, qui se montrent décourageants à plaisir
(<< Non, je regrette, nous n'avons rien dans vos
prix ››. << Oh, vous savez, en ce moment, ce
n'est pas facile ››, etc.). Mais au troisième essai,
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leur interlocuteur s'exclame: << Ah, mais oui, j"ai
quelque chose qui pourrait vous convenir! ›› Et
il décrit une grande maison située en ban-
lieue. Quant au loyer, il est tout à fait dans les
moyens de l'association. _ .
Le lendemain, les P] vont visiter, en compagnie
de Pierre Legrand, l'agent immobilier (un petit
bonhomme rondouillard et volubile. Comment
le jouer: aimable, bon commerçant et visiblement
désireux de conclure l"affaire). Faites-leur fai-
re un tour rapide des lieux, sans être trop pré-
cis (<< les quatre grandes pièces du premier
étage sont spacieuses, mais en mauvais état. Il
y aura du travail ››, «la cuisine est immense ››).
Interrogé sur la maison, M. Legrand répond de
bonne grâce. Le propriétaire se nomme Mon-
tard. << Il vit à Nice, je crois ››. Il a chargé le
cabinet Legrand, Dubois et Blondel de lui trou-
ver un locataire lorsqu'il en a hérité, à la mort
de sa mère. Le bâtiment est inoccupé depuis
presque cinq ans. M. Legrand attribue cela à la
proximité de la voie ferrée (qui passe de l"autre
côté de la rue) << et puis, vous savez, de nos
jours, ce genre de grande baraque trouve dif-
ficilement preneur ››.
Bref, faites l"impossible pour convaincre les
P] que c'est une occasion en or. C'est d'ailleurs
le cas. Résumez l'inévitable délai bmeaucratique
en une phrase ou deux. L'action reprend
quelques jours plus tard, lorsqu'ils prennent
possession des clés. Il y a des travaux à faire.
Et l'association qui les emploie ne se soucie pas
d"engager des professionnels. Les P] s"enten-
dent donc demander, très gentiment, de servir
d'ouvriers bénévoles pour quelques jours. Il y
a juste un peu de ménage à faire et un coup de
peinture à donner...

Et si...
Les P] ne veulent rien savoir, se méfient d'tme
offre jugée trop tentante et décident de chercher
ailleurs? Vous avez deux possibilités : leur
dire « et au bout d'une semaine de recherches,
vous n'avez rien trouvé de mieux ›› et les for-
cer à en revenir à la maison Montard. Ou bien,
si vous avez vraiment affaire à une résistance
achamée, leur fourguer une autre maison... qui
se trouve être exactement la même. Changez
juste le nom de l'ancien propriétaire et celui de
l"agent immobilier, et reprenez le paragraphe
précédent tel quel.

La vérité
Comme vous vous en doutez probablement,
la maison est hantée. Et pas par un seul
fantôme, ce serait trop simple! Remontons
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trente ans en arrière. Le Dr Montard était un
médecin doté d'une clientèle convenable.
C'était aussi un individu profondément
mauvais, cruel et pervers. Accessoirement, il
s'intéressait un peu à la sorcellerie. Il épousa
une jeune fille charmante, mais légèrement
incolore, avec l'iclée d'avoir quelqu'un à
martyriser en permanence. Ce fut un brillant
succès... à ceci près qu'au bout de quinze ans
de mariage, lassée, la timide épouse
empoisonna le docteur. Après quoi, elle
l'enterra dans sa cave, avec la complicité de
Charles Hernandez, un voisin - qui se
trouvait être son amant depuis plusieurs
années. Hélas, le mari, même mort, resta
vindicatif. Son spectre revint hanter sa
meurtrière. En fouillant dans les grimoires
q_u"il avait laissés derrière lui, elle finit par
trouver un moyen de le neutraliser. Pendant
près de dix ans, elle resta à l'affût des
tentatives d'évasion de son mari (qui ne se
faisait pas à l'idée d'être mort, et tentait par
tous les moyens de revenir sur Terre). Le statu
quo a duré des années, puis Mme Moutard
est morte, de manière tout à fait naturelle.
Malheureusement pour elle, les Puissances
qui jugent les âmes des défunts ont trouvé
bon de la condamner à continuer sa
surveillance, sous forme d'esprit. La maison
est restée vide pendant des années... et voilà
que les P] entrent en scène, juste à point pour
bouleverser le fragile équilibre qui s'est
installé entre les deux fantômes.

Acte I :
La maison
Les alentours
Le jardin: Rien d'anormal. Une pelouse négli-
gée depuis des années, des parterres envahis
de mauvaises herbes, et deux hêtres étiques.
L'arrière-cour: Là non plus, rien de particulier.
Le terrain est nu et boueux, à part l'allée béton-
née qui mène à la porte de derrière. Quant à la
petite remise, elle est envahie d'un bric-à-brac
sans valeur (vieux meubles, outils de jardina-
ge rouillés, etc.) que les P] sont censés laisser
en l"état - après tout, ils ne sont que locataires.

Le rez-de-chaussée
Couloir: Lugubre et mal éclairé, il relie la por-
te principale à la porte de derrière.
Salon et salle à manger: Deux grandes pièces
vides, à part un papier peint passé, qui pèle par
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Introduction
Région parisienne, printemps i994. Les per-
sonnages-joueurs {P]l font tous partie d'une
association, et sont ir la recherche d'un local.
Définissez les objectifs de llassociation en fonc-
tion des talents, hobbies et passés des Pl- Par-
mi les suggestions pqssibles: une association
subventionnée par l'Etat flutte contre le taba-
gisme, par exemple, ou réinsertion d*ex-détes
nus, d'anciens drogués ou de 5DFl. Mais il
peut aussi s'agir d*une structure moins ambi-
tieuse. -. (En fait, cela importe peu- Il s'agit
juste d*un prétexte pour réunir ime demi-dou-
zaine de personnages issus d*horizons très
différents, et les faire travailler ensemble pen-
dant un moment-l Bien entendu, leur budget
est extrémernent réduit, et ils ont besoin d'un
local assez vaste. louez tm ou deux coups de
téléphone ir des agents immobiliers peu coopé-
ratifs, qui se montrent décotuageants ir plaisir
le Non, je regrette, nous n'avons rien dans vos
prix rr. rr Dh, vous savez, en ce moment, ce
n'est pas facile ››, etc-l. Mais au troisième essai,
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leur interlocuteur s'exclame: -:r alr, mais oui, j'ai
quelque chose qui pounait vous convenir ! ›› Et
il décrit une grande maison située en ban-
lieue- Quant au loyer, il est tout ir fait dans les
moyens de l'association . .-
Le lendemain, les P] vont visiter, en compagnie
de Pierre Legrand, liagent immobilier fun petit
bonhomme rondouiilard et volubile. Coorrrrerrt
le jouer: amiable, bon commerçant et visiblement
désireux de conclure l'affairel. Faites-leur fai-
re un tour rapide des lieux, sans étre trop pré-
cis to les quatre grandes piéces du premier
étage sont spacieuses, mais en mauvais état. Il
y aura du travail ››, rr la cuisine est immense el.
Interrogé sur la maison, lvl. Legrand répond de
bomre griice. Le propriétaire se nomme lvion-
tard- ri ll vit a Nice, je crois rr- Il a chargé le
cabinet Legrand, Dubois et Blondel de lui trou-
ver urr locataire lorsqu'il en a hérité, ir la mort
de sa mère. Le batiment est inoccupé depuis
presque cinq ans- M. Legrand attribue cela ir la
proximité de la voie fen'ée [qui passe de l'antre
coté de la rue] ir et puis, vous savez, de nos
jours, ce genre de grande baraque trouve dif-
ficilemerrt preneur rr.
Bref, faites Pimpossible pour convaincre les
P] que clest ime occasion en or. C'est d'ailleurs
le cas. Résumm liinévitable délai bureaucratique
en une phrase ou deux. L'action reprend
quelques jours plus tard, lorsqu'ils prennent
possession des clés. Il y a des travaux ir faire.
Et Fassociation qui les emploie ne se soucie pas
d'engager des professionnels- Les P] s'enten-
dent donc denrander, très gentiment, de servir
d'ouvriers bénévoles pour quelques jours- Il y
a juste un peu de ménage ir faire et un coup de
peinture ir donner. .-

Et si . . .
Les P] ne veulent rien savoir, se méfient d'rme
offre jugée trop tentante et décident de chercher
ailleurs? 'vous avez deux possibilités: leur
dire rr et au bout d'une semaine de recherches,
vous n'avez rien trouvé de mieux rr et les for-
cer à en revenir ir la maison Moutard- Ou bien,
si vous avez vraiment affaire a une résistance
aclramée, leur fourguer une autre maison.. . qui
se trouve étre exactement la méme. Changez
juste le nom de l'ancien propriétaire et celui de
l'agent immobilier, et reprenez le paragraphe
précédent tel quel.

Lo vérité
Comme vous vous en doutez probablement.
la maison est hantée- Et pas par un seul
fantome, ce serait trop simple! Remontons
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trente ans en arriere- Le Dr lt.-*lontard etait un
médecin doté d'une clientele convenable-
Cfetait aussi un individu profondément
mauvais. cnrel et pervers. .-irccessoirement. il
slintéressait un peu Ê-1 la sorcellerie- ll épousa
une jeune fille charmante, mais legerement
incolore. avec llidee cl“avoir quelqu'un ir
martyriser en permanence. Ce fut un brillant
succés... ir ceci pres qu'au bout de quinze ans
de mariage, lassée. la timide epouse
empoisonna le docteur. .fitpres quoi. elle
l'enterra dans sa cave, avec la complicité de
Charles I-letnandez, un voisin -qui se
trorrvait etre son amant depuis plusieurs
années. Hélas. le mari, méme mort, resta
vindicatif. Son spectre revint hanter sa
meurtrière- En fouillant dans les grimoires
qulil avait laissés derriere lui, elle finit par
trouver un moyen de le neutraliser. Pendant
pres de dix ans, elle resta a l'affüt des
tentatives d"évasion de son mati fqui ne se
faisa-it pas ir llidee d'étre mort, et tentait par
tous les moyens de revenir sur"l`en'e']r. Le stotrr
que a duré des années, puis lt.-*ime lvlontard
est morte, de maniirre tout ir fait naturelle.
lvlallreureusernent pour elle, les Puissances
qui jugent les ames des défunts ont trouve
bon de la ccrndamner fr continuer sa
surveillance, sous forme d'esprit. La maison
est restée vide pendant des années... et voila
que les Pl entrent en scene, juste ir point pour
bouleverser le fragile equilibre qui s'est
installé entre les deux fantrÎrrnes.

Acte I :
La maison
Les alentours
Le jardin: Rien dianonnal. Une pelouse négli-
gée depuis des années, des parterres envahis
de mauvaises herbes, et demi hétres étiques.
Uarrière-cor.rr: Là non plus, rien de particulier-
Le terrain est nu et boueux,à part l'allée béton-
née qui mène ir la porte de derriere. Quant ii la
petite remise, elle est envahie d'un bric-à-brac
sans valeur lvieux meubles, outils de jardina-
ge rouillés, etc-l que les Pl sont censés laisser
en l'état - après tout, ils ne sont que locataires-

Le rez-de-chaussée
Couloir: Lugubre et mal éclairé, il relie la por-
te principale ir la porte de derriere.
Salon et salle å manger: Deux grandes piéces
vides, ii part un papier peint passé, qui pèle par
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endroits. Le plancher grince. D'ailleurs, il grin-
ce dans toute la maison.
Cuisine: Dans les années soixante, ce fut
une cuisine ultramoderne pimpante au pos-
sible. Tout ce qui reste de cette ancienne
splendeur est une antique cuisinière et un
réfrigérateur tout aussi vénérable, qui finiront
sans doute assez vite dans la remise. Lefor-
mica est couvert de traces de graisse brune,
qui font irrésistiblement penser à des traces
de lèpre.
Salle de bains/WC: Même chose que pour
la cuisine. Cette fois, la vedette est tenue par
une immense baignoire complètement entar-
trée et une machine à laver (sans doute le
meuble le plus récent de la maison, il a été
acheté en 1970).
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fL'etage
Les chambres sont toutes identiques. Ce sont
de grandes pièces crasseuses, vides et sinistres,
avec des placards immenses.

Le grenier
Totalement vide -tous les rebuts étaient accu-
mulés dans la remise. Il n"y a que deux vasis-
tas, qui dispensent parcimonieusement la lumiè-
re. La charpente est infestée de chauves-souris
(de petites roussettes totalement inoffensives.
Mais bon. Les P] se persuaderont sans doute très
vite qu'elles ont une raison d"être). Si les P]
ont l'inconscience de s'attaquer au nettoyage du
grenier, ils trouveront de nombreuses coulées
de cire sur le sol. De la cire noire.
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La cave
Elle est entièrement bétonnée. Une immense
chaudière à mazout en relativement bon état
occupe tout un coin (soit dit en passant, la
citerne qui l'alimente se trouve enterrée dans
l'arrière-cour. Il suffirait de faire tomber une
allumette dans le conduit qui sert à la rem-
plir pour provoquer une grosse explosion,
sans doute suffisante pour démolir tout l'arriè-
re de la maison). Au fond se trouvent quatre
pièces plus petites, pleines de vieilleries sans
intérêt. L"ancien propriétaire est enterré sous la
pièce marquée d'un X (voir le plan). Il y a peu
de chances que les P] le trouvent par hasard :
il faut déplacer quelques mètres cubes de car-
tons pleins de bibelots, puis éventrer la dalle de
béton, et enfin creuser sur deux bons mètres de
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endroits- Le plancher grince. D'ailleurs, il grin-
ce dans toute la maison.
Cuisine: Dans les années soixante, ce fut
une cuisine ultramoderne pimpante au pos-
sible. Tout ce qui reste de cette ancienne
splendeur est une antique cuisinière et un
réfrigérateur tout aussi vénérable, qui finiront
sans doute assez vite dans la remise. Le for-
mica est couvert de traces de graisse brune,
qui font irrésistiblement penser .ir des traces
de lepre.
Salle de bainsiWC: Meme chose que pour
la cuisine- Cette fois, la vedette est tenue par
une tmmerrse baignoire complétement entar-
trée et une machine ir laver tsans doute le
meuble le plus récent de la maison, il a été
acheté en l'šl?'tll.
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L'etage
Les chambres sont toutes identiques. Ce sont
de grandes piéces crasseuses, vides et sinistres,
avec des placards inrmenses.

Le grenier
Totalement vide - tous les rebuts étaient accu-
mulés dans la remise. ll n'y a que deux vasis-
tas_, qui dispensent parcimonieusement la lumie-
re. La charpente est infestée de chauves-souris
lde petites roussettes totalement inoffensives.
lvlais bon. Les P] se persuaderont sans doute très
vite qu'elles ont une raison d'étrel. Si les P]
ont l'inconscicnce de s'attaquer au nettoyage du
grenier, ils trouveront de nombreuses coulées
de cire sur le sol. De la cire noire.

CASLJS E'›EI_Ll

La cave
Elle est entiérement bétonnée. Une immense
chaudière ir mazout en relativement bon état
occupe tout un coin tsoit dit en passant, la
citerne qui l'alimente se trouve enterrée dans
llarriére-couz ll suffirait de faire tomber une
allumette dans le conduit qui sert ir la rem-
plir pour provoquer une grosse explosion,
sans doute suffisante pour démolir tout l'arrie-
re de la maisonl. Au fond se trouvent quatre
piéces plus petites, pleines de vieilleries sans
intérét. L'ancien pmpriétaire est enterré sous la
pièce marquée d'un K fvoir le plan). ll y a peu
de chances que les P] le trouvent par hasard :
il faut déplacer quelques métres cubes de car-
tons pleins de bibelols, puis éventrer la dalle de
béton, et enfin creuser sur deux bons mètres de
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profondeur, avant de tomber sur une masse
blanchâtre (de la chaux vive, à manipuler avec
précaution). Après toutes ces années, il n'en res-
te plus que quelques fragments d'os et un
bout de mâchoire, juste suffisants pour que
la police puisse l'identifier si elle venait à avoir
vent de cette découverte.

“T vm.., Ô ÊÎÎ. “TLe premie
Balais, pots de peinture et brosses... la pre-
mière journée se passe bien. Et puis, peu à
peu, il commence à se produire des choses
bizarres.
0 Alors qu'il entre dans une pièce, un P] est sai-
si par une impression de froid totalement anor-
male. Cela ne dure que quelques secondes.
Les autres n"ont rien senti.
0 A deux ou trois reprises, ils ont l'impression
d'être observés.
0 Il se produit un ou deux phénomènes bizarres.
En retournant au salon, ils retrouvent un objet
qu'ils étaient sûrs d'avoir laissé près de la
fenêtre, appuyé contre le mur du fond.
0 Le parquet grince au-dessus de leurs têtes,
comme si quelqu"un marchait à l'étage. Mais,
bien entendu, il n'y a personne.
0 Alors qu'il nettoie le miroir de la salle de
bains, l'rm des P] voit très distinctement un reflet
qui n'est pas le sien. Celui d'un vieil homme à
l'air tourmenté et malheureux.
9 Les P] qui sont à l"étage entendent un mur-
mure qui vient du grenier. Les paroles exactes
sont impossibles à distinguer, mais cela res-
semble par moments à un chant, puis à deux
personnes qui se disputent... ou à des san-
glots. .. ou, en fait, à ce que vous voulez.
Bien entendu, une fouille, même détaillée, de
la maison ne révèle rien. Il y a de fortes chances
pour que les P] pensent d'eux-mêmes que, si
la maison est hantée, les phénomènes seront
sans doute plus intenses dans la nuit. S"ils n'y
songent pas (ce qui peut arriver si vous avez de
vrais débutants à votre table), suggérez-le.
(Comment faire? Là encore, tout dépend de
vous. Vous pouvez procéder subtilement, en fai-
sant remarquer en passant que l'après-midi
s'avance et qu'il commence à faire sombre.
Ou pas subtilement du tout, en disant par
exemple à l'un des jouerus: «Et tu te rappelles
avoir lu un livre sur les fantômes, où l"on disait
qu'ils se manifestaient plutôt de nuit. ››) Bien
entendu, aucun individu sain d'esprit ne pas-
serait la nuit dans une maison qui est proba-
blement infestée de fantômes. Mais les P] ne
sont pas des gens sains d"esprit, en principe...

Comment mettre
en scène ces événements
l l n'_\.*' a pas «< une façon ›› de procéder. Tout
dépend de votre tempérament et des goûts de
vos joueurs. Si vous êtes totalement novice. la
maniere la plus simple est de vous laisser
porter. Les Pl arnvent dans la maison. Vous leur
décrivez succinctement chaque pièce, en vous
appesantissant bien sur l'état de délabrement
général. Vous concluez par «*«* bon, et maintenant
qu'est-ce que vous faites ››. ':`›'ils se contentent

de vous répondre « on nettoie ››,
exigez des précisions. Une fois
que vous saurez qu'Untel
s"attaque à la cuisine, que
Machin est a l'étage et que Truc
donne un coup de balai dans la
salle a manger, relisez la petite
liste des événements bizarres.
Sélectionnez-en un par
personne, en commençant par
les joueurs dont vous êtes
certain qu'ils sont réceptifs.
Prenez chaque personnage à
part et dites-lui quelque chose
du genre: « Tu t'es mis au travail
et ca avance assez bien, quand
soudain... ›› et vous lui décrivez
l'incident. Laissez-le réagira
son idée. S'il désire prévenir les
autres, laissez-le faire. Au
début, il _\' a des chances qu'ils
aient des réactions du genre
«< non mais ça ne va pas, mon
pauvre Toutefois, au bout cle
deux ou trois bizarr'eries, il v a
de fortes chances que les
con,-'ees soient vite
abandonnées au profit d'une
chasse au fantôme spontanée.

La nuit U'
Au rez-de-chaussée, il ne se passe pas grand-
chose. En revanche, les bruits de pas à l'étage
et les murmures du grenier sont toujours là, et
gagnent en intensité à l'approche de minuit. Par
ailleurs, dans la chambre 2, on entend des san-
glots. Une femme pleure. C'est l'esprit de Mme
Montard, qui essaye de se manifester pour
prévenir les P]. Sans succès, évidemment, sans
quoi ce scénario n'aurait plus de raison d'être.
En définitive, les P] se retrouveront au grenier.
Les mtumures franchissent le seuil de l"audible.
Mieux, l"esprit qui les produit a l'air d"entendre
les P]. Très vite, la conversation s'engage. (Com-
ment jouer l'esprit: faible, suppliant, par-des-
sus tout désireux d'être aidé.) Il leur explique
qu'il est l'ancien propriétaire de la maison, le Dr
Charles Montard. << ]"ai été assassiné, et mon âme
ne trouve pas le repos. ]e dois être libéré des
chaînes qui me retiennent ici pour pouvoir
enfin gagner le Paradis. ]e vous en supplie
aidez-moi ! ›› Sa requête parait assez innocente:
répéter à voix haute une simple phrase en
latin: « In Nomine Patris, et Filiis, et Spiritus
Sanctis. Libera Te! ›› (dont la traduction est:
«Au nom du Père, du Fils et du Saint-Esprit,
délivre-toi! ››). Les P] sont libres de refuser et de
se donner une journée de réflexion supplé-
mentaire. L'esprit ne se manifestera plus. En
revanche, les sanglots continuent. (Vous décou-
vrirez à cette occasion une particularité inté-
ressante des rôlistes en général et des débu-
tants en particulier: ils ne savent pas résister à
la tentation. Mettez-les devant un gros bou-
ton rouge marqué << surtout, ne pas toucher ›› et
vous pouvez être certain qu'ils se jetteront des-
sus. Et plus le bouton est gros, mieux ça marche.)

CASUS 8' BELLI

. ` 1 _* ' ' ' - - ,.',_ -__'. __

 l W

pq.. _ “in U'-1 GI-*_

_ -___:.Im-'~

, 1

5---._ 4-'

t¢_-¢fli-_-_.

-_-Q-in F'_-

La délivrance
Une fois que les P] ont prononcé la formu-
le fatale, la température commence à bais-
ser. Une silhouette lumineuse se matériali-
se doucement. Ils reconnaissent le vieil
homme du miroir... qui éclate d'un énorme
rire satanique. Avant de disparaître, il prend
le temps de les remercier de l'avoir libéré
(comment le jouer: arrogant, sûr de lui, bref
odieux): << Cela faisait des années que j'atten-
dais des locataires assez naïfs pour briser
mes liens. Et maintenant, partez avant que
je ne me fâche! ›› A ce stade, ce n'est que du
bluff: il est trop faible pour s'attaquer à
eux. Mais d'ici quelques jours, ce sera une
toute autre affaire... Si les P] restent, ils
passeront une nuit tranquille (sauf s'ils
s'installent dans la chambre 2, où les pleurs
continuent).

Acte 2:
L'enquête
Ils ont fait une bêtise, il ne leur reste plus
qu'à la corriger. (Et si... ils préfèrent s'en aller
sur la pointe des pieds, rentrer chez eux et ne
plus jamais revenir? Mme Montard décide
de ne pas les laisser filer comme ça et com-
mence à les hanter. Chaque nuit, de longs
sanglots peuplent les rêves des P], jusqu'à
ce qu'ils soient convaincus que leur tran-
quillité ne sera pas restaurée tant qu'ils
n'auront pas fait quelque chose).

A

I

profondeur, avant de tomber sur une masse
blanchâtre ide la chaux vive, a manipuler avec
précautionl- rftprès toutes ces années, il n'en res-
te plus que quelques fragments d'os et un
bout de machoire, juste suffisants pour que
la police puisse l'identifier si elle venait .ir avoir
vent de cette découverte.

Le premier jour
Balais, pots de peinture et brosses... la pre-
mière journée se passe bien. Et puis, peu ir
peu, il commence ii se produire des choses
bizarres.
I Altirs qu*il entre dans une pièce, un P] est
si par une impression de froid totalement anor-
male. Cela ne dure que quelques secondes.
Les autres n'ont rien senti.
I A deux ou trois reprises, ils ont l'impression
d'étre observés-
I ll se produit un ou deux phénomènes bizarres.
En retournant au salon, ils retrouvent un objet
qu'ils étaient sûrs d'avoir laissé près de la
fenétre, appuyé contre le mur du fond-
I Le parquet grince au-dessus de leurs tétes,
comme si quelqu'un marchait ii l'étage- Mais,
bien entendu, il nly a personne.
I Alors qu'il nettoie le miroir de la salle de
bains, l'un des P] voit très distinctement un reflet
qui n'est pas le sien. Celui d'un vieil honune .ii
l'air tourmenté et malheureux.
I Les P] qui sont ir l'étage entendent un mur-
mure qui vient du grenier. Les paroles exactes
sont impossibles ii distinguer, mais cela res-
semble par moments ii un chant, puis ii deux
personnes qui se disputent... ou ii des san-
glots. .. ou, en fait, ii ce que vous voulez.
flien entendu, une fouille, méme détaillée, de
la maison ne révèle rien. ll y a de fortes chances
pour que les P] pensent d'eux-mémes que, si
la maison est hantée, les phénomènes seront
sans doute plus intenses dans la nuit. S'ils niy
songent pas ice qui peut arriver si vous avez de
vrais débutants a votre tablet, suggérez-le
lComment faire? La encore, tout dépend de
vous. vous pouvez procéder subtilement, en fai-
sant remarquer en passant que l'après-midi
s'avance et qu'il commence ir faire sombre.
Ou pas subtilement du tout, en disant par
exemple à l'un des joueurs: v Et tu te rappelles
avoir lu un livre sur les fantéimes, où l'on disait
qu'ils se manifestaient plutot de nuit. vl Bien
entendu, aucun individu sain d'esprit ne pas-
serait la nuit dans une maison qui est proba-
blement infestée de fantomes. lvlais les P] ne
sont pas des gens sains d'esprit, en principe. --

Coiriinent irrettre
en scèriie ces érrérieiriei*its
ll |i'f.' a pas ›- une tacoii -› -.ie pi'ocedei'. 'lout
depend de votre tempérament et cles griüts de
vos joueiirs- Si roiis etes totaleiiient notice. la
nianiei'e la plus simple est de voiis l.iissi_*i'
porter- les lil .-iriuent dans i.i iiiaisoii- `v`ori~'- leur
clecriiez -'~i|ccin-ctenient cliaqire piece. en vous
appesantissant bien sur l'etat de dei.ibi'eiiient
géner.-il. lfoiis concliiez par --bon. et ii"-aiiitenanl
1-jir'esl-ce que vrrris faites S'ils se contentent

de vous repoiidre -« on nettoie ››-
exigez des précisii ins- Uni* fois
que vous saurez qi|'L-'ntel
sfattaqtic* ii la cuisine. que
.“vl.icliin esta l"etage et que 'fn-ic
donne un coup de li-ilaå dans la
salle fi iiiairger. relisez la petite
liste des evenements bizarres.
-Selectioniiez en un par
personne. en commenc.=-int par
les joueurs ilcint voiis étes
ci'*i'ta i n q ir"i ls sont recept its.
l'l'i'eiiez chaque p-eisoii nage ii
part et dites-lui quelque chose
du genre : 'Iii t'es mis au tniviiil
et ca avaiice assez bien. quand
sorid.ii|i- -- -- et vous lui do*-'iii-'ez
lincident- laissez le reagir Li
si in idee- S'il désire prevenir les
atrtre-*-. laissez'-le f.iii'i-*- -¿'iti
ilr'~biit_. il i' ci iles chances qiiils
aient des réactions du genie
-~ tion mais ca ne va pas. iiion
pa uiie 'l i riitefois. ii u br iii t ile
ilr-'ux ou lnris l"ii.'c.iri'irries, il y a
de fortes cliances que les
corvees si-tient vite
.ibandr innees au profit d'une
clrasse au fiiiitrÎiiiie spiiiitaiive-

La nuit H'
Au rez-deschaussée, il ne se passe pas grand-
chose. En revanche, les bniits de pas ir l“étage
et les murmures du grenier sont toujours la, et
gagnent en intensité .ir Fapproclie de minuit. Par
ailleurs, dans la chambre 2, on entend des san-
glots. Une fenune pleure. C'est l'esprit de lvlme
lvlontard, qui essaye de se manifester pour
prévenir les l?]. Sans succès. évidenunent, sans
quoi ce scénario n'aurait plus de raison d'étre.
En définitive, les P] se retrouveront au grenier.
Les murmures franchissent le seuil de l'audible.
Mieux, l'espiit qui les produit a llair d'entendre
les P]. Très vite, la conversation s'engage- fCoiii-
iiieiit joiier Fesprit: faible, suppliant, par-des-
sus tout désireux d'étre aidé.l Il leur explique
qu'il est l'aiicien propriétaire de la maison, le Dr
Charles Ivlontard. v ]'ai été assassiné, et mon ame
ne trouve pas le repos- je dois étre libéré des
chaines qui me retiennent ici pour pouvoir
enfin gagner le Paradis- je vous en supplie
aidez-moi! v Sa requéte parait assez innocente:
répéter a voix haute une simple phrase en
latin: v- In Nomine Patris, et Filiis, et Spiritus
Sanctis. Libera Te! v tdont la traduction est:
vzfitii nom du Père, du Fils et du Saint-Esprit,
délivre-toi! vl. Les P] sont libres de refuser et de
se donner une journée de réflexion supplé-
mentaire. Llesprit ne se manifestera plus. En
revanche, les sanglots continuent- tiious décou-
vrirez .ii cette occasion une particularité inté-
ressante des rolistes en général et des débu-
tants en particulier: ils ne savent pas résister .ii
la tentation- lviettez-les devant un gros bou-
ton rouge marqué vr surtout, ne pas toucher v et
vous pouvez étre certain qu'ils se jetteront des-
sus. Et plus le bouton est gros, mieux ça marche-l
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La délivrance
Une fois que les P] ont prononcé la formu-
le fatale, la température commence è bais-
ser. Une silhouette lumineuse se matériali-
se doucement. Ils reconnaissent le vieil
homme du miroir... qui éclate d*im énorme
rire satanique. .avant de disparaitre, il prend
le temps de les remercier de l'avoir libéré
fcoriiirierrt le jouer : arrogant, stir de lui, bref
odieuxl: <1 Cela faisait des années que j'atten-
dais des locataires assez naifs pour briser
mes lieus. Et maintenant, partez avant que
je ne me fâche! v A ce stade, ce n'est que du
bluff: il est trop faible pour s'attaquer ii
eux. lvlais d'ici quelques jours, ce sera une
toute autre affaire... Si les P] restent, ils
passeront une nuit tranquille fsauf s'ils
s'installent dans la chambre 2, où les pleurs
continuentl.

Acte 2:
L'enquête
Ils ont fait une bétise, il ne leur reste plus
qu'a la corriger. fEt si- .. ils préfèrent s'en aller
sur la pointe des pieds, rentrer chez eux et ne
plus jamais revenir? lvime lvlontard décide
de ne pas les laisser filer comme ça et com-
mence .ii les hanter- Chaque nuit, de longs
sanglots peuplent les réves des P], jusqu'a
ce qu'ils soient convaincus que leur tran-
quillité ne sera pas restaurée tant qulils
n'auront pas fait quelque chosel.
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Où chercher
0 Le fils Montard. Il est possible d"obtenir
l"adresse de Pierre Montard par M. Legrand,
l'agent immobilier. En ce qui concerne la mai-
son, il n"a pas grand-chose à dire. «Faites ce que

vous voulez des vieilleries qui restent dans la
maison. ]'ai récupéré tout ce qui était important
pour moi après la mort de ma mère. ›› Il est éton-
né que les P] s'intéressent à l"histoire de sa
famille, mais accepte de répondre à leurs ques-
tions (comment le jouer: coopératif, mais pas
stupide. Si les P] lui racontent un bobard trop
évident, il se fermera et refusera de les aider).
Ses parents se sont mariés en 1964. Il est né deux
ans plus tard. Sa mère est morte en 1988 ; son
père est parti en 1979. Parti? Eh oui! Du jour
au lendemain, il a tout quitté et a fichu le camp
Dieu sait où. «]e l'ai à peine connu, vous savez.
]'ai été mis en pension quand j'avais huit ans,
et j'y suis resté toute ma scolarité. Je n'ai eu
aucune nouvelle de lui depuis, et ma mère
non plus. ›› Si on lui pose la question, il ajoute
qu"il s'est débarrassé de toute la bibliothèque
familiale quand il est descendu s'installer dans
le Midi. « ll y avait toutes sortes de vieux bou-
quins bizarres. ›› Si les P] se montrent parti-
culièrement insistants, il fera peut-être l'effort
de se souvenir de quelques titres: Le Grand
Albert, Magie ronge, Liber lncr_1/mae, Musee des sor-
cières... Il ne reste plus aux P] qu'à écumer les
bouquinistes et les bibliothèques. Après
quelques jours de recherches, ils mettront la
main sur une partie de ces ouvrages. Ce sont
essentiellement des recueils de recettes de sor-
cellerie, juste ce qu'il faut pour les convaincre
que feu le docteur n'était pas un personnage très
clair. .. (Si vous voyez que les P] vont négliger
de se documenter sur leur ennemi, vous pou-
vez également leur fournir les informations
du paragraphe «Ouvrages sur les fantômes ››
par ce biais.)
O Les voisins. S'ils sont courageux, les P] peu-
vent décider d"aller tirer les sonnettes de tous
les habitants du quartier, en demandant des ren-
seignements sur les anciens occupants de la
maison. La plupart des voisins sont là depuis
trop peu de temps pour se souvenir du Dr
Montard. En revanche, ils se rappellent fort
bien de sa veuve. «Une dame très gentille,
qui avait pris ses malheurs avec beaucoup de
courage. ›› Elle est morte d'un infarctus, au
supermarché du coin. A la longue, les P] fini-
ront par aller toquer à la porte de Mlle Noyè-
re, la doyenne du quartier. Elle a quatre-vingts
ans et toute sa tête. Elle passe l"essentiel de
son temps à échanger des commérages inof-
fensifs avec les commerçants. Elle se souvient
du docteur et n'a rien de bon à dire à son sujet.
« Oh, il se disait docteur, mais on ne l'a jamais
vu soigner personne ››, « c'était une brute, et je
crois bien qu'il la battait ››, «il recevait sou-
vent des gens curieux››, etc. Brodez sur ces
thèmes jusqu'à ce que les P] soient convaincus
qu'ils ont affaire à un bien triste individu. Sa dis-
parition n'a absolument pas surpris Mlle Noyè
re, qui «tient d'une source bien informée»
qu'il est parti refaire sa vie en Amérique du Sud
(là, elle fabule).
O Les ouvrages sur les fantômes. Il suffit de
faire un saut dans n'importe quelle biblio-
thèque municipale pour se voir gratifier d'un
bon mètre linéaire de livres en tous genres sur
l'Au-delà et ses habitants. La plupart sont des
navets rédigés à des fins purement commer-
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ciares, qui ne contiennent aucun renseigne-
ment intéressant. Toutefois, si les P] cherchent
sérieusement dans cette direction, ils finiront
par découvrir quelques recettes sur les moyens
de faire fuir les esprits. Ijexorcisme tradition-
nel est la formule la plus fréquemment
conseillée. On propose aussi d"apaiser le spectre
en lui accordant ce qu'il demande. Enfin, il
est possible d'enterrer ses ossements dans un
sol consacré...
O Le témoignage de Mme Montard. Une fois
son mari libéré, il suffit d"essayer de commu-
niquer avec elle pour que cessent les sanglots.
(Comment la jouer: «un coup pour oui, deux
coups pour non ››. La mise en scène d'une vraie
séance de spiritisme est toujours amusante,
et cela oblige les joueurs à formuler soigneu-
sement leurs questions.) Elle leur explique
qu'elle a assassiné son mari et qu'elle était
censée le garder et l"empêcher de se libérer.
Elle ne sait pas comment faire pour le neutra-
liser à nouveau. Il y a deux sujets qui la met-
tent dans un état d'agitation extrême (série
de coups frappés à toute vitesse ou mutisme
obstiné): le lieu où elle a caché le corps et
l'aide éventuelle qu'elle a reçue lors du cri-
me. Il faudra sans doute une ou deux séances
supplémentaires pour lui faire avouer qu'elle
avait un complice et que c'est lui qui a dissimulé
le cadavre. Et maintenant, comment faire dire
un nom propre à quelqu'un qui ne connaît
que « oui ›› et « non ››? (Laissez vos joueurs fai-
re preuve d'ingéniosité. La solution classique
est : « Est-ce que cela commence par un A ? un
B? (etc.). La seconde lettre est-elle un A? un B?
(etc.). Si vous sentez que cela commence à
devenir fastidieux, coupez court par une phra-
se du genre «et au bout d'une demi-heure,
vous obtenez le nom de « Hernandez ››.)

Lt si . ..
Les P] pataugent désespérément? Voici un
PM] à sortir de votre manche, qui pourra les
aider:
O Bertrand Le Gannec. C'est un journaliste
minable, qui conduit des enquêtes insigni-
fiantes pour un hebdomadaire douteux. Il
s'intéresse à l"association pour laquelle tra-
vaille les P] (pour d'obscures histoires de
détournement de fonds, sans rapport avec
notre affaire) et a donc décidé de jeter un coup
d'oeil à la maison. Faites-le apparaître une ou
deux fois avant que les P] ne prennent vraiment
contact avec lui (« il y a une 2CV verte couverte
de rouille garée en face de la maison ››, puis le
lendemain « la ZCV est toujours là, et à l'inté-
rieur quelqu'un semble vous surveiller» et
ainsi de suite. Si les P], pris d"une bouffée de
paranoïa, décident de le rattraper, ne vous
gênez pas pour mettre en scène une petite
poursuite en voiture! Il sera forcément rattra-
pé, et ils pourront engager la conversation.
Sinon, au bout de deux ou trois jours, il sonnera
à la porte, se présentera comme journaliste et
posera quelques questions anodines. S'énerver
ferait mauvais effet...
Si les P] font la moindre gaffe au cours de la dis-
cussion, il les notera (mais ne les relèvera pas !)
et commencera sa propre enquête.

Où chercher
I Le fils lvlontard. ll est possible d'obtenir
l'adresse de Pierre ivlontard par lvl. Legrand,
Pagent immobilier. En ce qui concerne la mai-
son, il n'a pas grandchose ir dire. v Faites ce qtie

vous voulez des vieilleries qui restent dans la
maison. J'ai récupéré totit ce qui était important
pour moi après la mort de ma mere. tt ll est éton-
né que les P] s'intéressent ii l'liistoire de sa
famille, mais accepte de répondre a leurs ques-
tions tcoiiioieiif le jorrer: coopératif, mais pas
stupide- Si les P_l ltii racontent un bobard trop
évident, il se fermera et refusera de les aiderl-
Ses parents se sont mariés en lfifel. ll est né deux
ans plus tard. Sa iitère est morte en 1985; son
père est parti en ltèlîfl. Parti? Eh oui! Du jour
au lendemain, il a totit quitté et a fichu le camp
Dieu sait oit. «je l'ai a peine connu, vous sa ve.z.
]'ai été mis en pension quand javais huit airs,
et j“y stiis resté totite ina scolarité. Je n“ai eu
aucune nouvelle de lui depuis, et nta mere
non plus- ›~ Si on lui pose la question, il ajoute
qu'il s'est débarrassé de totite la bibliothèque
familiale quand il est descendit siinstaller dans
le lvlidi. ll y avait totites sortes de vieux briti-
qtiins bizarres- H Si les P] se montrent parti-
culièremeiit iiisistants, il fera peut-étre l'effort
de se souvenir de qtielqties titres: Le Gniiitt
riff-rer'l, ivlrrgit' niiige, Liber lrici'_iiiiia*", i'vliisri= ries sor-
cières. .. Il ne reste plus aux P] qui-i écunier les
btiuquinistes et les bibliothèques- .fftprès
quelques jours de recherches, ils mettront la
main sur une partie de ces ouvrages- Ce sont
essentiellement des recueils de recettes de stri-
cellerie, juste ce qu“il faut potir les convaincre
que feu le doctetir n“était pas un personnage très
clair... fSi vous voyez que les P] vont négliger
de se documenter stir letir ennemi, vous pou-
vez également leur fournir les informations
du paragraphe v Ouvrages sur les fantfiines v
par ce biais.l
I Les voisins. S'ils sont courageux, les P] peu-
vent décider d'aller tirer les sonnettes de ttitis
les liabitants du quartier, en demandant des ren-
seignements sur les anciens occupants de la
maison. La plupart des voisins sont la depuis
trop peti de temps pour se souvenir du Dr
lvlontard. En revanche, ils se rappellent fort
bien de sa vetive- vUne dame très gentille,
qui avait pris inallietirs avec beaucoup de
courage.›› Elle est iriorte diun infarctus, ati
supermarché du coin- .ét la longue. les P] fini-
ront par aller toqtier a la porte de lvllle Ntiyè-
re, la doyeiuie du quartier. Elle a quatre-viiigts
ans et totite sa téte. Elle passe l'essentiel de
son temps ii éclianger des ciiirinrérages intri-
feiisifs avec les commercants. Elle se souvient
du docteur et nfa rien de bon ii dire li son stijet-
v Oli, il se disait docteur, mais on ne l“a jamais
vu soigner personne v c'était une brute, et je
crois bien qti'il la battait v, tt il recevait sou-
vent des gens curieux v, etc- Brodez- sur ces
thèmes jusqu'ii ce que les P] soient convaincus
qu'ils ont affaire Ér tm bien triste inclividu. Sa dis-
pariliori n“a absoltunent pas surpris lvllle Noye-
re, qui v tient d'une source bien informée v
qu'il est parti refaire sa vie en .écmérique du Sud
ila, elle fabulel.
I Les ouvrages sur les fantiimes. ll suffit de
faire un saut dans n'importe quelle biblio-
thèque municipale pour se voir gratifier d'un
bon mètre linéaire de livres en tous genres sur
lüitu-dela et ses habitants. La plupart sont des
navets rédigés it des fins pu rement commer-
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cia.c-s, qui ne contiennent aucun renseigne-
ment in téressant. Toutefois, si les P] clterclient
sérietisement darts cette direction, ils finiront
par décotivrir qtielques recettes stir les moyens
de faire ftiir les esprits. ljexorcisme tradition-
nel est la formule la plus fréquemment
coitseillée. Un propose aussi d'apaiser le spectre
en ltii accordant ce qulil demande. Enfin, il
est possible d'enterrer ses ossements dans un
sol consacré...
I Le témoignage de Mme Moutard- Une fois
son mari libéré, il suffit d'essayer de coniinti-
niquer avec elle pour que cessent les sanglots-
lCoiiiiiiriif lo joiier: v- un coup potir oui, deux
coups pour non v- La mise en scène d'une vraie
séance de spiritisme est toujours amusante,
et cela oblige les joueurs a formuler soigneu-
sement letirs questions._l Elle leur explique
qu'elle a assassiné son mari et qulelle était
censée le garder et l'empéclier de se libérer.
Elle ne sait pas comment faire pour le neutra-
liser ii iiouveati- ll y a deux sujets qui la met-
tent clans un état d"agitation extrème fsérie
de coups frappés ii toute vitesse ou mutisme
obstiiiél: le lieu où elle a caché le corps et
l'aide éveiitirelle qu"elle a reçue lors du cri-
me. ll faudra sans doute une ou deux séances
supplétnentaires potir lui faire avouer qu'elle
avait un coinplice et que c'est lui qui a dissimulé
le cadavre- Et maintenant, comment faire dire
un nom propre ii quelquiun qui ne connait
qtie v oui tr et v non ri ? flitissez vos joueurs fai-
re preuve d“ingéniosité. La solution classiqtie
est : <~ Est-ce que cela conunence par un .ét ? un
fl? letc-l- La seconde lettre est-elle un .i-lt? un B?
t_etc-i- Si vous sentez qtie cela commence ir
devenir fastidieux, coupez court par une phra-
se du genre vet ati bout d*une demi-heure,
vous obtenez le itom de v Hernandez v.l

li l si . . .
Les P] pa tatigent désespérémeiif? `v'oici un
Pivlj ir sortir de votre manche, qui pourra les
dlflllill' I
I Bertrand Le Gannec- C'est un journaliste
minable, qui conduit des enquetes insigni-
fiaiites potir un hebdomadaire douteux- ll
s“intéresse a l'association pour laquelle tra-
vaille les P] lpour diobscures histoires de
détournement de fonds, sans rapport avec
notre affairel et a donc décidé de jeter un coup
d'ceil ii la maison. Faites-le apparaitre une ou
deux fois avant que les P] ne premient vraiment
contact avec lui tv il y a une 2C“v' verte oiitiverte
de rouille garée en face de la maison v, puis le
lendemain rt la .?C`v' est toujours la, et ii l'inté-
rieur quelqu'un seirible vous surveiller v et
ainsi de suite. Si les PJ, pris dlune bouffée de
paranoïa, décident de le rattraper, ne vous
génez pas pour mettre en scène une petite
poursuite en voiture! ll sera fiircémeiit rattra-
pé, et ils pourront engager la conversation.
Sinon, au bout de deux ou trois jotirs, il soiuiera
ir la porte, se présentera comme journaliste et
posera quelques quesnons anodiiies- S'énerver
ferait mauvais effet- --
Si les P] font la moindre gaffe au cours de la dis-
cussion, il les notera lmais ne les relèvera pas ll
et commencera sa propre eiiqtiéte.



ll pourrait:
-Découvrir tout ce que les P] ont manqué, et
leur téléphoner pour les mettre au courant.
Dirigiste, mais efficace.
- Essayer de s'introduire de nuit dans la mai-
son pour la fouiller. Dans ce cas, s'il y a des P]
à l"intérieur, ils sont réveillés par des bruits
bizarres dans le jardin... Cette fois, ils ne le rat-
traperont pas nécessairement. Sinon, il ne trou-
vera rien (et ressayera la nuit prochaine). Auto-
risez les P] à faire un test de Corps O +
Perception <1 + Minéral en arrivant à la mai-
son le matin. Dites à ceux qui le réussissent qu'il
y a des traces de perquisition.
Si vous êtes d'humeur taquine et que vous
vous sentez les épaules assez solides pour un
peu d'improvisation, Le Gannec pourrait
prendre contact avec le fantôme du docteur...
Ce dernier, trop heureux de compliquer la vie
des P], n"aura rien de plus pressé que de le
tuer (en lui brisant la nuque avec l'un des
outils des P], ou quelque chose d'approchant
- la télékinésie a du bon). Dans ce cas, les mal-
heureux P] se retrouvent avec un cadavre sur
les bras. Personne ne croira jamais qu"il a été tué
par un esprit... S'ils en parlent à la police, ils
se préparent de gros ennuis, à moins d'avoir un
alibi inattaquable pour l'heure du crime. Il
serait plus «amusant» de les pousser à se
débarrasser du corps (c'est généralement ce
qui se produit sans qu'il y ait besoin de leur sug-
gérer quoi que ce soit). Quoi qu'ils inventent,
cela marchera avec un minimum de compli-
cafions. .. pour le moment. Si vous voulez res-
sortir cela de votre manche par la suite, ne
vous gênez pas. Les enquêtes de police pren-
nent parfois des semaines et des semaines...

Que faire?
-Si les P] vont exposer leur cas à un prêtre, il
les regardera de travers et leur fera un petit ser-
mon sur le thème «de nos jours l'Eglise évite
de se mêler de ce genre d'affaires. Essayez
plutôt un psychiatre ››. Et s'ils essayent de pra-
tiquer l'exorcisme eux-mêmes, ils n'auront
aucun succès. Reste la possibilité d'enterrer
les restes du docteur en terre bénie.

Discuter avec Montard est possible, mais
déprimant. Il leur explique froidement que,
dans les prochains jours, il s'emparera d'un
corps (<< dès que j'aurais trouvé un spécimen
souhaitable ››) et se remettra à ses expériences.
Il reste évasif sur leur nature, et refuse catégo-
riquement de quitter ce monde (« pour aller en
Enfer, merci bien! ]e me plais davantage ici ››).

Il y a un M. Hemandez qui vit à deux cents
mètres de la maison. C"est un retraité bedon-
nant, qui vit avec sa femme (une mégère). Evi-
demment, il est difficile d'aller lui demander
de but en blanc « êtes-vous l'assassin du doc-
teur Montard?›› Laissez les P] trouver un
moyen de l'approcher discrètement, et de lui
expliquer la situation sans l'affoler. C'est à
peu près impossible, mais cela risque de don-
ner une discussion divertissante. (Comment le
jouer: blême, tremblant et bégayant. Si les P]
sont vraiment trop brusques, il aura une crise
cardiaque et se retrouvera à l'hôpital pour une

bonne semaine. A sa sortie, il fera l'impos-
sible pour les éviter.) Pris dans le bon sens, il
accepte - très prudemment - de coopérer. Il
reconnaît avoir fait des travaux de maçonne-
rie dans la cave des Montard, point! « Oui,
c'était à peu près au moment où le docteur a
disparu. Et alors? ›› Il s'est notamment occupé
des box, « et surtout du troisième ››.

Chasse au cadavre!
Sans l'aide d'Hernandez, la tâche est colossa-
le. Il y a un jardin, une cour, une cave, une
remise... pour ne citer que les endroits les
plus probables. Si les P] négligent complètement
la piste Hernandez et se lancent dans un pro-
gramme de fouilles à grande échelle, vous
pouvez soit être gentil (et déplacer le cadavre
de façon à ce qu'il soit juste au premier, ou à la
rigueur au second, emplacement qu'ils fouille-
ront), Soit leur souffler la bonne solution par le
fantôme de Mme Montard... ou vous mon-
trer strict et attendre qu'ils défoncent le sol
de la cave.
Le docteur sait que son corps est encore son
point faible. Il ne laissera pas les P] mettre la
main dessus. Ils ont intérêt à l'exhumer de
jour! Et même dans ces conditions, il utilisera
ses faibles pouvoirs télékinétiques. Les P] seront
bombardés avec les cartons entassés dans la
cave (perte d'1 ou 2PS chacun, voire d'1PV si
vous vous sentez d'humeur cruelle). Il peut
aussi essayer de les enfermer dans un des
box... ou les pousser dans l"escalier (Corps O
+ Résistance I + Humain 7€ pour éviter une
chute douloureuse). Mais son arme absolue
est la chaudière. Les tuyaux peuvent se détacher
et lui servir de matraque. Mieux, il peut agir sur
les contrôles... l'aiguille de température mon-
te doucement vers le rouge, celle de pression
aussi. Il est possible de les bloquer, mais c'est dif-
ficile (faites faire les jets à -4). Des grondements
inquiétants se font entendre. .. mais bien sûr, ils
trouveront le cadavre juste avant l'explosion.

La seconde
cérémonie
Il ne reste plus qu'à fourrer les restes du doc-
teur dans une vieille lessiveuse en zinc, et à se
hâter vers la sortie, puis vers le cimetière le
plus proche. Evidemment, il faudra
attendre la nuit et escalader le mur
(curieusement, les gardiens se
méfient des inconnus échevelés .
qui entrent en brandissant des " Ô .{ *' _
pelles). C'est l'occasion de leur Q* ,
faire une ou deux frayeurs, à base Q ' I aa'

*Q-I .
\ I .

tière est une terre consacrée. N'impor-
te quel coin sombre fera donc l'affai-
re. Ils n'ont pas plus tôt jeté la der-
nière pelletée de terre qu'ils entendent
un terrible hurlement de rage. Montard
apparai`t ime dernière fois, avant de se
dématérialiser (si vous voulez faire
apparaître un gros démon qui le sai-
sit au collet avant de disparaître avec
lui, libre à vous. C'est peut-être un
peu gros, mais vous êtes le meneur
de jeu, après tout). Quant à sa femme,
elle est partie pour de bon. La maison
n'est plus hantée, et les P] vont pou-
voir reprendre leur petit train-train.

Comment  
compliquer
ce scénario l
O Le spectre du docteur est extrêmement sage.
Il pourrait être nettement plus vindicatif, cher-
chant par exemple à tuer Hemandez. .. ou les
P] s'ils commencent à lui sembler dangereux.
0 N'hésitez pas à utiliser le jotunaliste, si vous
avez l'impression que les P] s'en sortent trop
bien ou, au contraire, pataugent.
0 Montard veut se réincarner. Pour les besoins
de l'histoire, il ne peut pas le faire dès son
retour. Mais... et s'il en était capable? Et s'il
avait décidé que l'un des P] faisait un corps
d'accueil idéal? C'est un bon moyen de mettre
un peu plus de pression sur les joueurs (<< et il
a dit qu'à la pleine lune, il reviendrait pour de
bon parmi les vivants - dans mon corps! Il
nous reste trois jours! ››).
0 Le fils du docteur a hérité d'un monceau de
papiers dont il s'est débarrassé. Et s'il les avait
gardés? Et s'il avait continué les recherches
de son père? I

.,\ Q. _5 @rjG

de silhouettes bizarres qui s"avè- Y
rent être des monuments, ou
de gardiens de nuit faisant

des Montard (ou repose les
parents du docteur, sa fem- ' _.

*- ,ç 5 4 .
leur ronde. L"endroit idéal s ** ' `_ ... _7C`
pour l'inhumation est les __, \\ ' Qc) ° i
environs de la poncession /_,\o Q _) É Q

li*
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V

Ême et quelques autres). Mais tech- ' I Ô Q _ C
(9 .9niquement parlant, l'ensemble du cime-
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Il pourrait:
- Découvrir tout ce que les F] ont manqué, et
leur téléphoner pour les mettre au courant.
Dirigiste, mais efficace.
- Essayer de s'introduire de nuit dans la mai-
son pour la fouiller. Dans ce cas, s'il y a des P]
a l'intérieur, ils sont réveillés par des bruits
bizarres dans le jardin... Cette fois, ils ne le rat-
traperont pas nécessairement. Sinon, il ne trou-
vera rien let ressayera la nuit prochaine). Auto-
risez les P] a faire un test de Corps U +
Perception -fi + lvlinéral titi en arrivant à la mai-
son le matin. Dites a ceux qui le réussissent qu'il
y a des traces de perquisition.
Si vous étes d'humeur taquine et que vous
vous sentez les épaules assez solides pour un
peu d*imprevisatien, Le Gannec pourrait
prendre contact avec le fantome du docteur. ..
Ce dernier, trop heuneux de compliquer la vie
des PJ, n'aura rien de plus pressé que de le
tuer ten lui brisant la nuque avec l*un des
outils des PJ, on quelque chose d'approchant
- la télékinésie a du honl. Dans ce cas, les mal-
heureux P] se retrouvent avec un cadavre sur
les brfi. Personne ne croira jamais qu'il a été tué
par un esprit... S'ils en parlent a la police, ils
se préparent de gros erniuis, a moins d'avoir un
alibi inattaquable pour l'heure du crime. ll
serait plus tt amusant ›› de les pousser à se
débarrasser du corps lc'est généralement ce
qui se produit sans qu'il y ait besoin de lein* sug-
gérer quoi que ce soit). Quoi qu'ils inventent,
cela marchera avec un minimum de compli-
cations... pour le moment. Si vous voulez res-
sortir cela de votre manche par la suite, ne
vous génez pas. Les enquétes de police pren-
nent parfois des semaines et des semaines...

Que faire?
-Si les P] vont exposer leur cas a un prétre, il
les regardera de havers et lein* fera cm petit ser-
mon sur le théme tt de nos jours l'Eglise évite
de se méler de ce genre d'affaires. Essayez
plutot un psychiatre ››. Et s'ils essayent de pra-
tiquer l'exorcisme eux-mémes, ils n*auront
aucun succés. Reste la possibilité d'enterrer
les restes du docteur en terre bénie.

Discuter avec Moutard est possible, mais
déprimant. Il leur explique froidement que,
dans les prochains jours, il s'emparera d'un
corps fx des que jíaurais trouvé un spécimen
souhaitable vl et se remettra a ses expériences.
ll reste évasif sur leur nature, et refuse catégo-
riquement de quitter ce monde le pour aller en
Enfer, merci bien ! Je me plais davantage ici el.

Il y a un lvl. Hernandez qui vita deux cents
métres de la maison. Cest un retraité bedpn-
nant, qui vit avec sa fenune lune mégérel. Evi-
demment, il est difficile d'aller lui demander
de but en blanc *=< étes-vous l'assassin du doc-
teur tv1ontard?›› Laissez les P] trouver un
moyen de Fapprocher discrétement, et de lui
expliquer la situation sans l'affoler. C'est a
peu prés impossible, mais cela risque de don-
ner une discussion divertissante. fífoiirnieiii le
jetter : bléme, tremblant et bégayant. Si les P]
sont vraiment trop brusques, il aura une crise
cardiaque et se retrouvera a lihepital pour une

bonne semaine. ri. sa sertie, il fera Fimpos-
sible pour les éviter.l Pris dans le ben sens, il
accepte - trés prudemment - de coopérer. Il
reconnait avoir fait des travaux de maçonne-
rie dans la cave des lvlontard, peint! <<Clui,
c*était a pen prés au moment ou le docteur a
disparu. Et alors? ›:« Il s'est notamment occupé
des box, << et surtout du treisiéme ››.

Chasse au cadavre!
Sans l'aide d'Hernandez, la tâche est colossa-
le. Il y a un jardin, une cour, une cave, une
remise... pour ne citer que les endroits les
plus probablü. Si les P] négligent complétement
la piste Hernandez et se lancent dans un pro-
gramme de feuilles à grande échelle, veus
pouvez seit étre gentil tet déplacer le cadavre
de façon a ce qu”il soit juste au premier, ou it la
rigueur au second, emplacement qu'ils feuille
rontl, seit leur souffler la benne solution par le
fantome de Mme lvlontard... ou veus mon-
trer strict et attendre qu'ils défoncent le sel
de la cave.
Le docteur sait que son corps est encore son
peint faible. Il ne laissera pas les P] mettre la
main dessus. Ils ont intérét il l'exl1umer de
jour! Et méme dans ces conditions, il utilisera
ses faibles pouvons télélcinétiques. Les P] seront
bombardés avec les cartens entassés dans la
cave [perte d*l ou EPS chacun, voire d'lP"s*' si
vous veus sentez d'humeur cruellel. Il peut
aussi essayer de les enfermer dans un des
box... ou les pousser dans l'escalier [Corps D
+ Résistance I + Humain Ê-I pour éviter une
chute douloureusel. Mais son arme absolue
est la chaudiere. Les tuyaux peuvent se détacher
et lui servir de matraque. Mieux, il peut agir sur
les controles... Faignille de température mon-
te doucement vers le rouge, celle de pression
aussi. l] est possible de les bloquer, mais c'est dif-
ficile tfaites faire les jetsa -4). Des grondements
inquiétants se font entendre. _ _ mais bien sûr, ils
trouveront le cadavre juste avant l'explosien.

La seconde
cérémonie
Il ne reste plus quïà fourrer les restes du doc-
teur dans une vieille lessiveuse en zinc, et à se
häter vers la sortie, puis vers le cimetiére le
plus proche. Evidemment, il faudra
attendre la nuit et escalader le mur
(curieusement, les gardiens se
méfient des inconnus échevelés
qui entrent en brandissant des il " .-«f lt _I- .

tiére est une terne consacrée. l\l'impor-
te quel coin sombre fera donc l'affai-
re. Ils n'ont pas plus tfit jeté la der-
niére pelletée de terre qu*ils entendent
un terrible htulement de rage. Moutard
apparait une derniére fois, avant de se
dématérialiser lsi vous voulez faire
apparaitre un gros démon qui le sai-
sit au collet avant de disparaitre avec
lui, libre à vous. Cest peut-étre un
pen gros, mais vous étes le meneur
de jeu, aprés toutl. Quant à sa femme,
elle est partie pour de bon. La maison
n'est plus hantée, et les P] vont pou-
voir reprendre leur petit train-train.

Comment
compliquer
ce scénario
I* Le spectre du doctetu* est extrêmement sage.
Il pourrait étre nettement plus vindicatif, cher-
chant par exemple a tuer Hernandez. ._ ou les
PJ s'ils commencent ii lui sembler dangereux.
I N'hésitez pas a utiliser le journaliste, si vous
avez l'impressien que les P] s'en sortent trop
bien ou, au contraire, pataugent.
I* lvlontand veut se réincarner. Pour les besoins
de l'histoire, il ne peut pas le faire dés son
retour. Mais. _. et s'il en était capable? Et s'il
avait décidé que l'un des P] faisait un corps
d'accueil idéal? (Test un bon moyen de mettre
un peu plus de pression sur les joueurs le et il
a dit qu'a la pleine lune, il reviendrait pour de
bon parmi les vivants - dans mon corps! Il
nous reste trois jours ! nl.
I Le fils du docteur a hérité d'un monceau de
papiers dont il s'est débarrassé. Et s'il les avait
gardés? Et s'il avait continué les recherches
de son pére? I

L"

I" _

pellesl. C'est l'eccasion de leur 'j - *
faire une ou deux frayeurs, a base
de silhouettes bizarres qui s'avé-
rent étre des momunents, ou
de gardiens de nuit faisant

_H H' --1
_-Il

“Ft . _. j
leur ronde. L'endroit idéal 1. a ` _)

l "' i I -

\ *__-`-5,1'

pour l inhumation est les _, ol)

des lvlontard toii repose les _; i
parents du docteur, sa fem- ` _
me et quelques autnesl. Mais tech-
niquement parlant, l'ensemble du cime-

__ 'tl - Ik _
_ _ "" ` tc? J'environs de la concession - J Q
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Des réalités
simplifiées
Qui n'a pas, au moins une fois, vu un épi-

¿ sode d'une série TV américaine? Le for-
l midable potentiel de production des I

étatsuniens, la tendance à tourner le
regard vers l'Amérique et le faible coût à l'achat
des séries en question les ont largement répandues
sur les chaînes françaises. La Cinq, aujourd'hui dis-
parue, en avait même fait son cheval de bataille,
au point de ne diffuser les productions françaises
imposées par le cahier des charges qu'au beau
milieu de la nuitl!
On peut se poser de nombreuses questions sur les
raisons du succès des séries d'aventures améri-
cainesï. mais il apparaît bien vite que, dès leur
conception, le but est de distraire et attirer le
public. Audience est le maître mot; depuis les ori-
gines, toute émission TV n'est, aux États-Unis,
qu'un support pour la publicité. Épisodes et
téléfilms sont conçus en fonction des coupures
publicitaires qui, outre-Atlantique, sont bien
plus nombreuses que chez nous. Les scénaristes
américains ont donc développé un ensemble
d'outils narratifs destinés avant tout à empê-
cher le spectateur de décrocher pendant les
flashes de pub.
Les séries TV constituent donc un monde bien par-
ticulier, avec ses règles et ses habitudes, où ni la
répétition des intrigues, ni la superficialité des per-
sonnages ne sont un obstacle à la distraction du
téléspectateur. Les clichés y abondent également,
tant au niveau des personnages que des histoires.
Dans combien d'épisodes a-t-on pu voir le flic ou
le pilote déchu retrouver sa dignité, l'héro`ino-
mane désireux de s'en sortir être victime de son
dealer, ou le savant fou échouer à dominer le
monde? Dans les séries TV, tout est bon pour
accrocher le public, et certaines n'hésitent pas à
frapper en-dessous de la ceinture: violence, sexe
et dépravation.
Cependant, tout n'est pas si primaire dans cet
univers du petit écran. La simplification - consi-
dérée comme indispensable pour toucher le plus
grand nombre de gens - n'interdit ni la distan-
ciation, ni l'humour, et les scénaristes n'hésitent
pas à jouer avec les clichés et archétypes qu'ils
manipulent. La variation sur le thème, qui est à
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la base de la plupart des intrigues, leur facilite
d'ailleurs considérablement le travail.

Univers de
Pinvraisemblance
Donc, on l'a vu, la crédibilité n'est pas le fort des
séries TV. Même les plus réalistes sont émaillées
d'invraisemblances de toutes sortes, allant de la
quantité de plomb ou de coups de poing néces-
saire pour se débarrasser d"Lm adversaire, aux mul-
tiples manières dont les personnages se tirent
de situations sans issue (sans parler des séries paro-
diques, où tout ou presque est permis). La ban-
de magnétique «qui s'autodétmira dans les cinq
secondes ›› de Mission impossible, les bricolages
insensés de MacGyver, les «analyses» politiques
de Supercopter, les poursuites en voiture trépi-
dantes de Starsky et Hutch ou le niveau de vie
des Deux flics à Miami ne sont pas plus crédibles
que les inventions de Miguelito Loveless dans Les
mystères de l'Ouest, les gadgets caricaturaux de Max
la Menace ou les bruyants rodéos automobiles
de Shérif, fais-moi peur!
ll n'y a d'ailleurs pas vraiment de limite entre réa-
lisme et parodie dans bon nombre de séries; seul
le regard posé sur l"intrigue et les personnages fait
la différence. On trouve certes bien moins d'invrai-
semblances dans Le fugitif, Kojak ou Les têtes brû-
lées que dans Chapeau melon et bottes de cuir, Ami-
calement vôtre ou Columbo, mais les contraintes du
format- et notamment le rythme imposé par les
coupures publicitaires - finissent toujours par
engendrer des approximations et des raccourcis
qui sapent le côté réaliste. Les incorrnptibles eux-
mêmes n'y échappent pas, malgré le souci du
détail apporté à la réalisationi: les gangsters s'y
entre-tuent souvent trop facilement pour les
besoins du scénario.

De l'action,
du suspense,
de l'émotion
Bon nombre de séries TV reposent en fait sur un
ensemble de recettes, héritées de la littérature
populaire, du cinéma de série B et des soap ope-
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ras, ces << mélos à épisodes ››, généralement spon-
sorisés par des marques de lessive - d'où leur
nom - qui furent les chevaux de bataille des
stations de radio dès les années 304. On pourrait
également citer les comic-books, dont certains
ont d'ailleurs été adaptés à la télévision : Super-
man, Batman, Wonder Woman, Uincroyable Hulk
ou, plus récemment, Flash. Dans tous les cas, les
scénaristes gardent l'oeil fixé sur la ligne bleue
de l'indice d'écoute; un succès rapide est en
effet indispensable à la continuation d'une série.
Grossièrement, on pourrait dire qu'il faut de
l'action, du suspense et de l'émotion. Une action
rapide permet en quelque sorte de gommer les
invraisemblances du scénario, en ne laissant
pas le temps au téléspectateur de les remar-
quer, entraîné qu"il est dans un tourbillon endia-
blé d'événements plus ou moins violents; Super-
capter, Agence tous risques ou Destination danger
privilégient cet aspect. Le suspense bien maîtrisé
et organisé fait passer la pilule des coupures
publicitaires; comment pourrait-on changer de
chaine alors que le héros est suspendu par le petit
doigt à l'aile d"un avion survolant l'océan? Les
envahisseurs, Mannix, Mike Hammer ou Drôles
de dames ne reculent devant rien pour faire pal-
piter le coeur du fidèle habitué de la série. L'émo-
tion, enfin, sort en général tout droit des soap ope-
ras évoqués plus haut: personnages à la limite
de l'hystérie, chaudes larmes, situations tra-
giques exacerbées. _. Certains épisodes de L'hom-
me de fer ou de Starsky et Hutch ont recours au
mélo sans la moindre vergogne, accentuant
l'aspect fourre-tout de la série TV « standard ››.
Le plus important, cependant, est le dosage.
Trop d'émotion bon marché, et seules les ména-
gères seront accrochées; trop d'action brutale, et
l"on se coupera d'une partie du public; trop de
suspense, et le téléspectateur profitera des
réclames pour aller voir ailleurs si l'on y joue-
ra moins avec ses nerfs.
Alors, tant pour rééquilibrer un dosage mal-
adroit que pour «alléger» les aspects tra-
giques ou violents, les scénaristes ont recours
à l'humour. La qualité de celui-ci importe
peu, du moment qu'il détende l'atmosphère.
Peu de séries parviennent à s'en passer: Les
envahisseurs, Voyage au fond des mers ou Le
fugitif en font partie. D'un autre côté, Les mys-
tères de l'Ouest, M./-l.S.H., Chapeau melon et

Des réalités
simplifiées
Qui n'a pas, au moins une fois, vu un épi-
sode d'une série TV américaine ? Le for-
midable potentiel de production des l
étatsuniens, la tendance a tourner le

regard vers l'Amérique et le faible coiità l'achat
des séries en question les ont largement répandues
sm les chaines françaises. La Cinq, aujourdhui dis-
parue, en avait méme fait son cheval de bataille,
au point de ne diffuser les productions françaises
imposées par le cahier des charges qu*au beau
milieu de la nuit!
On peut se poser de nombreuses questions sur les
raisons du succés des séries d'aventures améri-
cainesl, mais il apparait bien vite que, dés leur
conception, le but est de distraire et attirer le
public. Audience est le maitre mot ; depuis les ori-
gines, toute émission Tir' n'est, aux États-Unis,
qu'un support pour la publicité. Épisodes et
téléfilms sont concus en fonction des coupures
publicitaires qui, entre-Atlantique, sont bien
plus nombreuses que chez nous. Les scénaristes
américains ont donc développé un ensemble
d'outils narratifs destinés avant tout ir empé-
cher le spectateur de décrocher pendant les
flashes de pub.
Les séries TV constituent donc un monde bien par-
ticulier, avec ses régles et ses habitudes, oir ni la
répétition des intrigues, ni la superficialité des per-
sonnages ne sont un obstacle à la distraction du
téléspectateur. Les clichés y abondent également,
tant au niveau des personnages que des histoires.
Dans combien d'épisodes a-t-on pu voir le flic ou
le pilote déchu retrouver sa dignité, l'héroino-
mane désireux de s'en sortir étre victime de son
dealer, ou le savant fou échouer ir dominer le
monde? Dans les séries TV, tout est bon pour
accrocher le public, et certaines n'hésitent pas a
frapper en-dessous de la ceinture : violence, sexe
et dépravation.
Cependant, tout n'est pas si primaire dans cet
univers du petit écran. La simplification - consi-
dérée comme indispensable pour toucher le plus
grand nombre de gens - n'interdit ni la distan-
ciation, ni l'humour, et les scénaristes n'hésitent
pas ir jouer avec les clichés et archétypes qu'its
manipulent. La variation sur le théme, qui est ir

la base de la plupart des intrigues, leur facilite
d'ailleurs considérablement le travail.

Univers de
Pinvraisemblance
Donc, on l'a vu, la crédibilité n”est pas le fort des
séries Tit. lvléme les plus réalistes sont émaillées
d'invraisemblances de toutes sortes, allant de la
quantité de plomb ou de coups de poing néces-
saire pour se débarrasser d“rm adversaire, aux mul-
tiples maniéres dont les personnages se tirent
de situations sans issue tsars parler des séries paro-
diques, etr tout ou presque est permisl. La ban-
de magnétique x qui s'autodétruira dans les cinq
secondes x de lvlissiorr irupassilrle, les bricolages
insensés de lt*lacGy'oer*, les x analyses ›= poli tiques
de Srrpercopler, les poursuites en voiture trépi-
dantes de Starsky et Hrrtclr ou le niveau de vie
des Dern: jlicsri lvliami ne sont pas plus crédibles
que les inventions de lvtiguelito Loveless dans les
mystères de l'0rrest, les gadgets caricaturaux de Mar'
la ivlerrace ou les bruyants redéos automobiles
de Sirérif, fais-moi peur!
ll n'y a d'ailleurs pas vraiment de lir'nite entre réa-
lisme et parodie dans bon nombre de séries; seul
le regard sur l'intrigue et les Përsormages fait
la différence. Du trouve certes bien moins d“iuvrai-
semblances dans Le_f1rgitif, Kojair ou Les tetes trrri-
tées que dans Clrapeaa rrrelou et bottes de cuir, rlrrri-
calerrrerrt odtre ou Colran ba, mais les oontrairrtes du
format - et notanunent le rythme imposé par les
coupures publicitaires -finissent toujours par
engendrer des approximations et des raccourcis
qui sapent le coté réaliste. Les irrrïarrrrptibies eux-
mémes n*y échappent pas, malgré le souci du
détail apporté à la réalisationl: les gangsters s'y
entre-tuent souvent trop facilement pour les
besoins du scénario.

De l'action,
du suspense,
de I'émotion
Bon nombre de séries Tt! reposent en fait sin* rm
ensemble de recettes, héritées de la littérature
populaire, du cinéma de série B et des soap ope-
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ras, ces xmélos à épisodes x, généralement spon-
sorisés par des marques de lessive - d'oir leur
nom - qui furent les chevaux de bataille des
stations de radio dés les armées 304. On pourrait
également citer les corrric-books, dont certains
ont d'ailleurs été adaptés ir la télévision : Super-
rrrarr, Batman, Wrrrrrier Worrrarr, Lïrrcroyatrle Hulk
ou, plus récemment, Fiaslr. Dans tous les cas, les
scénaristes gardent l'ceil fixé sur la ligne bleue
de l'indice d'écoute; un succés rapide est en
effet irrdisperrsalrle ir la condnuation d'une série.
Grossiérement, on pourrait dire qu'il faut de
l'action, du suspense et de l'émotion. Une action
rapide permet en quelque sorte de gommer les
invraisemblances du scénario, en ne laissant
pas le temps au téléspectateur de les remar-
quer, entrainé qu'il est dans un tourbillon endia-
blé d'événements plus ou moins violents; Super-
copter, Agerrce tous risarres ou Destirratiorr danger
privilégient cet aspect. Le suspense bien maîtrisé
et organisé fait passer la pilule des coupures
publicitaires; comment pourrait-on changer de
chaîne alors que le héros est suspendu par le petit
doigt ir l'aile d'un avion survolant l'océan? Les
crroalrisscrrrs, Marrrrir, Mike Has-rrrrer ou Drdles
de dames ne reculent devant rien pour faire pal-
piter le coeur du fidéle habitué de la série. L'émo-
tion, enfin, sort en général tout droit des soap ope-
ras évoqués plus haut : personnages à la limite
de l'hystérie, chaudes larmes, situations tra-
giques exacerbées. .. Certains épisodes de ljlrorrr-
ure rie fer ou de Starsky et Hrrtrlr ont recours au
mélo sans la moindre vergogne, accentuant
l'aspect fourre-tout de la série Tb' x standard rr.
Le plus important, cependant, est le dosage.
Trop d'émofien bon marché, et seules les ména-
gères semnt accrochées; trep d'action brutale, et
l'on se coupera d'une partie du public; trop de
suspense, et le téléspectateur profitera des
réclamés pour aller voir ailleurs si l'on y joue-
ra moins avec ses nerfs.
Alors, tant pour rééquilibrer un dosage mal-
adroit que pour x alléger x les aspects tra-
giques ou violents, les scénaristes ont recours
ir l'humour. La qualité de celui-ci importe
peu, du moment qu'il détende l'atmosphére.
Peu de séries parviennent ir s"en passer: Les
erraairisserrrs, Voyage arr forrri des rrrers ou Le
frrgitif en font partie. D'un autre coté, Les rays-
téres de l'tÇÎ'rrest, l'vl.rl.5.H., Clrapeau rrrelorr et
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bottes de cuir ou Max la Menace ne pourraient
fonctionner sans les plaisanteries parfois
énormes qui sont à l'origine de certains épi-
sodes. Entre ces deux extrêmes, on trouve
toutes les variations possibles, de Starsky et Hut-
ch à Des agents très spéciaux, d'Agence tous
risques à Amicalement vôtre. Ce qui nous amè-
ne à ce constat surprenant: plus la situation est
désespérée, plus les héros de séries TV adorent
plaisanter - un trait qu'ils ont en commun
avec les personnages de comic-books.
Magnum ou Mike Hammer sont de bons exemples
de séries à la fois sérieuses et parodiques, où des
intrigues parfois dignes d'une tragédie grecque*
se retrouvent traitées sur le mode ironico-gogue-
nard. Tout le spectre des émotions s'y étale dans
le plus grand désordre et, au bout du compte, le
téléspectateur marche sans y croire vraiment,
conscient d'être confronté à une histoire qu'on lui
présente au lieu d'entrer dans l'intrigue.
ljhumour crée une distance qui permet de fai-
re passer tout et n'importe quoi - et, donc, faci-
lite la juxtaposition sauvage des éléments des-
tinés åi s'assurer la fidélité du public.

Fays
ce que vouldras
Le titre de cette conclusion, emprunté à Rabelais",
résume fort bien la démarche des concepteurs
de séries TV. Tout semble en effet permis, pour-

vu que l'audience suive - et que la «bonne
moralité» soit sauve. Une série est avant tout un
cocktail compliqué, où le dosage des éléments
- de préférence disparates - est au moins aus-
si important que les éléments eux-mêmes. Ain-
si, Les mystères de l'Onest mêlent avec bonheur
western, espionnage, sciencefiction et fantastique
au hasard des épisodes; tandis que Chapeau
melon et bottes de cuir pioche sans vergogne à
gauche et à droite, sans autre logique que celle
du rêve - ou du délire. Les associations géné-
riques les plus fréquentes sont, bien entendu, cel-
le de l'espionnage et de la science-fiction, et
celle du polar et du fantastique. Des agents très
speciaux, Mission impossible ou l'hilarant Max la
Menace ne reculent devant aucun gadget scien-
ce-fictit, aussi invraisemblable qu'il puisse
paraitre. Même Starsky et Hutch, Colnmbo ou
Drôles de dames baignent de temps à autres dans
une ambiance d'irrationnel libéré où tout semble
possible, où tout est permis - jusqu'à l'inévitable
rationalisation finale : nous ne sommes pas dans
La quatrième dimension.
Face aux contraintes multiples qui leur sont
imposées par les producteurs et la sacro-sainte
loi de l'indice d'écoute, les scénaristes et réali-
sateurs de séries TV se sont vus obligés de déve-
lopper des outils télévisuels propres. Bien que
les composantes des outils en question vien-
nent en grande partie du cinéma et des autres
médias populaires, leur association, étroite-
ment canalisée par la forme qu'imposent les
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coupures publicitaires, a créé un univers narratif
nouveau et différent, qui possède ses propres
codes et références. Paradoxalement, la rigidi-
té du cadre a généré une forme de liberté inédi-
te et des logiques neuves débouchant sur un
foisonnement où coexistent le meilleur et le
pire. ll suffit de comparer Enquêtes ci Palm Springs
avec Panique ri Malibu pour voir à quel point,
aujourdhui encore, les résultats obtenus peuvent
différer considérablement.
Fays ce que vouldras - du moment que le public
suive. Telle pourrait être la règle de base du
concepteur de série TV.I

Ce qui n`etait peut-être pas plus mal.
Ceux qui ont vu ne serait-ce qu`un
fragment cl`un épisode de << Voisin. Voisine»
en convienclront sans peine.
:Et anglaises! N`oublions pas «Chapeau
melon et bottes de cuir››. l`un des
sommets du << nonsense» télévisuel.

Rappelons qu`E|iot Ness était un
authentique agent du FBI, dont les
mémoires furenta l`origine dela série.

ta Tuer pour passer le temps» (NéO).
de Fredric Brown. donne une idée
assez exacte de ce qu`étaient ces soap
operas primitifs.
ÎToutes proportions gardées.
naturellement!

:ll sagit de la devise de labbaye
de Thélème.
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liottrs de riiir ou r'vln_i' la lvlenare ne pourraient
fonctionner sans les plaisaiiteries parfois
énormes qui sont ir l'origine de certains épi-
sodes. Entre ces deux extrémes, on trouve
toutes les variations possibles, de 5ttii'sljit et Hitl-
cii .ii Des a_eriits tres sjie'tr`nn_r, d'r'lyr=rir"r* tons
risqtres ii fliriiirilriiiriil riiitrr. Ce qui ncius ainé-
ne ii ce constat surprenant: plus la situation est
désespérée, plus les héros de séries TV adorent
plaisanter - un trait qu'ils ont en commun
avec les personnages de t'oiiri't'-liiiiilts.
ilflayfiiiiiit ou .~'tli'lte Haninier sont de bons exemples
de séries a la fois sérieuses et parodiques, ou des
intrigues parfois dignes d“u ne tragédie grecque*
se retrouvent traitées sur le mode iiionico-gogue-
nard. Tout le spectre des émotions s'y étale dans
le plus grand désordre et, au bout du compte, le
téléspectateur marche sans y croire vraimen t,
conscient d”étre confronté Êi une liistr_ii'rr qu'en lui
présente au lieu d“entret dans l“intrigue.
lfhumour crée une distance qui permet de fai-
te passer tout et n'impotte quoi- et, donc, faci-
lite la juxtaposition sauvage des éléments des-
tinés a s"assurer la fidélité du public-

Fays
ce que vouldras
Le titre de cette eoiiclusiori, empnmté ir Rabelais",
résume fort bien la démarche des concepteurs
de séries Tl-'_ Tout semble en effet permis, pour-
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vu que |“audience suive - et que la «bonne
moralité ›= soit sarrve. Une série est avant tout un
cocktail coinpliqrié, ou le dosage des éléments
- de préférence disparates - est au moins aus-
si important que les éléments eux-mémes. .itin-
si, Les iiiystéiris de l 'Diirst mélent avec bonheur
ivestem, espionnage, science-fiction et fantastique
au hasard des épisodes; tandis que Cliiipeati
nirlan et lioites de ciiir pioche sans vergogne ii
gauche et ii droite. sans autre logique que celle
du réve - ou du délire. Les associations géné-
riques les plus fréquentes sont, bien entendu, cel-
le de l'espionnage et de la scieiice-fiction, et
celle du polar et du fantastique. Des iryiriits trés
spi*'i'itiii.i', .*'i-tission i'iiipiissililr ou l'liilarant .-'i-'tar' la
r*v“lriiarr* ne reculent devant aucun gadget scien-
ce-fictif, aussi invraisemblable qulil puisse
paraitre. lvtéme 5tai'sl.'_i,i et Hrittli, Caliiinlxi ou
Dniles tir riinnes baignent de temps ii autres dans
une ambiance d“irrationnel libéré ou tout semble
possible, oii tout est pemiis - jusqu'ãi l'inévitable
rationalisation finale: nous ne sommes pas dans
in rj rittti'iéiiir iliriiriision.
Face aux contraintes multiples qui leur sont
imposées par les producteurs et la sacto-sainte
loi de l'indice d“écoute, les scénaristes et réali-
sateurs de séries 'l'lv“ se sont vos obligés de déve-
lopper des outils télévisuels propres. Bien que
les composantes des outils en question vien-
nent en grande partie du cinéma et des autres
médias populaires, leur association, étroite-
ment canalisée par la forme qn”imposent les
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coupures pritilicitaires, a créé un univers narratif
norivean et différent, qui posséde ses propres
codes et références. llaradoxalement, la rigidi-
té du cadre a généré une fonne de liberté inédi-
te et des logiques neuves débouchant sur un
foisonnement où coexistent le meilleur et le
pire. ll suffit de comparer Eittjiiélrs ii Palin 5_in*i':-rgs
avec llaiiiaiit ii lvlalilni pour voir a quel pciint,
aujourd'hui encore, les résu_ltats obtenus peuvent
différer considérablement.
Fays ce que vouldras - du moment que le public
suive. Telle pourrait étre la régle de base du
concepteur de série T't!.I

Ce qui ii`étair peut-étre pas plus mal.
Ceux qui ont vii ne serait-ce c|u`un
frrgtnent d'un épisode de -:_ttiorsin. voisine rr
en convientlront sans peine-

'Et anglaises! l\l`oul:ilio.-"is pas tt Chapeau
melon et bottes de ci..-iris. l'on des
sommets du ir nonsensen télévisuel.

litappeloirs qu`Eiiot Ness était un
autlreiiuque agent du FBI, dont les
memoires furent 1 fongrr-e de la serie.

'i-_ Trier pour passer le iempsri tl*-léCll_
de Fredric Brown, donne une idée
assez exacte de ce quetaient ces soap
ooetas onmitrls

Toutes proportions gardées.
naturellement!

'll sagit de ta devise de l`abt:iaye
de Ttieleme.



Aventures
« télévisées ››
Les scénaristes de séries télévisées ont, au
fil des années, développé une conception

t très particulière de ce que doit être une
<< aventure ››. Leur objectif principal est de distraire
le public par tous les moyens et leurs histoires sont
rarement vraisemblables. Ainsi, on peut sérieusement
se demander comment les deux flics de Miami peu-
vent rouler en voitures de sport et s"offrir des vête-
ments chics, avec un salaire de fonctionnaire. D'une
façon générale on est également en droit de s'éton-
ner de la « maladresse ›› dont font preuve les
méchants lorsqu'ils tirent sur les héros. De plus, il
faut bien reconnaître que les séries qui manquent de
rythme et de rebondissements durent rarement
plus d'une saison. Vous aussi, en tant que meneur
de jeu, vous devez privilégier l'action avant tout. Et
si le scénario des pages suivantes vous a plu, n'hési-
tez pas à en créer d'autres, tout en veillant à toujours
respecter quelques principes de base:
- N'oubliez pas de découper votre aventure en
« chapitres ›› permettant l'insertion de spots publi-
citaires (voir «Structure de l'aventure ›› plus loin).
-Jouez à fond la carte de l'exotisme (de pacotille,
si possible), mais ne faites pas de descriptions trop
luxueuses; les fonds de la chaîne sont limités.
- Essayez de glisser un peu de pub «clandesti-
ne ›› dans chaque épisode. Exemple: « ]ohn I-lallifax
est tranquillement en train de lire le dernier numé-
ro de Casus Belli, tout en buvant un verre de Koala
Kola, quand soudain son ordinateur émet un « bip ›>
indiquant l'arrivée d'une communication. ››
- Vous devez tout faire pour que votre aventure soit
logique et crédible, mais ne vous embarrassez pas
trop de réalisme; les scénaristes des séries télévisées
n'ont pas le temps de s'arrêter sur les détails.
- Faites dans le mélo: semez vos aventures de
belles veuves éplorées, d'orphelins geignards et
d'ignobles crapules (le ]R de Dallas est un excel-
lent modèle pour ce type de personnage).
-Arrangez-vous pour que chaque partie se temiine
bien : l"audimat est un maître cruel et les scénarios
d"aventure qui finissent mal chagrinent vite le
pubhc
- N"oubliez pas la famille des personnages. La
mère d'un personnage peut ainsi se retrouver à
l'hôpital, alors que notre héros affronte les Pyg-
mées au cœur de l'Afrique.
- Si vous avez cinq joueurs ou plus, il est obligatoire
de prendre dans l'équipe de personnages au moins
un représentant des minorités raciales. Le mieux
étant de choisir un métis en voie d"intégration et en
butte aux problèmes que lui pose sa couleur de
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peau, mais qui finalement s'assumera très bien car
il est intelligent.
- Si vous disposez de temps pour préparer votre
scénario, enregistrez plusieurs cassettes audio.
Vous y aurez mis une musique exotique, une
musique de suspense, les bruits de la rue. Ainsi, à
chaque changement de chapitre correspondra une
musique. Pas de doute que quand vos aventuriers
entendront pour la troisième fois la mélodie qui
annonce l'arrivée du grand méchant, ils seront ter-
rorisés à l"avance.
- Ne vous prenez surtout pas au sérieux! Comme
vos joueurs ne sont certainement pas assez «idiots ››
pour se comporter spontanément comme des héros
de feuilleton, il est indispensable de donner un
aspect parodique à vos aventures. On peut aimer la
TV, sans pour autant perdre son sens critique.

Modifications
de règles
jamais plus mourir...
Dans un feuilleton, les héros ne meurent pas. Ils
sont parfois blessés gravement, tombent dans le
coma, mais ils s'en sortent toujours.
Pour simuler cela, tout personnage ayant perdu
tous ses points de vie se trouve dans le coma, enco-
re vivant. A charge pour ses amis de l'amener à
l'hôpital. Si tout le monde est dans le coma...,
heu... évitez par tous les moyens que l"équipe
entière se fasse décimer. Au pire, ]ohn Hallifax (le
patron des héros) arrivera avec son hélicoptère
blindé et ses quarante commandos pour sortir les
personnages du pétrin.

.. . . Tn G IS
disparaitre G grrniuis
En contrepartie de cette quasi-immortalité lors des
séances de jeu, le joueur devra assister à tous les scé-
narios que fera jouer le meneur de jeu. S'il manque
une fois, le meneur de jeu annoncera : « Untel est par-
ti voir son frère qu'il croyait avoir perdu il y a vingt
ans. ›› Si le joueur manque une deuxième partie:
«Lors d'un de ses nombreux voyages, X (le nom du
personnage) a eu tm accident d'avion. Il n'y a aucun
survivant. ›› Hé oui, c'est la dure loi de la télé!

Armes à feu
En général, dans notre monde moderne, les armes
à feu sont particulièrement efficaces et mortelles. Dans
les feuilletons télévisés, on s'envoie quatre kilos de
plomb avant de réussir à blesser son adversaire.

CASUS BELLI

UN COlN CARRE TRINITRQN

es  
e Paudímat

Pour simuler cela, utilisez la règle suivante:
Tout usage d'arme qui fait des dégâts en points de
vie impose une difficulté supplémentaire de -2 aux
tests. Tout usage d'arme qui fait des dégâts en
points de souffle apporte tm facilité de +2 aux tests.

Talents
Dans une série télévisée, un talent est forcément
extraordinaire. Si Mario di Stephani sait se déguiser,
il lui suffit pour cela d'un petit bout de tissu et d'un
peu de noir de fumée. Et personne ne saura le recon-
naître (à part ses amis en cas de danger bien sûr).

Structure
d'aventure
Uaventure des pages suivantes est présentée sous la
forme de plusieurs «chapitres ›› pour deux raisons:
O Il est plus facile d'enchaîner une suite de mini
aventures que de créer ime grande campagne de but
en blanc. En tronçonnant chaque épisode, vous
vous simplifierez le travail au moment de la création
d'un « épisode ›› (<< scénario ›› en langage de la peti-
te lucarne). Pour créer un chapitre, il suffit de savoir
grosso modo: a) où doivent se rendre les person-
nages, b) ce qui va s'y passer, c) dans quelle situa-
tion se retrouveront les personnages à la fin du cha-
pitre (si possible en plein suspense, à moins qu'il ne
s'agisse du dernier chapitre, auquel cas tout doit se
conclure dans la liesse générale). Le petit « c ›› est l'élé-
ment le plus important. Vous pouvez très bien
improviser le reste, pourvu que vous sachiez, par
exemple, que tous vos personnages doivent se
retrouver en fin de chapitre ligotés sur un chevalet,
alors que le méchant s'apprête à les débiter en
tranches à l'aide d'une scie égoïne rouillée...
O Ne pas oublier les pubs! A la fin d'un chapitre, pré-
sentez brutalement aux joueurs (sans leur laisser
le temps de respirer) un paquet de chips ou toute
autre denrée comestible en arborant un large somire.
Déclarez alors de votre voix la plus mélodieuse:
« l-lmmm, Broky c'est d"rôlement booon ! ››. Rien ne
vous empêche d'inventer tm slogan de votre cru, mais
vous pouvez aussi parodier les spots que vous
voyez chaque jour sur votre petit écran. Quoi qu"il
en soit, et quoi qu'en pensent les joueurs, les pauses
publicitaires sont obligatoires; sans elles, la chaîne
ne pourrait pas vivre, alors...
Variante: Vous pouvez aussi proposer à vos jou-
eurs dinterpréter, chacun à leur tour, un spot publi-
citaire pour le produit de son choix. Evidemment,
quand vous commencerez le chapitre suivant, ils
auront peut-être im peu de mal à rentrer dans la par-
tie, mais vous simulerez d'autant mieux le jeu
<< flou ›› de certains acteurs de séries télévisées... I

(le

Aventures
« télévisées ››
Les scénaristes de séries télévisées ont, au
fil des années, développé une conception
ties particulière de ce que doit étre une

« aventure «_ Leur objectif principal est de distraire
le public par tous les moyens et leu rs histoires sont
rarement vraisernblables. Ainsi, on peut sérieusement
se demander comment les deux flics de Mianti peu-
vent ronler en voitures de sport et s'offrir des véte-
ments chics, avec un salaire de fonctionnaire. D'une
facon générale on est également en droit de s'éton-
ner de la « maladresse ii dont font preuve les
méchants lorsqu*ils tirent sur les héros. De plus, il
faut bien reconnaitre que les séries qui manquent de
rythme et de rebondissements durent rarement
plus d'une saison. Vous aussi, en tant que meneur
de jeu, votis devez privilégier l'action avant tout. Et
si le scénario des pages suivantes vous a plu, n'hési-
tez pas ii en créer d'autres, tout en veillant ii toujours
respecter quelques principes de ba se :
- hfoubliez pas de découper votre aventure en
«chapitres « pennettant I'insertion de spots publi-
citaires lvoir «Strtrcttrre de l'aventuren plus loinl.
-Jouez ii fond la carte de l'exotisme tde pacotille.
si possible), mais ne faites pas de descriptions tmp
luxueuses; les fonds de la chaine sont limités.
- Essayez de glisser un peu de pub «clandesti-
ne « dans chaque épisode. Exemple : « john Hallifax
est tranquillement en train de lire le demier numé-
ro de Casiis Belli, tout en buvant un verre de Koala
Kola, quand soudain son ordinateur émet un « bip *«
indiquant l'arrivée d'une communication. «
- liotrs devü tout faire pottr que votre aventure soit
logique et crédible, mais ne vous embarrassez pas
trop de réalisme; les scéna ristes des sérim télévisées
n'ont pas le temps de s'arréter sur les détails.
- Faites dans le méle: semez vos aventures de
belles veuves éplorées, d'orphelins geignards et
d'ignobles crapules lle JR de Dallas est un excel-
lent modéle pour ce type de personnagel.
- rlurangez-vous pour que chaque partie se termine
bien: l'audimat est un maitre cruel et les scénarios
d'aventure qui finissent mal chagrinent vite le
public.
-- l'~l'oubliez pas la famille des personnages. La
mére d'un personnage peut ainsi se retrouver ii
thepital, alors que notre héros affronte les Pyg-
mées au cceur de lïltfrique.
-Si vous avez cinq jouetirs ou plus, il est obligatoire
de prendre dans l'équipe de personnages au moins
un représentant des minorités raciales. Le mieux
étant de choisir un métis en voie dintégation et en
butte aux problémes que lui pose sa couleur de
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peau, mais qui finalement s'assumera trés bien car
il est intelligent.
- Si vous disposez de temps pour préparer votre
scénario, enregistrez plusieurs cassettes audio.
`v'ous y aurez mis une musique exotique, une
musique de suspense, les bruits de la rue. Ainsi, a
chaque changement de chapitre correspondra une
musique. Pas de doute que quand vos aventi.i tiers
entendront pour la treisiéme fois la mélodie qui
annonce lanivée du grand méchant, ils seront ter-
rorisés a l'avance.
- ble votrs prenez surtout pas au sérieux! Comme
vos joueurs ne sont certainement pas assez « idiots «
porn se comporter spontanément comme des héros
de feuilleton, il est indispensable de donner un
aspect parodique ii vos aventures. Un peut airrier la
W, sans pour autant perdre son sens critique.

Modifications
de règles
jamais plus mourir...
Dans un feuilleton, les héros ne meurent pas. Ils
sont parfois blessés gravement, tombent dans le
coma, mais ils s'en sortent toujours.
Pour simuler cela, tout personnage ayant perdu
tous ses points de vie se trouve dans le ooma, enco-
re vivant. rfi charge pour ses amis de l'amener a
l'h-fipital. Si tout le monde est dans le coma...,
heu... évitez par tous les moyens que l'équipe
entiere se fasse décimet. au pire, john Hallifax tte
patron des hérosl arrivera avec son hélicoptére
blindé et ses quarante commandos pour sortir les
personnages du pétrin.

mais
disparaitre à jamais
En contrepartie de cette quasi-imniortalité lors des
séances de jeu, le joueur devra assister ii tous les scé-
narios que feta jouer le meneur de jeu. S'il manque
ture fois, le meneur de jen annoncera : « Lintel est par-
ti voir son frere qu'il croyait aveir perdu il y a vingt
ans. « Si le joueur manqne une deuxiéme partie :
« Lors d'un de ses nombretot voyages, lt tle nom du
personnagel a eu un accident d'avion. ll n'y a aucun
survivant. « 1-lé oui, c“est la dure loi de la télé!

Armes tft feu
En général, dans notre monde moderne, les amies
ii feu sont particulierement efficaces et mertellts. Dans
les feuilletons télévisés, on s'envoie quatre kilos de
plomb avant de réussir ii blesser son adversaire.
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Pour simuler cela, utilisez la régle suivante:
Tout usage d'amie qui fait des dégâts en points de
vie impose ime difficulté supplémentaire de -2 aux
tests. Tout usage d'arme qui fait des dégats en
points de souffle apporte im facilité de +2 atot tests.

Talents
Dans une série télévisée, iui talent est forcément
extraordinaire. Si lvlario di Stephani sait se déguiser.
il lui su ffit pour cela d“un petit bout de tissu et d'un
peu de noir de fumée. Et persoruie ne satita le recen-
naitre la part ses amis en cas de danger bien sürl.

Structure
d'aventure
ljaventure cles pages suivantes est présentée sous la
forme de plusieurs «chapitres « pour deux raisons:
l ll est plus facile d'enchainer une suite de mini
aventures que de créer une grande campagne de but
en blanc. En tronçonnant chaque épisode, vous
vous simplitierez le travail au moment de la création
d'un « épisode ii t« scénario ii en langage de la peti-
te lucamel. Pour créer un chapitre, il suffit de savoir
grosse modo: al où doivent se rendre les person-
nages, bl ce qui va s'y passer, cl dans quelle situa-
tion se retrouveront les personnages ii la fin du cha-
pitre tsi possible en plein suspense, ii moins qu'il ne
s'agisse du demier chapitre, auquel cas tout doit se
conclure dans la liesse gériéralel. Le petit « c « est l'élé-
ment le plus important. `v'ous pouvez trés bien
impnoviser le reste, pourvu que vous sachiez, par
exemple, que tous vos personnages doivent se
retrouver en fin de chapitre ligotés sur un chevalet,
alors que le méchant s'appréte ir les débiter en
tranches ii l'aide d'une scie égoine rouillée...
li ble pas oublier les pubs! A la fin d'un chapitre, pré-
sentez brutalement aux joueurs tsans leur laisser
le temps de respirer) un paquet de chips ou toute
autre denrée comestible en arborant un large sourire.
Déclarez alors de votre voix la plus mélodieuse:
« Hmmm, Brolty c'est d'riilementbooen! «_ Rien ne
vous empêche d'inventer un slogan de votre cru, mm
vous pouvez aussi parodier les spots que vous
voyez chaque jour sur votre petit écran. Quoi qu'il
en soit, et quoi qu'en pensent les joueurs, les pauses
publicitaires sont obligatoires; sans elles, la chaine
ne pourrait pas vivre, alors...
tfariaiite: Vous pouvez aussi proposer ii vos jou-
eurs d“interpréter, chaorn a leur tour, qn spot publi-
citaire pour le produit de son choix. Evidemment,
quand vous commencerea le chapitre suivant, ils
aumnt peut-étre un peu de mal a rentrer date la par-
tie, mais vous simulerez d'autant mieux le jeu
« flori « de certains acteurs de séries télévisées.. . I
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Le jour du
oisson Volant

C/3 (U) ¢--l-Ô UTAttention, si vou
joueur, ne lisez surtout
pas ce qui suit. Cest une
aventure que vous allez
peut-être jouer un jour.
Par contre si vous e
meneur de jeu, lis
attentivement le texte
avant de le faire jouer
(voir comment préparer
sa partie p. 24). Voila,
asseyez-vous dans votre
fauteuil. choi* “ les
fiches héros que vous
allez convoquer. Cette fois
le péril est bien réel, il
'agit de sauver le monde

de la pire des maladies
moderne *
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Le nouveau
Groupe Phénix
Les personnages-joueurs (Pl) font tous partie d'un
certain Groupe Phénix. Ce sont des agents secrets
dont le chef, Maestro, n'a jamais été vu, et qui com-
munique avec eux via un intermédiaire. Dans la
précédente édition de Simulacres (hors-série Casus Bel-
li n° 1), nous vous avions présenté le premier Grou-
pe Phénix. Après quelques « saisons ›› encoura-
geantes, la «série télé ›› a dû être remaniée afin de
s'adapter aux goûts des téléspectateurs et à des res-
trictions budgétaires conséquentes.
S'il se situe toujours dans la tradition de séries telles
que Agence tous risques ou Mission impossible, le nou-
veau Groupe Phénix propose une équipe rajeunie,
plus orientée vers la technologie et les arts mar-
tiaux que la précédente. Ses aventures se veulent
désormais plus « crédibles» (il faudrait que les scé-
naristes TV lisent un jour la définition de ce mot dans
un dictionnaire. NdA) et influencées par l'actualité
du monde réel. Les missions qui lui sont confiées vont
de l'espionnage industriel (pour la bonne cause l) à
la protection du petit commerce, en passant par un
soutien actif aux associations caritatives de toutes

sortes. Le Groupe est soumis à l'autorité d'un cer-
tain Iohn Hallifax, tm bureaucrate anglais plus « bri-
tish ›› que nature, qui tient lui-même ses ordres de
mystérieux hauts fonctionnaires de la Commtmauté
européenne pour lesquels la discrétion est une
nécessité.
Les épisodes de la série se caractérisent souvent
par un humour un peu simplet (les joueurs ne doi-
vent pas lésiner sur les calembours).

Prégénérique
(A lire aux joueurs)
]ohn Hallifax - un moustachu assez corpulent vêtu
d'un complet en tweed - est sur le point de se ver-
ser un verre de Xérès quand le téléphone de son
luxueux bureau de Zurich retentit...
« Allô, «Sir ›› ]ohn?
- Hello! ]ohn Hallifax speaking, à qui ai-je l"hon-
neur?
- lci Bruxelles. ]'ai un travail à proposer à vos
amis.
- Ie vous écoute...
- Le professeur Chombier, un éminent biologiste
qui fut un temps employé par l"lnstitut Pasteur, a
convoqué la presse internationale à l'hôtel Crillon
de Paris pour mercredi prochain, 21 heures. ll pré-
tend avoir découvert un remède permettant de
vaincre le sida. Comme il n'apprécie guère les visées
commerciales des grandes firmes pharmaceutiques,
il tient à révéler « gratuitement» au monde entier
l'extraordinaire formule qu'il a découverte. Comme
nous avons quelques raisons de craindre pour sa
sécurité, pourriez-vous demander au «Groupe»
d'assister à la conférence de presse afin d'assurer la
sécurité du professeur? Nous comptons sur vous!
Clic. Bzzzzzzzzz.
- Well... hum... au revoir! (En aparté) Damnés
eurocrates. _ . ››
Hallîfax repose le combiné, puis se dirige vers le bar
qui est aménagé dans un coin de
son bureau. Il actionne un
levier secret et un pan de
mur coulisse pour révé-
ler tm énorme appareil
couvert de lampes
clignotantes.
D'un doigt déci-
dé, il enfonce un
gros bouton
rouge et pen-
che son visa-
ge sur le mi-
cro de l"étrange
machine.
Gros plan sur ses
lèvres : « Hello, Grou-
pe Phénix ?...

CASUS BELLI
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Demandez aux joueurs de prendre une succession
de poses << héroïques ›› en arborant de larges sourires,
tandis que vous-même chantez à tue-tête un air
improvisé sur un rythme funk (pensez au géné-
rique de Deux flics ti Miami).
Enfin, quand vous aurez calmé tout le monde, pas-
sez au premier acte...

Premier acte
iiréti

3

Les personnages ayant pris connaissance de la mis-
sion qui leur est confiée, ils peuvent maintenant
envisager les mesures à prendre pour assurer la
sécurité du professeur Chombier. Avant qu'ils ne
se lancent dans des plans trop ambitieux, signalez-
leur qu'ils font partie d'une organisation « non gou-
vemementale ›› n'ayant aucune existence officielle.
Pas question, donc, pour eux, d'obtenir la collabo-
ration de la police. De toute manière, tous leurs
efforts seront voués à l'échec. ..
Pour entrer à l'hôtel Crillon (qui, comme chacun
sait, se trouve place de la Concorde, à Paris), ils
devront se faire passer pour des journalistes.
Alors, comme ça, vous n"êtes jamais entré dans oet éta-
blissement et vous ne savez donc pas à quoi res-
semble le grand salon dans lequel doit se dérouler la
conférence? Aucune importance. Pour gagner du
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Le jour du
oisson volant

/tttention. si vous étes
joueur, ne lisez surtout
pas ce qui suit. C'est une
aventure que vous allez
petit-étre jouer un lotir.
Par contre si vous 'i
ineneur de jeu. lisez
tittentivcincnt le texte
avant de le faire jouer
(voi r com in c nt jr ré pa rer
sa partie p. 24). Voilri.
osscyez-vcius dans votre
fauteuil. choisissez les
fiches liéros que vous
title convoquer. Ci:t'tc fois
le péril est bien réel, il
sagit de sauver le monde
de la pire des irmlridies
modernes.
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Le nouveau
Groupe Phénix
Les personnages-jouetirs tP,ll font tous partie d'un
certain C-roupe Phénix. Ce sont des agents secrets
dont le chef, lvtaestro, n'a jamais été vu, et qui com-
munique avec eux via un intermédiaire. Dans la
précédente édition de Siniiriacrrs thors-série Casiis Bel-
li n'-` ll, nous vous avions présenté le premier Grou-
pe Phénix. .aprés quelques « saisons ir encoura-
géantes, la «série télé « a dti étre remaniée afin de
s'adapter aux goûts des téléspectatetus et ii des res-
trictions budgétaires conséqiientes.
S“il se situe toujours dans la tradition de séries telles
que agoite toits risaiirs ou lvtissiriii iiiijossitilr=, le nou-
veau Groupe Phénix propose une équipe rajeunie,
plus orientée vers la technologie et les arts mar-
tiaux que la précédente. Ses aventures se veulent
désormais plus «crédibles « til faudrait que les scé-
naristes Tit lisent un jour la définition de ce mot dans
un dictionnaire. Ndéil et influencées par l'actualité
du monde réel. Les missions qui lui sont confiées vont
de l'espionnage industriel tp-our la bonne cause il a
la protection du petit commerce, en passant par un
soutien actif aux associations caritatives de toutes

sortes. Le Groupe est soumis ii |“autorité d”un cet-
tain John Hallifax, un buteaucrate anglais plus «bri-
tish ir que nature, qui tient lui-méme ses ordres de
mystérieux hauts fonctionnaires de la Communauté
européenne pour lesquels la discrétion est une
nécessité.
Les épisodes de la série se caractérisent souvent
par un humour un peu simplet ttes joueurs ne doi-
vent pas lésiner sur les calemboursl.

Pré é néri ue
tai lire auxëueursl q
jolui Hallifax ~ un moustachu assez corpulent vétu
d'un complet en tv.-*eed - est sur le point de se ver-
ser un verre de Xérés quand le téléphone de son
luxueux bureau de Zurich retentit...
« aria, « se je-iiiir
- Hello! john Hallifax speaking, ii qui ai-je l'hon-
neur?
- lci Bruxelles. j”ai un travail a proposer a vos
amis.
- ,le vous écoute...
- l.e professeur Chombier, un éminent biologiste
qui fut un temps employé par l“lnstitut Pasteur, a
convoqué la presse intemationale ir l“hotel Crillon
de Paris pour mercredi prochain, Zl heures. ll pré-
tend avoir découvert un reméde permettant de
vaincre le sida. Conune il n'apprécie guére les visées
commerciales des grandes fimies phannaceutiques,
il tient ii révéler « gratuitement ii au monde entier
lfexttaordinaire formule qu'il a découverte. Comme
nous avons quelques raisons de craindre pour sa
sécurité, pourriez-vous demander au «Groupe «
d“assisterii la conférence de presse afin d'assurer la
sécurité du professeur É' Nous comptons sur vous !
Clic. Bzzzzzzzzz.
- Well... hum... au revoir! [En aparlé l Darnnés
eurocrates... ir
Hallifax repose le combiné, puis se dirige vers le bar
qui est aménagé dans un coin de
son bureau. ll actionne un
levier secret et un pan de
mtu coulisse potir révé-
ler un énorme appareil
couvert de lampes
clignotantes.
D'un doigt déci-
dé, il enfonce tm
gros bouton
touge et pen-
che son visa-
ge sur le mi-
cro de l'étrange
machine.
Gros plan sur ses
levres : « Hello, Grou-
pe Fhénix ?... ii

CASUS EiELl_t

.*' lii"
tif-1-it"'_!i-È _lf"' .|""f '.|1"'3.mi.'*=...'.'l':Îi.' lira Lit.

Il

Demandez aux joueurs de prendre une succession
deÉ « héroi'ques ir en arborant de larges sourires,
tandis que vous-méme chantez ii tue-téte un air
improvisé sur un rythme funk tpensez au géné-
rique de Deiix flics ri ivliainit
Enfin, quand vous atuez calmé tout le monde, pa s-
sez au premier acte...

Premier acte
Pi"éparo'tijs
Les personnages ayant pris connaissance de la mis-
sion qui leur est confiée, ils peuvent maintenant
envisager les mesures à prendre pour assurer la
sécurité du professeur Chombier. .érvant qu'ils ne
se lancent dans des plans trop ambitieux, signalez-
lein' qu'ils font partie d'une organisation « non gou-
vemementalex n'ayant aucune existence officielle.
Pas question, donc, pour eux, d'obtertir la collabo-
ration de la police. De toute maniére, tous leurs
efforts seront voués a l'échec. ..
Pour entrer a l'hotel Crillon tqui, comme chacun
sait, se trouve place de la Concorde, ii Parisl, ils
devront se faire passer pour des journalistes.
Alors, comme ca, vous n'ét-rs jamais etitré dans cet éta-
blissement et vous ne savez donc pas ii quoi res-
semble te grand salon dans lequel doit se dérouler la
conférence? rancune importance. Pour gagner du



temps, les producteurs de la série ont déci-
dé d'utiliser un décor «standard ›› déjà
employé pour l'adaptation télévisée d'un
roman de Sulitzer.
Aucun plan n'étant nécessaire à ce stade de
l'aventure, décrivez une grande salle
luxueusement décorée: lustres en cristal,
chaises Louis XV, « croûtes ›› prétentieuses
sur les murs, etc.

,E in 1. ._ .›

i sa tet
Quand nos héros arrivent, tout le gratin de
la presse internationale est déjà sur place.
Les policiers chargés de la sécurité vérifient
les accréditations des arrivants, avant de
les fouiller, puis de les orienter vers le
grand salon dont il a déjà été question.

. A l'heure prévue, le professeur fait son
l apparition. Il arrive par une petite porte,

escorté par deux «armoires à glace ›› à l'aspect peu
commode. C'est un petit homme chauve, aux yeux
écarquillés, qui serre nerveusement sur sa poitrine
une serviette de cuir brun.
En voyant tous les journalistes qui l'attendent, il
devient livide, mais se dirige néanmoins à petits
pas vers Lure estrade préparée à son intention. C'est
alors qu'il se produit une chose imprévue...

"Ê" -far¢..&Î}"+:r.,*,*i..r*
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Surmontant le tumulte occasionné par l'arrivée de
Chombier, une étrange voix flûtée hurle: « Tout li
monde il s'y met par terre, autrement il y mort ! ››
Là-dessus, une explosion assourdissante (une gre-
nade fumigène !) ébranle le grand salon et tous les
journalistes se jettent face contre le sol comme un
seul homme.
Nos héros peuvent alors voir, debout au milieu du
salon, trois individus encagoulés et armés de
mitraillettes. Profitant du désordre et de l'épaisse
fumée qui commence à se répandre dans la pièce, ils
se précipitent vers le professeur, lui arrachent sa
serviette... et l'abattent d"une rafale à bout portant.
Quand les trois meurtriers s'éclipsent en empruntant
la petite porte par laquelle était arrivé Chombier, les
P] peuvent enfin réagir.
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Comme il y a fort à parier que les personnages vont
vouloir se lancer aux trousses des tueurs, vous allez
devoir simuler une poursuite. Pas de panique, ce ne
sera pas très compliqué...
Les inconnus veulent monter sur le toit de l'hôtel.
Celui qui a la serviette est parti le premier et ses deux
compagnons s'emploieront à retarder les éventuels
poursuivants.
Au cours de la poursuite, nos héros vont traverser
plusieurs décors «typiques» pour un hôtel. Dans cha-
cun, ils devront surmonter une embûche particulière.
S'ils y parvierment deux fois de suite, ils réussiront
à mettre la main sur un tueur, lequel se battra com-
me un lion, avant de se suicider de la manière la plus
appropriée à la situation (en se jetant par la fenêtre,
en s'enfonçant dans la gorge une fourchette trouvée
sur un plateau-repas, etc.).
O Lieu: cuisines de l'hôtel. Embûche: un gros
mitron se met en travers du chemin des héros, il faut
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le contourner ou le repousser (attention, il pèse
dans les 120 kilos).
0 Lieu: lingerie. Embûche: un des tueurs renver-
se une énorme pile de linge sale, il faut l'éviter.
O Lieu: escalier. Embûche: les assassins poussent
en bas des marches de malheureux clients qui pas-
sent par là ; il faut esquiver.
Pour ces trois actions, les P] peuvent se rendre comp-
te â temps de l'embûche, en réussissant un test
Corps O + Perception <1 + Humain Ê. Si le test est
raté, il faut ensuite réussir un test Corps O +
Action ID + Humain Flš + difficulté. La difficulté
est égale à la marge d'échec (ME) du test précé-
dent
Quoi que fassent les P], le porteur de la serviette arri-
vera sur les toits et lancera son colis à un complice
se trouvant dans la rue en contrebas, avant de se jeter
dans le vide... et de s'écraser vingt mètres plus
bas. Plaf!
En examinant les cadavres des bandits (aucun ne doit
s'en sortir vivant), les personnages pourront consta-
ter qu'il s"agit d'Asiatiques dont le corps est couvert
de tatouages élaborés: des yakuzas!

\Deuxieme acte
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Le soir même, tous les grands journaux européens
reçoivent une lettre anonyme libellée en ces termes :
« Nous, membres de la Confrérie du Poisson volant,
avons en notre possession les documents du pro-
fesseur Chombier. Nous sommes prêts à les vendre
au prix de 100 millions d'Ecus. Nous contacterons
nous-mêmes les gouvernements et organismes sus-
ceptibles d'être intéressés par notre offre. ››

CASUS BELLI

Peu après la parution des quotidiens, le lendemain,
le Groupe Phénix reçoit un appel de ]ohn Hallifax:
« Well, hum, vous avez lu les news? On dirait que
vous avez un peu cafouillé cette mission... Vous
devez réparer maintenant. QUICK! La survie de
notre organisation en dépend. ››
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Dans les séries télévisées, les scènes d'enquête
n'ont qu'un objectif: permettre aux acteurs de
discuter avec d'autres acteurs, histoire de justifier
leur cachet. ll est donc important pour vous de lais-
ser les P] se perdre en vains palabres avec des
individus aussi pittoresques que possible, que
vous incarnerez au mieux (policiers soupçon-
neux, journalistes en quête d'un scoop, etc.). Voi-
ci néanmoins quelques indices que nos héros
auront de grandes chances de glaner pendant
leurs recherches.
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La veuve du professeur - une petite rouquine aux
dents proéminentes - paraît très affectée par le
décès de son époux. Elle habite une villa cossue de
Neuilly et révèle aux personnages que le «cher
défunt ›› craignait pour sa vie depuis quelques
semaines déjà. Tuer un tel bienfaiteur de l'humanité,
quelle honte!
Note : Au cours de la discussion, madame Chombier
déploiera des trésors d'imaginafion pour essayer de
séduire les membres (mâles) du Groupe. Penserait-
elle déjà à refaire sa vie? Un test Instincts 'f-É + Per-
ception <l + Humain 7€ -2 (réalisé par le meneur de
jeu) permet de se douter que «quelque chose» ne
tourne pas rond.

.. ...- -.

]adis candidat au Nobel de médecine, Mortglaive diri-
ge aujourd'hui l'lnstitut Pasteur. ll a bien connu
Chombier, qu'il tenait pour un chercheur compétent,
bien que légèrement dérangé. Il a en effet été renvoyé
après avoir déclaré publiquement qu'il avait décou-
vert le secret de la vie éternelle...
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S"ils essayent d"obtenir des renseignements sur le pro-
fesseur Chombier en consultant diverses archives,
les personnages apprendront des choses intéres-
santes. Les informations ci-dessous devront être
obtenues séparément:
- Le professeur a vécu pendant près de vingt ans
à Kyoto, au ]apon.
- En 1975, il a créé dans ce pays une société, la
Flying Fish lntemational & Co, dont les activités sem-
blent assez floues.
- ll a épousé sa femme en 1974 à Tokyo, au cours
d"une cérémonie bouddhiste. Si, intrigués par ce
demier détail, les personnages décident de s'intéresser
de plus près à madame Chombier, ils découvriront
à leur grande surprise qu'elle n'est répertoriée dans
aucun fichier...

temps, les producteurs de la série ont déci-
dé d'utiliser un décor «standard ir déja
employé pour tadaptation télévisée d“un
roman de Sulitzer.
.éiuctm plan n'étant nécessairea ce stade de
l'aventure, décrivez une grande salle
luxtieusement décorée: lustres en cristal,
chaises Louis Îlflil. « croútes ri prétentieuses
sur les murs, etc.

.iii i ii cr cet
Quand nos héros arrivent, tout le gratin de
la presse intemationale est déja sur place.
Les policiers chargés de la sécurité vérifient
les accréditations des arrivants, avant de
les fouiller, puis de les orienter vers le
grand salon dont il a déja été question.
li l'heure prévue, le professeur fait son
apparition. ll arrive par une petite porte,

escorté par deux « armoires a glace « a l'aspect peu
corrirriode. C*est un petit honune chauve, aux yeux
écarquillés, qui serre nerveusement sur sa poitrine
une serviette de crrir brun.
En voyant tous les journalistes qui l“attendent, il
devient livide, mais se dirige néanmoins a petits
pas vers une estrade préparée ii son intention. Cest
alors qu'il se preduit ime chose imprévue...

ilatttrrjiue
Surmontant le tumulte occasionné par l'arrivée de
Chombier, une étrange voix tliitée hurle: «Tout li
monde il s'y met par terre, autrement il y mort! «
La-dessus, une explosion assourdissante tune gre-
nade lumigéne tl ébranle le grand salon et tousles
joumalistes se jettent face contre le sol comme un
seul homme.
Nos héms peuvent alors voir, debout au milieu du
salon, trois individus encagoulés et armés de
mitraillettes. Profitant du désordre et de l'épaisse
ftunée qui commence a se répandre dans la piéce, ils
se précipitent vers le professeur, lui attachent sa
serviette... et l'abattent d'une rafale ir bout portant.
Cttiand tm trois meurtriers séclipsent en empruntant
la petite porte par laquelle était arrivé Chombier, les
Pj peuvent enfin réagir.
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Comme il y a fort ii parier que les personnages vont
vouloir se lancer aux trousses des tueurs, vous allez
devoir simuler tme poursuite. Pas de panique, ce ne
sera pas trés compliqué...
Les inconnus veulent monter sur le toit de l“hetel.
Celui qui a la serviette est parti le premier et ses deux
compagnons s'emploieront a retarder les éventuels
poursuivants.
.au cours de la poursuite, nos héros vont traverser
plusieurs décors « typiques ii porn' tm hetel. Dans cha-
cun, ils devront surmonter tme embüche partioiliére.
S'ils y parvieiuient deux fois de suite, ils réussiront
ii mettre la main sur un tueu r, lequel se battra com-
me nn lion, avant de se suicider de la maniére la plus
appropriée a la situation ten se jetant par la fenétre.
en s'enfoni;ant dans la gorge une fourchette trouvée
sur un plateau-repas, etc.l.
li Lieu: cuisines de l'héitel. Embiiche: un gros
mitron se met en travers du chemin des héros, il faut
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Ãe contourner ou le repousser tattention, il pese
dans les tïü kilosl.
il Lieu: lingerie. Embûche: un des tueurs renver-
se une énorme pile de linge sale, il faut lféviter.
il Lieu: escalier. Embúche: les assassins poussent
en bas des matches de malheureux clients qui pas-
sent par la; il faut esqtiiver.
Pour ces trois actions, les P] peuvent se rendre comp-
te ir temps de l'embúcl'ie, en réussissant un ti-st
Corps O + Perception <1 + Humain Ê. Si le test est
raté, il faut ensuite réussir un test Corps O +
.éiction H* + Humain ill + tlifficiil_té. La difficiilté
est égale tr la marge d'échec tl'vlEl du test précé-
dent.
Quoi que fassent les Pj, le porteur de la serviette arri-
vera sur les toits et lancera son colis .Îîi un complice
se trouvant dans la rue en contrebas, avant de se jeter
dans le vide... et de s'écraser vingt métres plus
bas. Plaf!
En examinant les ordavres des bandits tauorn ne doit
s'en sortir vivantl, les personnages pourront consta-
ter qu'il s'agit dfrltsiatiques dont le corps est couvert
de tatouages élaborés : des yakuzas!

"liDeuxieme acte
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Le soir méme, tous les grands joumaux européens
recoivent une lettre anonjirne libellée en ces temres :
« Nous, membres de la Confrérie du Poisson volant,
avons en notre possession les documents du pro-
fesseur Chombier. bleus sommes préts ii les vendre
au prix de ltltl millions d“Êcus. i\lcius contacterons
nous-mémes les gouvemements et organismes su s-
ceptibles d'étre intéressés par notre offre. ii

CASL-'S BELLl

Feu aprés la partition des quotidiens, le lendemain,
le Groupe Phénix reçoit un appel de john Hallifax:
« Well, hum, vous avez tu les nei-vs? Du dirait que
vous avez un peu cafouillé cette mission... lv'ous
devez réparer maintenant. QUICK! La survie de
notte organisation en dépend. «

_-u-1t__,¢i..*i M - -[_
Dans les séries télévisées, les scénes d'enquéte
n'oiit qu'un objectif: permettre atix acteurs de
discuter avec d'autres acteurs, histoire de justifier
leur cachet. Il est donc important pour vous de lais-
ser les Pj se perdre en vains palabres avec des
individus aussi pittoresques que possible, que
vous incarnerez au mieux [policiers soupçon-
neux, journalistes en quéte dfun scoop, etc.l. `v'oi-
ci néanmoins quelques indices que nos héros
auront de grandes chances de glaner pendant
letirs recherches.
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La veuve du professeur - une petite rouquine aux
dents proéminentes - parait trés affectée par le
décés de son époux. Elle habite une villa cossue de
hleuilly et révéle aux personnages que le «cher
défuntii craignait pour sa vie depuis quelques
semauies déja. Tuer un tel bienfaiteur de l'humanité,
quelle honte!
Note: i'-tu cours de la disctission, madame Clrombier
déploiera des trésors d”imagination pour essayer de
séduire les membres lmãlesl du Groupe. Fenserait-
elle déja a refaire sa vie? Un test lnstincts È + Per-
ception *f-'I' + Humain È -Z tréalisé par le meneur de
jeul permet de se douter que «quelque chose ii ne
tourne pas rond.
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jadis candidat au Niobel de médecine, lviortglaive diri-
ge aujoutd'hui l“lnstitut Pasteur. il a bien connu
Cliombier, qu“il tenait pour un chercheur compétent,
bien que légérement dérangé. ll a en effet renvoyé
aprés avoir déclaré publiquement qu'il avait décou-
vert le secret de la vie étemelle._.
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S'ils essayent d'obteriir des renseignements sur le pm-
fesseur Chombiet en consultant diverses archives,
les personnages apprendront des choses intéres-
santes. Les informations ci-dessous devront étre
obtenues séparément:

Le professeur a vécu pendant prés de vingt ans
a Kyoto, au japon.
- En 1':Îl'i'5, il a créé dans ce pays une société, la
Flying Fish International si Co, tient les activités sem-
blent assez floues.
~ ll a épousé sa femme en ll-list ii Tokyo, au cours
d'une cérémonie bouddhiste. Si, intrigtiés par ce
denner détail, les persormages décident de s'intéressel'
de plus prés a madame Chombier, ils découvritorit
a leur grande surprise qu'elle n'est répertoriée dans
aucun fichier...
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"' *`-Ii S"ils veulent retourner poser
quelques questions à la veuve, ils appren-

dront que la maison de Neuilly a été vendue précipi-
tamment et que la veuve est partie «à l'étranger››...
- Le siège de la Flying Fish en Europe se trouve en
Autriche, près de Salzbourg.

O\Troisieme acte
Nos héros n'ont pas le choix, ils doivent se rendre en
Autriche pour enquêter plus avant sur la Flying Fish.
Le siège européen de cette société est un entrepôt
érigé en pleine campagne, non loin de Salzbourg.
ll s'agit en fait d"une forteresse ultra protégée,
entourée d'un grand « parc ›› truffé de dispositifs
défensifs divers.
Comme il est impossible de s"introduire dans un tel
endroit de manière officielle (les employés ont une
fâcheuse tendance à tirer à vue sur tout ce qui bou-
gel), les personnages vont être contraints de mettre
sur pied une véritable opération commando.
Vous trouverez ci-contre deux plans. Le premier,
très rudimentaire, est destiné aux joueurs et leur
permettra de noter les détails de leur progression au
fur et â mesure.
Le second vous est réservé. Vous y trouverez indi-
qué toutes les petites «surprises ›› auxquelles pour-
ront être confrontés les joueurs.
Laissez-les élaborer un plan d'attaque, puis résol-
vez, pas à pas, les difficultés que posera l'exécution
de celui-ci.
Note: N'oubliez pas que vous êtes dans une série télé-
visée. Nos héros bénéficieront toujours de circons-
tances extrêmement favorables, quoi qu'ils entre-
prennent.
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Le parc est entouré d'une clôture électrifiée. Autant
dire que les P] doivent être très prudents pour la fran-
chir, et éviter d'encaisser 20 000 volts (perte de tous
les points de souffle, et de tous les points de vie
sauf l). Test Esprit 'iii' + Action I* + Humain Î'
pour soupçonner la présence d"un piège.
0) Poste de garde de l'entrée. Enfermé dans un bun-
ker inexpugnable doté de deux mitrailleuses lourdes,
trois mortiers et quatre lance-flammes, douze gardes
surarmés sont prêts â toutes les éventualités. Non, non,
ce n"est pas par là qu'il faut passer...

1) Cellules photoélectriques. Si les personnages pas-
sent, sans ramper, près d'une de ces cellules, une

patrouille composée de six gardes encagoulés quit-
tera aussitôt l'entrepôt pour voir ce qui se passe.

2) Mitrailleuses automatiques. Si les personnages
ne repèrent pas à temps ces armes redoutables
(test Corps O + Perception 4 + Mécanique Î),

elles feront automatiquement feu sur eux (dom-
mages [E] PV). Il est aisé de les mettre hors d'état de
nuire en les contournant prudemment, avant de
les saboter (test Esprit 'ïiïr + Action 0+ Mécani-
que 7°). Si une mitrailleuse se met en branle, le bruit
produit attirera six gardes.
3) Champs de mines. Faciles à repérer (test
Corps O + Perception 4 + Mécanique 7 + 2), ces
mines ont une fâcheuse tendance â ne pas fonc-
tionner correctement. Si les personnages traversent
un champ de mines sans prendre de précautions, ils
déclencheront au moins deux mines. Lancez un dé
pour chacune : 1-2) la mine produit un tic-tac inquié-
tant, avant d'émettre un petit nuage de fumée inof-
fensive; 3-4) la mine décolle et file vers le ciel, telle
une fusée (six gardes arrivent peu après); 5-6) la mine
saute (dommages [F] PS).
4) Douves. Ce fossé est rempli d'une eau stagnan-
te dans laquelle vivent de féroces alligators. Tout
nageur devra affronter un de ces sauriens (test de
Combat: ll), PV: 4, PS: 3).
5) Snipers. Embusqués dans un arbre, des tireurs
d'élite surveillent le parc. Sourds comme des pots et
dotés d'une assez mauvaise vue (ils ne repéreront per-
sonne passant à plus de quatre centimètres d'eux sin'
le plan), ils disposent néanmoins de fusils â lunet-
te assez précis. Caractéristiques: PlV[] faibles, métier:
tireur d'élite_

Gadgets à gogo
Le Groupe Phenix est censé utiliser toutes sortes dc
gadgets plus ou moins vraiseniblables. Parmi eux, le
«. sac qui contient tout... ou presque ››. Si les
personnages ont besoin d'un outil particulier à un
moment donne, demandez-leur de lancer un de pour
determiner sils l"ont avec eux. lïn voici la liste avec les
score åi realiser: outil classique (pince, jumelles.
torrmevis, etc.)ide Ê à appareil r'elati\'einent
sopliistiqire (voltnietre, oscilloscopeli de -Ã :Ã Li
gadget rare (laser permettant de déregler les
caniéras de sun-'eillance. kit de deguisement).«" de
ÎÎÎ ii gadget absolument incroyalile (propulseur
dorsal. machine à creuser des tunnels)i fÎÊ.Î ou
Note: En tant que meneur de jeu, vous restez libre
de retuser un gadget Ci vos joueurs. Qui est le chef.
apres tout 7

p
a) Remise. La seule porte de l'entrepôt (dont les
murs sont en béton armé et sans fenêtre) donne sur
une grande salle où trente gardes sont affairés à
ranger des caisses contenant le fruit de rapines
diverses. Bien que les personnages puissent tenter
un passage en force avec de raisonnables chances de
succès (nous sommes à la télévision, n'oubliez pas),
il serait préférable qu'ils pensent à se déguiser en
employant des cagoules empruntées à des yaku-
zas dans le parc. lls pourront alors traverser sans
encombre cette remise, s'ils ne commettent pas de
maladresse (test Corps O + Action ID + I-Iumain Ê).

Y
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b) Salle de repos. Quatre gardes sans
cagoules se tiennent dans cette pièce. Ils
apostrophent les personnages en japonais
et leur demandent de retirer leurs masques.
Il va falloir les empêcher d'alerter leurs
trente compagnons de la remise... 5
cl Salle du coffre. ll faut réussir un test
Corps O + Perception 4 + Mécanique Î ,
pour découvrir le coffre qui est caché dans
le plancher de ce bureau poussiéreux. Son
ouverture nécessitera alors un test
Esprit iii- + Action IO + Mécanique È. A
l'intérieur du coffre, les héros découvriront .
la serviette du professeur Chombier...
remplie de bandes dessinées (dont l"excel-
lent Le Banni, de Marcel Coucho).

' 3"*
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Au moment où les héros découvrent le contenu de
la serviette, une voix féminine sarcastique retentit.
Debout dans l'encadrement d'un passage secret
qui s'est ouvert silencieusement dans un des murs
du bureau, Christiane Chombier vêtue d'une com-
binaison de cuir noir tient les intrus en respect avec
un gros pistolet. Comme tous les méchants qui se res-
pectent, elle ne peut pas résister à l'envie d'expliquer
son plan: « Eh oui, il n'y a pas de fonnule! Mon mari
était fou depuis quelques années et je n'ai eu aucun
mal à le convaincre de faire croire au monde entier
qu'il avait fait une découverte sensationnelle. Il me
suffisait ensuite de le faire abattre et de voler son por-
te-document pour négocier une juteuse rançon. Pas
mal pensé, non? Maintenant, vous allez mourir... ››
]oignant le geste à la parole, elle porte à sa bouche
un sifflet afin d'attirer l"attention de ses hommes.

Conclusion
Si les personnages réussissent à circonvenir mada-
me Chombier (duel Corps O + Action I* + Hu-
main ?'ï) avant qu'elle ne puisse employer son sif-
flet, il leur restera à emprtmter le passage secret pour
sortir sans problème de la Flying Fish... et de cet
épisode.
Dans le cas contraire, ils pourront quand même
capturer la traîtresse et filer par le passage. Libre à
vous d'organiser une poursuite en voiture dans la
plus pure tradition des « serials ›› américains.
Espérons que ]ohn Hallifax sera satisfait du résul-
tat de cette mission! I
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" *""--' S'ils veulent ietcrumer puser
quelques questluns a la veuve, ils appren-

drunt que la rnaiscm de Îïleuilljv a été vendue précipi-
tamment et que la veuve est partie na l'etranger››...
- Le siége cle la Flving Fish en Eurc-pe se truuve en
rftutriche, pres de Salabnurg.

'I'\Troisieme acte
Nus liércts n'crnt pas le chuirc, ils dcrivent se rend re en
Au triche peur enquéter plus avant sur la Fljdng Fish.
Le siege eurnpéen cle cette suciété est un entreprit
érigé en pleine campagne, nun lcrin cle Salrbciurg.
ll s'agit en fait d'une furteresse ultra prutégée,
entcturée cl“un grand -f parc ›› truffé de dispcisitifs
défensifs divers.
Ccrmme il est impcrssible de s'intrcrcluire darts un tel
endrcrit de maniére ufficielle fles emplnvés cmt une
fa cheuse ten dance a tirer a vue sur tnut ce qui buu-
ge ll, les persunnages vunt étre ccmtraints de mettre
sur pied une véritable upératiun ccimmandcr.
*v`uus trnuverer ci-centre deus plans. Le premier,
trés rudimentaire, est destiné aux jcrueurs et leur
permettra cle nciter les détails de leur prngressicm au
fur et a mesure.
Le seccrnd vnus est réservé. 'veus v tr-:ruverer incli-
qué tuutes les petites v surprises ›› auxquelles peur-
runt étre ccmfrcmtés les jnueurs.
Laisser-les élabcrrer un plan d'attaque_, puis résul-
vea, pas à pas, les difficultés que pusera l“e:cécuticiu
de celui-ci.
Ntrtrt: N'ut1bliea pas que vuus étes dans une série télé-
'visée. Nus hércts bénéficiercmt trrujcru rs de circcms-
tances erctrémement favctrables, quni qu'ils entre-
prennent.
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Le parc est entnuré d'une clérture électrifiée. sautant
dire que les P] dnivent étre trè prudents pour la tran-
chir, et éviter cl'encaisser EU üüt] vnlts Eperte de tnus
les pcrints cle scruffle, et de tuus les peints de vie
sauf ll. 'lcst Esprit *ir + rftcticrn U* + Humain?
puur scrupçnnner la présence d'un piege.
til Peste cle garde cte l'entr-ée. Enfermé dans un bun-
ker inercpugnalale dcrté de d euat mitrailleuses lcrurdm,
iîruis mnrtiers et quatre la nce-flammes, dcruae gardes
surarrnés sunt a tctutes les éventualités. Nctn, ntm,
ce n'est pas par la qu“il faut passer. ..

Il Cellules phntnélectriques. Si les persunnages pas-
sent, sans ramper, prés ci”une de ces cellules. une

patruuille cumpusée de sirt gardes encaguulés quit-
tera aussitét l'entTepöt peur vcrir ce qui se passe.

El Mitrailleuses auturnatiques. Si les persnnnages
ne repérent pas a temps ces armes redcrutables
ttust Curpsû + Percepticm <1 + lvlécanique Îl,

elles fercmt autcrrnatiquement feu sur euit idem-
mages [al Ptit. ll est aisé de les mettre 11-:rrs ci'état de
nuire en les cuntuurnant prudemment, avant de
les sabuter ftest Esprit '-it + Prcticm I*+ lviécani-
queÎl. Si une mitrailleuse se met en branle, le bmit
prciduit attirera six gardes.
3l' Champs de mines. Faciles å repérer lt-est
Curps O + Perceptien <1 + Mécanique Ê” + El, ces
mines cmt une fâcheuse tendance ia ne pas func-
ticmner ccirrectement. Si les persunnages traversent
un champ de mines sans prendre de précautiuns, ils
cléclencherunt au mctins deus: mines. Lancer un clé
pour chacune : l-2]* la mine prucluit rm tic-tac inquié-
tant, avant d“émettre un petit nuage cle fumée innf-
tensive; 3-sli la mine cléculle et Hte vers le ciel, telle
Lme fusée tsi:-: gardes anivent peu aprésl : 5-bl la mine
saute ldummages [F] PSl.
-il Duuves. Ce fnssé est rempli d'une eau stagnan-
te dans laquelle vivent de fércices alligatcrrs. Tuut
nageur devra affrcmter un de ces saurierrs ltcst de
Ccrml:-at: lfl, PF: -l, PS: Si.
5l Snipers. Embusqués dans un arbre, des tireurs
d'élite surveillent le parc. Scturcis cumme cles puts et
dntés d'une asse?-*I mauvaise tue fils ne repérenunt per-
scmne passant a plus de quatre centirnétres dfeuic sur
le planl. ils dispnsent néanmnins cle fusils a lunet-
te asser précis. Caractéristiques: Plvll faibles, métier:
tireur d'élite.
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ffšcrrrs' ïerrrtrepür
al Remise. La seule pc:-rte de Fentreptit tclunt les
murs sunt en bétun armé et sans fenétrel dcmne sur
une grande salle uù trente gardes scmt affairés à
ranger des caisses ccintenant le fruit de rapines
diverses- Bien que les perscmnages puissent tenter
un passage en furce avec cle raisunnables chances cle
succés lnuus snmmes a la télévisicm, n'-aubliea pasl.
il serait préférable qufils pensent a se déguiser en
errlplcrvant des cagciules empruntées à des vaku-
aas dans le parc. lls pnurrcmt alurs traverser sans
encnmbre cette remise, s'ils ne ccrmmettent pas de
maladresse I[tv.-.'t Èctrpsfi + rftcticrn I* + Humain Flšl.

CASUS E-E|_I_l

lal Salle de repris. Quatre gardes sans
cagc:-ules se tiennent dans cette piéce. Ils
apcrstruphent les persunnages en }ap-unais
et leur demandent cie retirer leurs masques.
Il va falluir les empécher d'alerter leurs
trente cumpagnuns de la remise... ¿
cl' Salle du crrftre. ll faut réussir un test
Ccrrps O + Perceptien <1 + Mécanique Î' ,
pcrur décctuvrir le cctttre qui est caché dans
le plancher cle ce bureau poussiéreurt. Son
cruverture nécessitera alurs un test
Esprit 'i' + rftctinn Il* + Mécanique Ê. .ét
l'intérleu_r du cuftre, les hércis déccruvrircrnt .
la serviette du prcrfesseur Chctmbier...
remplie de bandes dessinées tdcrnt l'ercel-
lent Le Brnuri, de lviarcel Cuuchul.

ReÎ-*-véirrticrrrs
.nu mcrment cru les héms cléccruvrent le ccrntenu cle
la serviette. une veir: féminine sarcastique retentit.
Debcrut clans Fencadrement d'un passage secret
qui s“est uuvert silencieusement dans un des murs
du bureau, Christiane Chctmbier vétue d'une crim-
binaisun de cuir nnir tient les intrus en respect avec
rm gres pistulet. Ccrmme tuus Im méchants qui se nai-
pectent, elle ne peut pas résister a l'envie d'ercpliquer
sun plan 1 =< Eh ctui, il n'y a pas de fcrrmulel Mun mari
était fcru depuis quelques armées et je n“ai eu aucun
mal a le cunvaincre de faire crnire au mcmcle entier
qu*il avait fait une clécuuverte sensaticmnelle. ll me
suffisait ensuite de le faire abattre et de vnler sun por-
te-dncument puur négctcier une iuteuse ranccm. Pas
mal pensé, ncm? Maintenant, vcrus aller muurir. _. ››
luignant le geste a la parule, elle perte in sa buuche
un sifflet afin d*attirer l'attentinn de ses hcrmmes.

Conclusion
Si les perscmnages réussissent à circnnvenir mada-
me Chcrmbier [duel Curpsû + rftctinn I* + Hu-
main Êl avant qu'elle ne puisse emplcqrer scm sif-
flet, il leur restera a emprunter le passage secret pour
snrtir sans prubléme dela Fljving Fish... et cle cet
épisede.
Dans le cas ccmtraire, ils pcturrcmt quand méme
captu rer la traitresse et filer par le passage. Libre à
vnus clurganiser une peursuite en vniture clans la
plus pure tracliticm cles << serials» américains.
Espéruns que luhn Hallifax sera satisfait du résul-
tat de cette missicm! I
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Cu rricul um vitae
31 ans, 1,60 ni, 47kg. Cette jolie brunette originaire de

I Limoges ne connaît pas la peur. Elle adore même le danger
au point de se mettre régulièrement dans des situations
inef-Itricables. Bavarde invétérée, elle se distingue par une

I excentricité vestimentaire qui l'empêche de passer
inaperçue ou qu'elle aille. Tres à son aise Iorsqu'il s'agit
c1'ordina teurs et délectronique, elle se montre souvent
dune maladresse rare quand elle part en mission.

Fiche technique
.~'I-le'tier: héroïne. Talent 1 génie de Finformatique et de
lelectronique. Hobbies: la porcelaine de Limoges, les
fringues. Caractere: extravertie exubérante, boudeuse,
coquette et séductrice.

Vie Soulile Équilibre psychique
llllllllilll UIÈLÎ

Birgit Schlaffenbaum
Composorite.-= Il/io_ueit.<

I Curriculum vitae
25 ans, 2,10 rn, llûkg. Cet immense Suédois à la

I crinière blonde est un athlète accompli. En plus de
* dons innés pour la boxe et le basket, il compte parmi

les meilleurs physiciens du monde. Il déteste la
I violence et s'e×prime avec un accent à couper au

couteau («< Vous comprrrendre je ? ››).

I Fiche technique
Métier: heros. Talents: boxe, physique. Hobbies:

I fabrication de gadgets divers, la non-violence.
Caractère: doux, placide et extrêmement « cool ››.

Lloyd Davenport
Corirposmttes Mo_1;eus
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Curriculum vitae
23 ans, 1,F"5 rn, óókg. Cette pulpeuse bavaroise. vice-
championne d 'Europe de karaté, est une vraie bombe.
Elle déteste l'inaction et s'impatiente chaque fois que
ses compagnons discutent. Pour elle, une seule
tactique envisageable: foncer dans le tas I Elle déteste

I les armes à feu, préférant largement faire usage de ses
mains nues pour se débarrasser de ses adversaires.

Fiche techniq ue
Métier: héroïne. Taleiitsz génie du karaté, taper 21 la
machine, conduire tous les engins. Hotiiiiesz les
ga rçons, les animaux. Ciirtictèrez impulsive et
téméraire.

Dino Malagutti
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Soufile Équilibre psychique
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Curriculum vitae
28 ans, 1,85 m, 80 kg. Chimiste anglais de
renommée internationale, Lloyd est aussi un

vrai tireur d'élite. ll ne se déplace jamais sans
son arme favorite, un fusil de précision démontable
dont les differentes pièces sont dissimulées dans ses
talons de chaussure, ses chaussettes, ses bretelles et
ses poches. Très nerveux, il a tendance à bégayer
sous le coup de l'excitation.

Fiche technique
Métier: héros. Talents : tireur d'élite, chimiste.
Hobbies: les potins de Buckingham, les Beatles.

Ca mctere: nerveux, timide et emprunté.
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I Curriculum vitae
2? ans, 1,72 m, 6? kg. Cet antiquaire Florentin toujours
habillé à la demière mode est un charmeur né. Il
adore les voitures de sport, les réceptions mondaines
et les femmes. Ancien légionnaire, il sait se servir
d'une arme et pratique à ses moments perdus le full-
contact. Très vaniteux, il ne peut pas passer devant
un miroir sans en profiter pour se recoifter.

Fiche technique
I Metier: heros. Ttilcnts: expert en objets d'art, full-

contact. Hobbies : les voitures, les armes à feu.
Caractere: volubile. susceptible et vaguement
énervant.

_ Vie Souffle Équilibre psychique
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* Curriculum vitae
I 42 ans, 1,63 m, 82 kg. Ce petit bonhomme

rondouillard dorigine croate est un spécialiste des
communications. ll prétend d'ailleurs pouvoir
fabriquer un récepteur radio avec un savon, quelques

` clous et un peu de moutarde... En cas de besoin, il
peut imaginer des gadgets surprenants.

Fiche technique
Métier: heros. Taien ts : génie du bricolage et des
radiocommunications. Hobbies: collectionneur de
pipes, la pêche. Caractere: jovial, bon enfant,

I blagueur et gourmand.
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C urriculum vitae
il att* l M111. 47' lqt, Cette jniie brunette iiriginaiie tie
l.tmt_-ces ne curuiait pas la pe-ar FJII: adcire inéme le danger
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faltflricatinn cle gadgets divers. la ntm-t"iulence_

urriculum vitae
arts, lltlm. lltl lqt. 'Èvt immense Suéduis a la

rei tiines pciur la tiriiie et le basltet. tl cumpte parmi

riirtért' : dnuit. placide et extremement - cucil *-

Birgit Schlnffenbaum Lloyd Dnvenpnrt
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Curriculum vitae
I* ans, l,FÎ- m, tinlqt. tfette pulpeuse l:~ai'.irti1se, i. tce-
ciianipiiinnc d'E*.un:ipe de l›;aJ'ate`. est une vmu: burtibc
Elle deteste linacticin et sirnpatiente -cliaqiti* iuis que '

cnrnpne_iiuiir~ i:liscutent t*ui.ir elle. une seule
tacti-que c-iit'1~=..ii1ealL*l|:':tL1riccfr dans le tas l Elle dicte-_-'-tir
les .irnies a teu. preterant largement taire Le.ai_:,e de ses
tiiattv- nues ptiiir se débarras.-ter de .ii.'l\'ers.iires
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L urriculum vitae
Eti ans. LB5 in, Mkg Cliimiste anglais de
renommée intematiurtale. Llciyd est aussi un

vrai tireur ul'elite. il ne se déplace iarnais sans
san arme t.ivi.rnte. un tusll cte piécismu deiriuiitatile
dant tes tliilerentes pièces aun! dissninulees dans ses
taliins cle cliaussure. ses chaussettes. ses bretelles et
ses pcehiea. Tres neifireiut. il it tendance .it bégarer
suus ie cnup de l'eiicitalion.

CiiIiicti'Iv: neneuit, tirnicle et emprunté.

Fiche technique
.'vti"ri:'r. hérus. Talents : tireur d'él|te. chimiste.
Hiitiiiies: les potins de H-t.tcl›:lItg,h.am. les Beatles.
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Curriculum vitae
1? ans. l.F'2 iii. ai' l-ig. Cet antiqiiaire r'lr_iri_-nI_-in rciujriura
litihille .i la deriuére mnde est un charmeur né Il
adttre les 1.'utt1.trt*i'- tic sptirt les récepticms rrinndittnrs
vt li."*-tt'rt1t'uvi-. éincien leginniiaire, il sait se ~_u-,-rvi1-
d`iuit- .ii-mi" et pratique ii ses mnirtents pt-rtius lv fiili-
t'imtat't. Tr-es \'a.iuteui., il ne peut pas passer clevant
un mirnir sans en prcititer piiiir se ri_-i:ciiit._~r.

Ficlie technique
lf'lct.'i't ltétiis. Titlriit-i eitpert en iilfqe-ts i.I"a1-|_ tull-
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t.`tii-tu trrr: vnlubile. =_u.-icI."ptil*le et va1auerrieiit
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Curriculum vitae

_ t'timmunicat'iciris_ Il prétend dailleurs puni.-ciir
faltnquer un récepteur raitiu avec un savcm. quelques
ctuus et un peu de mtiutarde... En cas de besain. it
petit iniaginei' des gaclgets surprenants.

Fiche technique
.'t-t`i'i'irr : hérns. Tttlcrits : génie du lrflriculage et cles
r.itliuctininiu1iicat:iiins. tiuttltitsi ce-llecticinneur de
pipi:-'-, la Crit-iicti'rr: _ii:nrl.aI, hciri enfant,
htagueur vi gnunnauct
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ans. l,ti.'ii'n, til! lug. Ce petit larinhumme
riiti.iuitl.in:t ttuitgine :mate ist un specialiste des
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Description
Laurent travaille au service des urgences d'un
hôpital de la région parisienne. Fan de télé et de
basket, ses copains le sumomment M.C. Jordan,
la seule chose qui puisse le mettre en colére.
En effet, il est toujours de bonne humeur,
apprécie particulièrement la musique classique
et déteste le rap (cette musique qui nous fait
passer pour des dégénérés). .

l

l_-`iche technique
Age: 27 ans. Métier: infirmier. Talents: basket,
conduite sportive. Hobbies: musique classique, une
association caritative au choix.
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Description
Isabelle est une assistante Sociale sortant cle
lordinaire. Plutot que -I Fintégration ›› elle a choisi
la thérapie de choc (genre marche ou crève). En
tout cas, ça ne marche pas moins bien que les
autres méthodes, mais cela déplait à la hiérarchie. I
Isabelle a beaucoup d'ambition et vise des postes
à responsabilité (pourquoi pas la politique ?).

Fiche technique
Age: 30 ans. Métier: assistante sociale. Tnleiitsz
escalade, sports nautiques. Hobbies : les journaux
de mode, une association caritative au choix.

Paul Domier
Corrrposnntes Mouerrs
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Description
Paul a été routier, docker, ouvrier à la chaine,
coursier. Il cherche du travail depuis trois ans.
En ce moment il fait des petits boulots pour Henri I
Chaliand (conduire la dépanneuse, chercher des
pièces détachées). ll vit dans une cabane squattée
au fond d'un jardin d'une grande résidence
abandonnée, avec huit chats. _

Fiche technique
Âge: 35 ans. Métier: chômeur longue durée. Talents:
petits boulots, débrouillardise. Hobbies: les chats, une
association caritative au choix.

Catherine Chaliand
Composnutes Mo_T;eITs
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Description
Catherine est la sœur d'Henri. C'eSt une jeune
personne enthousiaste qui se passionne tous les I
mais pour une nouvelle cause, et s'arrange pour en
parler à tout son entourage. Elle aime bien son métier
de comptable mais le considère juste comme son
gagne-pain. Un jour elle fera de grandes choses...

Fiche technique
fige: 24 ans. Mata; cpmpubie. TIiII›nI.< = philosophie,
biologie. Hobbies: ethnologie, une association
caritative au choix.
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` Henri est le frère de Catherine. C'est elle qui l'a
I convaincu de faire partie de la même association

qu'elle. Sinon, en dehors de son métier qui le
passionne, il est fondu de courses de stock-car
et passe tous les week-ends à préparer de
nouveaux engins.

Fiche technique
Âge: 22 ans. Métier: mécanicien. Talents : dessinateur I
industriel. Hobbies: stock-car, une association

I caritative au choix

Q COEUR ESIR

Pascal Lavigne
Corn Iosruites Moyens
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I Description
Pascal est un père de famille tranquille (marié,
père d'un garçon de 25 ans et d'une fille de 20 ans).
A la suite d'un infarctus il a restreint ses activités
au bureau mais comme il n'aime pas rester seul le
week end à ne rien faire (Sa femme fait du golf, ses I
enfants sont toujours en vadrouille), il a décidé de
se rendre I* utile ›› à la société.

I Fiche technique
Âge: 45 ans. Métier: cadre dans une usine

j cl'emloouteillage. Talents : Cuisine, guitare classique.
Hobbies: les expositions d'art, une association
caritative au choix.
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Desc ri pt inn
Henri' est le ttere de Cathttrtne. C`-est aile qui l'.i
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pere d'tin giiretin de 25 arts et d'une ñlle de Eli ansi
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Vous avez joué les scénarios
cle cet exemplaire de
Simulacres et vous désirez
continuer à pratiquer le jeu de
rôle. Pour cela. une solution
simple et économique: écrire
vos propres scénarios (voir
page C)-il). Mais si vous
manquez de temps,
ciimagination. ou simplement
par curiosité. pourquoi ne pas
acheter dautres jeux ou
suppléments pour enrichir
votre expérience cle joueur
ou de meneur de jeu.

Casus Belli
.|.-3.presente

A tout seigneur tout honneur, le magazine Casus Belli
(dont le présent Sirnulacres est un hors-série) a présen-
té une collection de suppléments chez l'éditeur Jeux
Descartes. Ecrits au fur et à mesure de l'évolution de Sima-
lacres, ils utilisent les premières règles de base (voir
encadré) et parfois les règles de campagne.
O Ceux des profondeurs. C'est un scénario d'épou-
vante, situé dans les îles Vertes, dans les années 20. Il
contient de nombreux plans, éléments à découper à
donner aux joueurs. 32 pages. Pour meneur de jeu et jou-
eurs débutants.
O Cyber Age. Ce jeu de rôle est épuisé, nous le signa-
lons au cas où vous le trouveriez d'occasion. Il s'agit de
la description de notre univers dans le proche futur
(2080), lorsque les hommes découvrent l'espace, la
cybemétique et les ordinateurs intelligents (entre Total
Recall et Blade Runner). Un grand scénario (12 heures de
jeu) est inclus. 64 pages. Pour joueurs et meneur de jeu
expérimentés.
O Aventures Extraordinaires & Machinations Infer-
nales_ Ce jeu de rôle utilise les règles de base de Simulacres.
Vous y trouverez la description du XIX* siècle (à la fois réel
et imaginaire), des conseils pour jouer des aventures à la
Jules Vernes ou à la Frankenstein, des personnages préti-
rés, un grand scénario (12 heures de jeu) qui vous emmè-
nera de l'exposition universelle de Paris jusqu'aux éten-
dues désolées d'un lointain pays. 64 pages. Pour joueurs
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débutants et meneur de jeu moyennement expérimenté.
O Capitaine Vaudou. Ce jeu de rôle complet vous
emmènera dans les Caraibes au XVII” siècle, à la décou-
verte dela piraterie et de la magie vaudoue. Les règles
utilisées sont les règles de campagne auxquelles s'ajou-
tent des règles pour créer le passé des aventuriers, la
magie vaudoue, les combats navals, les abordages_ Plus
un grand scénario (12 heures de jeu) et des personnages
prétirés. 64 pages. Pour joueurs moyennement expéri-
mentés et meneur de jeu expérimenté.
O Nous avons publié quelques scénarios pour Simulacres
dans d'anciens numéros de Casus Belli. Nous vous signa-
lons plus particulièrement ceux parus dans nos deux hors-
séries Scénarios. Dans le HS n° 6 : Roanoke (pour Capitaine
Vaudou ). Dans le HS n° 8 : Le testament du Professeur
(ambiance Jules Vernes, pour règles de base). On trou-
ve également dans ces hors-séries des conseils d'adap-
tation pour la plupart des autres scénarios, ainsi qu'un
résumé des règles de Simulacres dans le HS n° 6.
Note: Pour commander ces anciens numéros, voir page 77.

Suppléments
amateurs
Contrairement à d"autres jeux de rôle, Simulacres est
ouvert à de jeunes auteurs qui peuvent publier eux-
mèmes leurs propres jeux dérivés ou des suppléments
(si cela vous intéresse, rendez-vous page 98). Bien sûr,
la qualité de présentation de ces ouvrages ne peut en
général pas rivaliser avec celle des produits édités par
des professionnels. Néanmoins, nombre d'entre eux
sont dignes d'intérêt_ En voici une rapide sélection (tout
nouveau supplément amateur est présenté dans la
rubrique nouveautés de Casus Belli). Les prix et dispo-
nibilités de ces univers pouvant évoluer avec le temps,
nous vous invitons dans un premier temps à écrire à leurs
auteurs (avec une lettre timbrée pour la réponse), ils
vous donneront eux-mêmes leurs conditions de vente.
O Le peuple sylvestre. Un univers médiéval-fantas-
tique basé sur les peuples elfes. Une masse de détails, de
règles, de descriptions. Un gros pavé un peu fouillis
mais très enthousiaste. Disponible chez Damien Jen-
drejeski, 69 rue Jean Jaurès, 93130 Noisy-le-Sec.
O Aventures en utopie. Pour découvrir ce genre « mer-
veilleux ›› situé entre le fantastique de la Renaissance et
la science-fiction du XD('*` siècle (comme les Voyages de Gul-
lioers, le Baron de Manchaasen ). Très bien présenté, inté-
ressant. Disponible chez J.-P. Zanco, 4 rue Franc, 31000
Toulouse.
O Bemard et Jean. Un univers hilarant entre Le gendarme
ri St-Tropez et Starsky et Hatch_ Epuisé, Lure nouvelle édition
est en préparation. Nous en reparlerons dans Casus Belli.
O Necros. Un jeu de rôle où vous êtes un mort-vivant
(fantôme, vampire, loup-garou, poltergeist...) D'une
grande originalité, des concepts particulièrement inté-
ressants, l'écriture rend parfois ce supplément rm peu dif-
ficile à suivre. C'est dommage mais l'effort en vaut la pei-
ne. Par le même auteur que Le peuple sylvestre.
0 Kamikaze. Petite revue amateur (format A5) de paru-
ljon irrégulière et de qualité moyenne sur Simulacres. Chez
Joël Alexandre, 21 avenue Philippoteaux, 08200 Sedan.
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O Mamouth Age. Un univers humoristique
sur une préhistoire qui aurait connu les greffes
biologiques. Plutôt une curiosité. Chez Julien
Cesbron, 14 rue Fontaine, 75009 Paris.

D'autres
jeux de rôle
Si vous aimez jouer dans des univers bien précis, ou si
le système de Simulacres ne vous convient pas, sachez qu"il
existe maintenant quantités de jeux de rôle en français.
Pour savoir lequel vous conviendrait, interrogez le ven-
deur d'une boutique spécialisée. Vous pouvez aussi
consulter le n° 78 de Casus Belli, dans lequel un article
explique comment et quel jeu de rôle acheter.
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X-'cnrs avez _i-.nié les scénaricis
de cet exeinplaire cie
Simulcicrcs et vous désirer:
ccrntinuer .ii pratiquer lc- juil de
réile. Pcnir cela. une sciluticin
simple et éccincnnique: écrire
vers propres scénaricis (vciir
page il-1]. Miiis si vcrus
rnanquex de temps.
cl'itr|.:igiru1ticn1. cru siiripletrurnt
par curicrsité. Pcriircjiicii ne pas
acheter' dnutres jeux ou
suppldmetits pciur enrichir
vcitri: expérience de jcruettr
cru cle meneur de jeu.
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Casus Belli
présente

tnut seigneur tciut hunneur, le magazine Ciisns Belli
ldunt le présent Sinnilircres est un hcirs-sériel a présen-
té une cullecti-un de suppléments chez l'éditeur Jeux
Descartes. Ecriu au fur et é mesure cle l'évulutic›n de Simu-
lacres, ils utilisent les premiéres régles de ba se lvciir
encad rél et parlais les régles de campagne.
I Ceux des prufundeurs. Cest un scénariu d”épc+u-
vante, situé dans les iles "-fertes. dans les années Zll. ll
centient de numbreux plans, éléments à décuuper à
duriner aux joueu rs. 32 pages. Paru* meneur de jeu et jau-
eurs débutants.
I Cyber age. Ce jeu de réle est épuisé, nuus le signa-
lcins au cas uit vuus le truuveriex d'uccasic›n. ll s'agit de
la descriptien de nutre univers dans le pruche futur
l2l]Bill, lursq ue les hcimmes décuuvrent l'espace, la
cvbemétique et les urdinateurs intelligents lentre Tatel
Becrrl l et Blade Biiririer l. Un grand scénariu ill heures de
jeul est inclus. B-i pa ges. Puur jciueurs et meneur de jeu
expérimentés.
I ,aventu res Extraurdinaires Br Machina tiuns Infer-
nales. Ce jeu de ré-le utilise la régles de base de Sinnilacres.
ilcnis v trpuveree. la desc|'iptiun du .l'il}i" siecle la la luis réel
et imaginairel, des cunseils pciur juuer des aventures a la
jules llernes nu a la Frankenstein, des persunnages préti-
rés, un grand scéna riu ll2 heures de jeul qui vcius emmé-
nera de l'expo.si|:iun universelle de Paris jusqu'aux éten-
dues déscilées diun luintain pavs. ée! pages. Puur jnueurs
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débutants et meneur de jeu muvennement expérimenté.
I Capitaine Uauduu. Ce jeu de riile cumplet vcius
emrnénera dans les Caraibes au I{`v'Il“ siecle, à la décuu-
verte de la piraterie et de la magie vaud nue. Les régles
utilisées sunt les régles de campagne auxquelles s'ajuu-
tent des régles puur créer le passé des aventuriers, la
magie vauduue, les cumbats navals, les abc-rdages. Plus
un grand scénaricr E12 heures de jeul et des persunnages
prétirés. Bé pages. Peur juueurs mcivennement expéri-
mentés et meneur de jeu expérimenté.
I Haus avnns publié quelques scénaricis pour Sim xlecres
dans cfanciens numércis cle Cesns Belli. Nuus vuus signa-
luns plus particuliéreme.nt ceux pants dans ncis deux hurs-
séries Ê-cénaricis. Dans le HS n” B: Bonnaire lpuur Capitaine
Vniirieri l. Dans le H5 ni' B : Le lestiinierrt du Prqfesseur
la mbiance Jules 'v'ernes, puur régles de basel. Un truu-
ve également dans ces hcirs-séries des ccinseils d'adap-
taticin pc:-ur la plupart des autres scéna ricrs, ainsi qu'un
résumé des regles de Birrinlncres dans le HS n° ti.
Nate: Pciur cummander ces anciens numércrs, vuir page Tl.

Suppléments
amateurs
Ccm lrairement é d'autres jeux de réle, Birnulacres est
uuvert ii de jeunes auteurs qui peuvent publier eux-
mémes leurs pmpres jeux dérivés c:-u des suppléments
tsi cela vcius intéresse, rendez-vuus page Bill. Bien sur,
la qualité de présentatiun de ces uuvrages ne peut en
général pas rivaliser avec celle des produits édités par
des prulessiunnels. hléa nmciins, ncimbre d'entre eux
sunt dignes d'intérét. En vciici une rapide sélectiun ituut
nciuveau supplément amateur est présenté dans la
|'ubrique riuuveautés de Cestis Belli l. Les prix et dispu-
nibilités de ces univers pau vant évaluer avec le temps,
nuus vuus invitc:-ns dans un premier temps é écrirea leurs
auteurs Ilavec une lettre timbrée peur la répcinsel, ils
vuus dunnerunt eux-mémes leurs cunditiuns de vente.
I Le peuple svlvestre. Un uni vers médiéval-lantas-
tique basé sur les peuples elfes. Une masse de détails, de
régles, cle descripticins. Un grus pavé un peu iciuillis
mais trés enthuusiaste. Dispunible chea Damien Jen-
drejeski, B9 rue Jean laurés, Ei3i3lIl hluisjr-le-Sec.
I éiventitres en utupie. Peur clécuuvrir ce genre e mer-
veilleux ›› situé entre le fantastique de la Renaissance et
la science-lictiun du l'ïi)t” siecle lcumme les Vejinges de Gul-
iieers, le Barbu de Miinclia xsen l. Trés bien présenté, inté-
ressant. Dispunible chez ].-P. Zancci, -1 rue Franc, Blillltl
Tuuluuse.
I Bernard et ]ean. Un univers hilarant entre Le gerxln rrne
ii St-Tram et Starsky et Hxtclt. Epuisé, une nuuvelle éditiun
est en préparation. Ncius en reparler-ans dans Cesns Belli.
I Necrus. Un jeu de réle uù vuus étes un mnrt-vivant
tfantéme, vampire, luup-garuu, pciltergeist. . . l. D'une
grande uriginalité, des cuncepts particulierement inté-
ressants, l'écritune rend ce supplément un peu dil-
iicile à suivne. Cest dc:-mmage mais Feiiurt en vaut la pei-
ne. Far le rnérne auteur que Le peuple sylvestre.
I Kamikaze. Petite revue amateur lic:-rrnat A5l de pant-
tiuri et de qualité muvenne sur Siniiilnms. Chez
Iuél Alexandre, Il avenue Philipputeaux, llB2t'H] 5-eda n.

IÎAÊLJS Hiït I I

decouverte  
d'autres univers

I lvlarnuuth age. Un univers humuristique
sur une préhistuire qui aurait ccnutu les greffes
biulcigiques. Pluté-t une curicisité. Chez Julien
Cesbrun, 1-1 rue Fcintaine, Fãllüil Paris.

D*autres
jeux de rôle l
Si vans aimez juuer dans des univers bien précis, au si
le svstéme de Sinrnlacres ne veus ennvient pas, sachez qu'il
existe maintenant quantités de jeux de réle en francais.
Peur savc:-ir lequel vc:-us cunviendrait, interrogez le ven-
deur d'une buutique spécialisée. Vuus pciuvea aussi
cc:-nsulter le ni' TB de Cursus Belli, dans lequel un article
explique cciminent et quel jeu de riile acheter.



Une fois que vous
. aurez joué tous les
_ scénarios de ce
présent livret, vous
aurez certainement

envie d'en créer d”autres.
Si vous êtes un meneur
de jeu averti et si vous
avez déjà pratiqué
plusieurs autres jeux de
rôle, vous ne devriez
rencontrer aucun
problème. Mais, même si
Simulacres est votre
premier jeu de rôle,
n'hésitez pas à imaginer
vos propres aventures.
Pour vous aider, voici
quelques conseils utiles
qui vous permettront
d'acquérir rapidement un
véritable talent de
scénariste.

|_EçoN |
Les mystères
de la création
Contrairement à une idée répandue, la création
spontanée n'existe pas. Les savants, les artistes,
les écrivains - et donc les scénaristes - ne sont
pas des êtres bénis des dieux. L'inspiration
est tm phénomène qui mêle un zeste de créa-
tivité personnelle et une part non négligeable
de réflexion et de travail intellectuel. Tout
commence toujours par une «idée de base ››.
Cette dernière est ensuite développée en fonc-
tion des goûts, des objectifs du créateur. Pour
illustrer ce processus, prenons le cas d'tm scé-
nariste hollywoodien. Assis à sa table de tra-
vail, il rêvasse en regardant le paysage proposé
par un calendrier accroché au mur : une plage

Écrire ses
propres scénarios

lointaine avec palmiers et végétation luxu-
riante. Il a alors l'idée d'écrire un scénario qui
se passerait sous les tropiques. Comme il a
toujours rêvé de partir à l'aventure dans la
jungle, il décide que ses héros seront des explo-
rateurs. Bon, maintenant il faut trouver ce que
vont faire ces explorateurs dans la jungle...
Notre scénariste aime bien la chasse, alors il pen-
se qu'un animal pourrait bien être au centre de
l'histoire. Oui, mais voilà: quel animal? En
regardant autour de lui, il aperçoit alors un
ours en peluche appartenant à son fils. Non, les
ours ne vivent pas dans la jungle. Tiens, mais
cet ourson ressemble un peu à un singe, or il y
a quantité de singes sous les tropiques!
D'accord, n'empêche qu'une chasse au singe n'a
rien de bien passionnant. ._ ou alors il faudrait
que le singe en question soit vraiment très
dangereux. Et s'il mesurait plus de dix mètres
de haut! Emballé par sa trouvaille, le scénariste
imagine l"arrivée de ses héros sur une île incon-
nue, leur rencontre avec des indigènes primi-
tifs, leur découverte d'tm singe monstrueux, etc.
Au bout d"un moment, son scénario a bien
pris forme, mais il est trop court. Il va falloir
<< rallonger la sauce ››. Notre auteur en a un
peu assez de son île exotique et il pense en
avoir exploité toutes les possibilités (nature
hostile, bêtes féroces. . .). Il regarde sa montre
et se rappelle qu'il va devoir aller en ville fai-
re quelques courses. Un instant, l'image de
son singe gigantesque se superposé à celle des
immeubles du centre-ville. C'est l'idée qui lui
manquait : ses explorateurs vont capturer le sin-
ge et le ramener chez eux ! Bien st`u*, il s'évadera
et fera beaucoup de dégâts...
C'est sans doute de cette façon qu'est né le
scénario de ce classique du cinéma qu'est King
Kong. En mêlant des éléments disparates sug-
gérés par son cadre de vie et ses goûts per-
sonnels, un scénariste peut tout imaginer.
Voyons maintenant quelle méthode il convient
de suivre pour utiliser efficacement les res-
sources de son esprit.

LEçoN ||
Le choix du cadre et
du type d'aventure
La première question à vous poser est: dans
quel genre d'unive1s ai-je envie de faire évoluer
mes joueurs? Science-fiction? Epouvante?
Médiéval-fantastique? Espionnage? Une fois
que vous avez arrêté votre choix, essayez un
peu d'affiner votre monde. Quelles seront ses
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particularités? Laissez votre esprit divaguer et
notez pêle-mêle les idées qui vous viennent à
l'esprit. Sachez cependant qu'il n'est pas néces-
saire de décrire en détail votre univers imagi-
naire. Les joueurs n"en découvriront qu'1.me infi-
me partie au cours du scénario, limitez-vous
donc à l'essentiel. Dans un premier temps,
nous vous conseillons d"utiliser les cadres
<< prêt-à-jouer ›› proposés par les scénarios du
présent livret.
Ensuite, vous allez devoir choisir un type
d'aventure. S'agira-t-il d'une enquête? D"une
chasse au trésor? A moins que les person-
nages ne doivent remplir une mission quel-
conque? Pour vous aider dans votre choix,
pensez aux films et aux livres que vous avez
arme.
Pour illustrer les conseils, nous prendrons com-
me exemple Les aventuriers de l'Arche perdue.
- Cadre: le monde à la veille de le Seconde
Guerre mondiale, traité sur le ton des séries
B/bandes dessinées d"aventure.
- Type d'aventure: chasse au trésor.

LEçoN |||
L'idée de base
Nous y voilà! Qu'est-ce que vont devoir faire
« exactement ›› vos aventuriers? Sauver la fille d"un
prince? Attaquer une banque? Voler un secret
d'Etat? Sauver le monde d'une invasion extra-
terrestre ?. ._ Les possibilités sont illimitées.
L'idée de base, comme son nom l'indique, va
servir de fondation à toute votre aventure. Ce
qui ne veut cependant pas dire qu'elle SERA
toute l'aventure, bien au contraire. Ainsi, dans
Les aventuriers de l 'Arche perdue, Indiana Jones
essaye de retrouver l'Arche d'Alliance - c'est
l'idée de base. Mais les scènes qui impliquent
directement l'Arche sont relativement peu
nombreuses. La plus grande partie du film
montre le héros en butte aux nazis qui veulent
également mettre la main sur l'Arche.

LEçoN lv
L"|ntngue
Comment les personnages des jouetus vont-ils se
retrouver impliqués dans l'aventure? Que doi-
vent-ils faire pour réussir le scénario? Dans quel
ordre les événements devraient-ils s'enchaîner?
ljintrigue, c'est le fil d'Ariane de votre aven-
ture. Elle est obligatoirement linéaire. Elle
prend les personnages à un point A, pour les
conduire à un point Z, en passant par B, C,

Une fois que vous
aurez joué tous les
scénarios de ce
présent livret. vous
aurez certainement

envie d`en creer diautres.
Si vous êtes un meneur
de jeu averti et si vous
avez déjà pratiqué
plusieurs autres jeux de
rôle. vous ne devriez
rencontrer aucun
probleme. Mais, même si
Slmulcrcres est votre
premier jeu de rôle,
n'hésitez pas à imaginer
vos propres aventures.
Pour vous aider, voici
quelques conseils utiles
qui vous permettront
d'acquérir rapidement un
véritable talent de
scénariste.

Leçon |
Les mystères

-F Ide le creation
Contrairement à une idée répandue, la création
spontanée n*existe pas. Les savants, les artistes,
les écrivains - et donc les scénaristes - ne sont
pas des étres bénis des dieux. Uirrspiration
est un phénomène qui méle un zeste de créa-
tivité personnelle et une part non négligeable
de réflexion et de travail intellectuel. Tout
conunence toujours par une a idée de base ››.
Cette derniére est ensuite développée en fonc-
tion des goûts, des objectifs du créateur. Pour
illustrer ee processus, prenons le cas d'1.m scé-
nariste hollvwoodien. Assis ir sa table de tra-
vail, il révasse en regardant le paysage proposé
par 1.m calendrier accroché au mur : Lme plage

Écrire ses
propres scénarios

lointaine avec palmiers et végétation luxu-
riante. ll a alors l'idée d'écrire rm scénario qui
se passerait sous les tropiques. Comme il a
toujours révé de partir ét l'aventure dans la
jungle, il décide que ses héros seront des explo-
rateurs. Bon, maintenant il faut trouver ce que
vont faire ces explorateurs dans la jungle...
Notre scénariste aime bien la chasse, alors il pen-
se qu'un animal pourrait bien étre au centre de
Fhistoire. Oui, mais voilà : quel animal ? En
regardant autour de lui, il aperçoit alors un
mus en peluche appartenant ét son fiis. Non, les
ours ne vivent pas dans la jungle. Tiens, mais
cet ourson ressemble un peu à un singe, or il je
a quantité de singes sous les tropiques l
D'accord, n'ernpêche qu'une chasse au singe n'a
rien de bien passiomtant... ou alors il faudrait
que le singe en question soit vraiment trés
dangereux. Et s'il mesurait plus de dix métres
cle hautl Emballé par sa trouvaille, le scénariste
imagine l'ar-rivée de ses héros sm' Lme ile incon-
nue, leur rencontre avec des indigènes primi-
tifs, leur découverte d'un singe monstrueux, etc.
Au bout d'un moment, son scénario a bien
pris forme, mais il est trop court. Il va falloir
srallonger la sauces. Notre auteur en a un
peu assez de son Be exotique et il pense en
avoir exploité toutes les possibilités [nature
hostile, bétes féroces. . _). il regarde sa montre
et se rappelle qu'il va devoir aller en ville fai-
re quelques courses. Un instant, l'image de
son singe gigantesque se superp-ose à celle des
immeubles du centre-ville. C'est l'idée qui lui
manquait : ses explorateurs vont capturer le sin-
ge et le ramener chez eux! Bien sûr, il s'évadera
et fera beaucoup de dégâts...
Cest sans doute de cette façon qu'est né le
scénario de ce classique du cinéma qu'est King
Kung. En mélarrt des éléments disparates sug-
gérés par son cadre de vie et ses goûts per-
sonnels, un scénariste peut tout imaginer.
Voyons maintenant quelle méthode il convient
de suivre pour utiliser efficacement les nes-
sources de son esprit.

LeçoN ||
Le choix du cadre et
du type dïrventure
La premiére question à vous poser est: dans
quel geme d'univers ai-je envie de faire évoluer
mes joueurs ? Science-fiction ? Epouvante ?
Médiéval-fantastique ? Espionnage ? Une fois
que vous avez arrété votre choix, essayez un
peu d'affiner votre monde. Quelles seront ses
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particularités? Laissez votre esprit divaguer et
notez péle-méle les idées qui vous viennent a
l'esprit. Sachez cependant qu'il n'est pas néces-
saire de décrire en détail votre univers imagi-
naire. Les jouetus n'en découvriront qu'1.me
me partie au cours du scénario, limitee-vous
donc ir l*essentiel. Dans un premier temps,
nous vous conseillons d*uti1iser les cadres
v prét-ii-jouera proposés par les scénarios du
présent livret.
Ensuite, vous allez devoir choisir un type
d'aventure. 5'agira-t-il d'une enquéte? [l'une
chasse au trésor? A moins que les person-
nages ne doivent remplir une mission quel-
conque? Four vous aider dans votre choix,
pensez aux films et aux livres que vous avez
arme.
Pour illustrer les conseils, nous prendrons com-
me exemple Les nnenlrtriers de Frirclre perdue.
- Cadre: le monde à la veille de le Seconde
Guerre mondiale, traité sur le ton des séries
Bfbandes dessinées d*aventure.
- Type d'aventure: chasse au trésor.

LeçoN tu
L'ldée de base
Nous v voilà! Qu'est-ce que vont devoir faire
v exactement a vos avennuiers ? Sauver la fille dim
prince? attaquer une banque? Voler un secret
d'Etat? Sauver le monde d'une invasion extra-
terrestre ?... Les possibilités sont illimitées.
ljidée de base, comme son nom l'indique, va
servir de fondation ét toute votre aventure. Ce
qui ne veut cependant pas dire qu'elle SERA
toute l*avent1.1re, bien au contraire. Ainsi, dans
Les rrrrentrrriers de lieirclre perrlrre, Indiana lunes
essaye de retrouver lüärche d'Alliance - c'est
l'idée de base. Mais les scénes qui impliquent
directement lüftrche sont relativement peu
nombreuses. La plus grande partie du film
montre le héms en butte aux nazis qui veulent
également mettre la main sur lüétrche.

Leçon tv
Umtrrgue
Conunent les persomiages des joueurs vont-ils se
retrouver impliqués dans l'aventure? Que doi-
vent-ils faire pour réussir le scénario? Dans quel
ordre les événements devraient-ils s'enchai`ner?
L'intrigue, c'est le fil d'éiriane de votre aven-
ture. Elle est obligatoirement linéaire. Elle
prend les personnages a un point A, pour les
conduire ii un point Z, en passant par B, C,



D, etc. Découpez-la autant que possible en
<< chapitres» - exactement comme on le fait
pour un roman. Le premier chapitre sera une
introduction expliquant aux joueurs qui ils
sont, où ils sont et leur donnant des indications
concernant la tâche qu'ils vont devoir accom-
plir_ Les chapitres suivants seront autant
d'étapes << obligatoires ›› qu'ils devront suivre
pour arriver au dernier chapitre: le dénouement
de l'aventure. Dans un conte, le premier cha-
pitre commence par << il était ime fois ››, et le der-
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pitre de votre histoire, essayez d'imaginer un
problème que devront résoudre les joueurs.
Il peut s'agir d'une énigme, d'une attaque par
des personnages-non joueurs, d'une tracasse-
rie administrative, etc. Ces intrigues secon-
daires embrouilleront suffisamment les jou-
eurs pour qu'ils ne ressentent pas la linéarité
de l"intrigue et cela les maintiendra sur leurs
gardes. Le but de ces péripéties est de les pous-
ser à se demander en permanence: « Et main-
tenant, que va-t-il se passer? ›› Essayez de

-- ---~----~--~-----_-~--_--Î doser les problèmes auxquels
l vous confrontez vos joueurs,

afin qu'ils soient de plus en plus
difficiles. Une progression
constante entretient le suspense.
Vous pouvez aussi superposer
une «intrigue secondaire» à

Y votre intrigue de base. Les jou-
r eurs auront alors deux pro-

blèmes principaux à résoudre.
Exemple: Les aventuriers de
l 'Arche perdue
- Péripéties du premier cha-
pitre: Indiana Jones doit récu-

lr pérer une idole en or dans un
1; tem le bourré de iè es. Un deP P g

nier se termine par «ils vécurent heureux et
eurent beaucoup d'enfants ››. Votre intrigue
devra suivre le même schéma. Ecrivez un
synopsis de votre aventure, afin d'en définir la
trame. A ce stade, il est extrêmement important
de rester logique. Votre bon sens doit être votre
guide. Si vous voulez que vos joueurs plongent
dans votre aventure, il faut qu'ils y croient.
Soignez la crédibilité de votre scénario.
Exemple: Les aventuriers de l 'Arche perdue
- Chapitre 1 : Indiana Jones est un aventu-
rier/archéologue qui va souvent récupérer
des objets rares dans des endroits dangereux.
-Chapitre 2: Indiana Jones est chargé par le
gouvernement américain de retrouver l'Arche
d"Alliance.
- Chapitre 3: Notre héros s'envole pour le
Tibet afin de retrouver le médaillon de Râ qui
est censé permettre de localiser l"Arche.
_ Etc.
Note: Il est possible de créer des scénarios non
linéaires, en jouant beaucoup plus sur des
ambiances, des descriptions de lieux, des évé-
nements conditionnels. Mais cela réclame, à la
fois de la part du meneur de jeu et des joueurs,
une grande maîtrise et une habitude du jeu
de rôle. Sans compter une grande capacité
d'improvisation. Pour vos premiers essais,
nous vous conseillons fortement de rester dans
ce cadre séquentiel.

LEçoN v
Les péripéties ou
intrigues secondaires
Une intrigue trop simple devient vite lassan-
te, c'est pourquoi vous allez devoir greffer
dessus quelques péripéties qui seront en fait
autant de << mini aventures ››. Pour chaque cha-

L._-._.-..f fifi «::_-, __ _ - *tif-«A - «_ -._.-_--._--- - _-,-,--,, ...-~:-_ «fil ses concurrents 1'attend à la sor-
tie avec toute une tribu d'indigènes sangui-
naires.
- Intrigue secondaire: les nazis veulent être
les premiers à récupérer l'Arche.
- Etc.

|.EçoN v|
Sachez rester simple
Vous n'êtes pas obligé de décrire en détail tous
les éléments de votre scénario. Quelques notes
et quelques schémas suffiront amplement à
vous permettre de jouer. Simulacres est un jeu
qui se prête merveilleusement à Firnprovisation.
Si vous n'avez pas «tout» prévu, n'oubliez
pas que vous pourrez improviser en cours de
partie. Il vaut cependant mieux réfléchir à
l'avance à tout ce que les jouetus poturaient être
tentés de faire. En essayant de vous mettre à leur
place, vous pourrez préparer des parades à
leurs délires. Mais quels que soient vos efforts,
vous ne pourrez pas tout prévoir. Alors en cas
de pépin, improvisez, en essayant de rester
cohérent avec votre aventure et votre univers.
Exemple : Les aventuriers de l'Arche perdue
Les scénaristes ne nous expliquent pas tout
dans le film. Ainsi, on ignore: si Indiana Jones
a son permis de conduire, si ses parents sont
toujours en vie, quel est son salaire, quelles
ont été ses précédentes aventures, s'il aime
manger du poisson... Tous ces détails sont
inutiles pour la conduite de l'aventure.

LEçoN v||
Conseils en vrac
- Motivez vos joueurs: pour que les per-
sonnages se lancent à l'aventure, il faut qu'ils
aient une raison de le faire: que ce soit l"appât
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du gain, la peur du châtiment, le désir
de sauver le monde, la curiosité, les
obligations professionnelles, etc.
Exemple: si les nazis mettent la main
sur l'Arche, le monde sera en péril!
- Soignez vos méchants: les adver-
saires qu'affronteront vos héros ont
tout intérêt à être pittoresques. Un
nain bossu et pervers fascinera cer-
tainement plus vos joueurs qu'une
petite fille en socquettes blanches
(quoique. . .). Exemple: le professeur
Belloch est rm bellâtre imbu de sa per-
sonne et sans scrupules, le professeur
nazi est un sadique au visage repous-
sant, le garde de l'aile volante est un
géant chauve, etc. r
-N'hésitez pas à faire dans le gran- ¿
diose: l'avantage des parties de jeu de
rôle sur les films, c'est que vous ne
risquez jamais de devoir renoncer à une scène
pour des raisons budgétaires. Alors, imagi-
nez des décors somptueux et impressionnants
que vous décrirez en détail à vos joueurs.
Essayez de les émerveiller! Les effets spéciaux
ne coûtent rien quand on se contente de les ima-
giner. Exemple: le temple du début des Aven-
turiers, la ville en ruine, la base des sous-
marins, etc.
- Prévoyez une «grande scène ››: la scène
finale d'un scénario doit en principe être le
<< clou de l'aventure ››. Les joueurs doivent être
récompensés de tous leurs efforts par un
moment hautement dramatique. Exemple: la
scène de l'ouverture de l'Arche d'Alliance.

LEçoN v|||
Comment suscrter
Pmsprratron
N'hésitez pas à vous inspirer de livres, films,
feuilletons, BD et faits divers. Ne vous conten-
tez pas de les plagier si vous ne voulez pas que
vos joueurs se doutent rapidement de ce qui va
leur arriver. Détoumez, déformez et dévelop-
pez vos sources d'inspiration. Ainsi, le « casse
de Nice ›› peut très bien vous inspirer l'attaque
de la chambre aux trésors d"un château médié-
val. Les Envahisseurs peut vous donner l'idée de
base d'une campagne contemporaine. Blade
Runner peut vous fotunir les bases d"un univers
futuriste. Le jeu de rôle vous offre également
la possibilité d"imaginer ce qui se passe après
la dernière page d'un roman ou la dernière
image d'un film. Avec les règles de Simulacres
vous n'aurez aucun mal à adapter le dernier
roman d"aventure que vous avez lu, pour lui
donner une suite. Et si la ville de Gotham, tel-
le qu'elle est présentée dans le film Batman,
vous a plu, pourquoi ne pas l'utiliser le temps
d'une partie?
Quoi qu'il en soit, n'oubliez jamais les règles élé-
mentaires de la logique et de la vraisemblan-
ce. Vous connaîtrez peut-être quelques décon-
venues avec vos premiers scénarios, mais vous
devrez persévérer. Cest en forgeant que l'on
devient forgeron! I

D, etc. Découpez-la autant que possible en
u chapitres u - exactement comme on le fait
pour Lm roman. Le premier chapitre sera une
introduction expliquant aux joueurs qui ils
sont, ou ils sont et leur domtant des indications
concernant la téiche qu'ils vont devoir accom-
plir. Les chapitres suivants seront autant
d'étapes u obligatoires u qu'ils devront suivre
pour arriver au demier chapitre : le dénouement
de l'aventure. Dans un conte, le premier cha-
pitre conunence par -x il était une fois ri, et le der-
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pitre de votre histoire, essayez d'imaginer un
probléme que devront résoudre les joueurs.
Il peut s'agir d'une énigme, d'une attaque par
des personnages-non joueurs, d*une tracasse-
rie administrative, etc. Ces intrigues secon-
daires embrouilleront suffisamment les jou-
eurs pour qu'ils ne ressentent pas la linéarité
de l'intrigue et cela les maintiendra sur leurs
gardes. Le but de ces péripéties est de les pous-
ser a se demander en permanence : u Et main-
tenant, que va-t-il se passer?›› Essavez de

_ doser les problémes auxquels
j vous confrontez vos joueurs,

_ afin qu'ils soient de plus en plus
difficiles. Une progression
constante entretient le suspense.
vous pouvez aussi superposer
une u intrigue secondaire ›› ét
votre intrigue de base. Les jou-
eurs auront alors deux pro-
blémes principaux ir résoudre.
Exemple: Les nrrenturiers de
l'Arclre perdue
- Péripéties du premier cha-

. pitre: Indiana jones doit récu-
, pérer une idole en or dans un
- temple bourré de piégés. Lin de
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nier se termine par u ils vécurent heureux et
eurent beaucoup d'enfants =-›. Votge intrigue
devra suivre le méme schéma. Ecrivez un
synopsis de votre aventure, afin d'en définir la
trame. A ce stade, il est extrémement important
de rester logique. 'tfotrie bon sens doit étre votre
guide. Si vous voulez que vos joueurs plongent
dans votre aventure, il faut qu'ils jr croient.
Soignez la crédibilité de votre scénario.
Exemple: Les nrrenturiers de lie-lrclre perdue
_ Chapitre l : Indiana jones est un aventu-
rierf archéologue qui va souvent récupérer
des objets rares dans des endroits dangereux.
- Chapitre 2 : Indiana jones est chargé par le
gouvemement américain de retrouver l'Arche
d'Alliance.
- Chapitre 3: Notre héros s'envole pour le
Tibet afin de retrouver le médaillon de Ré qui
est censé permettre de localiser l'Arche.
- Etc.
lilote: Il est possible de créer des scénarios non
linéaires, en jouant beaucoup plus sur des
ambiances, des descriptions de lieux, des évé-
nements conditiomrels. lvlais cela réclame, ir la
fois de la part du meneur de jeu et des joueurs,
une grande maitrise et une habitude du jeu
de role. Sans compter une grande capacité
d'improvisation. Pour vos premiers essais,
nous vous conseillons fortement de rester dans
ce cadre séquentiel.

Leçon v
Les péripéties ou
intrigues secondaires
Une intrigue trop simple devient vite lassan-
te, c'est pourquoi vous allez devoir greffer
dessus quelques péripéties qui seront en fait
autant de v mini aventures n. Pom' chaque cha-

- _ -.- --_ ses concurrents Fattend à la sor-
tie avec toute une tribu diincligenes sangui-
naires.
- intrigue secondaire: les nazis veulent étre
les premiers a récupérer l'Arche.
- Etc.

LEÇON VI
Sachez rester simple
Vous n'étes pas obligé de décrire en détail tous
les éléments de votre scénario. Quelques notes
et quelques schémas suffiront amplement ir
vous permettre de jouer. Sfrnulucres est un jeu
qui se pnéte merveilleusement ét l'improvisa tion.
Si vous n'avez pas v tout u prévu, n'oubliez
pas que vous pourrez improviser en cours de
partie. ll vaut cependant mieux réfléchir ét
l'avance ir tout ce que les joueurs pourraient étre
tentés de faire. En essayant de vous mettre ir leur
place, vous pourrez préparer des parades ét
leurs délires. Mais quels que soient vos efforts,
vous ne pourrez pas tout prévoir. Alors en cas
de pépin, improvisez, en essayant de rester
cohérent avec votre aventure et votre univers.
Exemple: Les urrerrtrrriers de l'Arclre perdue
Les scénaristes ne nous expliquent pas tout
dans le film. Ainsi, on ignore : si Indiana Jones
a son permis de conduire, si ses parents sont
toujours en vie, quel est son salaire, quelles
ont été ses précédentes aventures, s'il aime
manger du poisson... Tous ces détails sont
inutiles pour la conduite de l'aventure.

Leçon v||
Conseils en vrac
- lvlotivez vos joueurs: pour que les per-
sonnages se lancent a l'aventure, il faut qu'ils
aient une raison de le faire: que ce soit Pappét
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du gain., la peur du chéi timent, le désir
de sauver le monde, la curiosité, les
obligations professionnelles, etc.
Exemple: si les nazis mettent la main
sur1'Arche, le monde sera en péril!
- Soignez vos méchants : les adver-
saires qu'affronteront vos héros ont
tout intérét à étre pittoresques. Un
nain bossu et pervers fascinera cer-
tainement plus vos joueurs qu'une
petite fille en socquettes blanches
lquoique.. .l. Exemple : le professetu*
Belloch est Lm bellétre imbu de sa per-
sorme et sans scrupules, le professeur
nazi est un sadique au visage repous-
sant, le garde de l'aile volante est un
géant chauve, etc.
- N'hésitez pas à faire dans le gran-
diose: Pavantage des parties de jeu de
role sur les films, c'est que vous ne
risquez jamais de devoir renoncer à Lme scéne
pour des raisons budgétaires. Alors, imagi-
nez des décors somptueux et impressionnants
que vous décrirez en détail a vos joueurs.
Essayez de les émerveillerl Les effets spéciaux
ne coûtent rien quand on se contente de les ima-
giner. Exemple: le temple du début des Atterr-
luriers, la ville en ruine, la base des sous-
rnarins, etc.
- Prévoyez une -xgrande scéne a: la scéne
finale d'un scénario doit en principe étre le
u clou de l'aventure ››. Les joueurs doivent étre
récompensés de tous leurs efforts par un
moment hautement dramatique. Exemple: la
scéne de l'ouverture de l'Arche d'Alliance.

Leçon v|||
IComment susciter

l 'inspiration
N'hésitez pas ir vous inspirer de livres, films,
feuilletons, BD et faits divers. Ne vous conten-
tez pas de les plagier si vous ne voulez pas que
vos joueurs se doutent rapidement de ce qui va
leur arriver. Détournez, déformez et dévelop-
pez vos sources d'inspiration. Ainsi, le u casse
de Nice rr peut trés bien vous inspirer l'attaque
de la chambre aux trésors d'un château médié-
val. Les Eurnlrisseurs peut vous donner l'idée de
base d'une campagne contemporaine. Blade
Runner peut vous foumir les bases d*Lm rmivers
futuriste. Le jeu de role vous offre également
la possibilité d'imaginer ce qui se passe aprés
la derniére page d'un roman ou la derniére
image d'un film. Avec les régles de Sirnulucres
vous n'aurez aucun mal ét adapter le dernier
roman d'aventure que vous avez lu, pour lui
donner une suite. Et si la ville de Gotham, tel-
le qu'elle est présentée dans le film Butmun,
vous a plu, pourquoi ne pas l'utiliser le temps
d'une partie?
Quoi qu*il en soit, n'oubliez jamais les régles élé-
mentaires dela logique et de la vraisemblan-
ce. 'tfous connaîtrez peutsétre quelques décon-
venum avec vos prerruers scenarios, mais vous
devrez persévérer. Cest en forgeant que l'on
devient forgeron ! I

-L



Après avoir joué les
divers scénarios
publiés dans

ï Simulacres, peut-être
voudrez-vous

inventer les vôtres, peut-
être préférerez-vous en
trouver des tout faits. Si
vous jouez souvent, vous
pouvez puiser dans les
anciens numéros de
Casus Belli d'autres
aventures à jouer.
Simulacres permet en
effet de jouer les scénarios
publiés dans Casus même
si vous ne connaissez pas
la règle pour laquelle ils
ont été conçus.

_j's5sAî£ mis .Biav 125$ Pia»/A/A46
-fra/s , fu-.=ffE_ P0</R

vou?

O

/ ,›I " qšfi ou ôïãnf
5: 0 LA Science

F;C.TÎÖ|\J.--

/

:É 4/
Î ZI'

Bien sûr, cela ne vous donnera pas autant de
possibilités, et il vous manquera ces règles
particulières qui font la richesse, la personna-
lité et le charme de chaque jeu de rôle. Toute-
fois, on hésite souvent à acquérir un jeu, car ce
n'est qu'en le pratiquant qu'on réalise si tm thè-
me plaît ou lasse (que ce soit le meneur de jeu
ou ses joueurs habituels). Simulacres vous offre
donc la possibilité d'un avant-goût, qui vous
aidera dans vos choix.

Quels scénarios
choisir?
Le premier critère de choix est votre attirance
pour le thème, mais parfois l'histoire ou le
style peuvent suffisamment vous accrocher
pour vous donner l'envie de jouer.
Selon les scénarios et le jeu auquel ils corres-
pondent, vous pourrez en exploiter presque tou-
te la matière, ou au contraire ne reprendre que
la trame de 1'histoire, sur laquelle il vous fau-
dra réinventer l'habillage_
Première phase, donc: lisez le scénario en
entier, et estimez si tout vous semble clair, ou
si l'abondance de termes techniques vous
empêche de comprendre les tenants et les
aboutissants. Nous faisons plus loin un peut
tour d'horizon de certains termes et scores qui
peut vous aider.
Uautre obstacle à la compréhension survient
quand l'univers du jeu est très riche et parti-
culier. Sans les règles qui en régissent la vie et
les détails courants, vous ne pourrez, ici aus-
si, que reprendre la trame de l'histoire et tout
rebâtir.
Ainsi, en tant que meneur de jeu (Ml). évitez
de faire jouer des amis sur le scénario d'un
jeu que eux connaissent et vous non. Ils crie-
raient à la trahison...

l\Pieces détachées
Dans la plupart des cas, les trois quarts du
scénario seront exploitables. Une seconde lec-
ture doit vous permettre de déterminer ce qui
est à conserver et ce qui ne peut pas servir
avec Simulacre.
Toute l'histoire, les lieux et plans, les person-
nages, sont à garder. Cela se corse pour les
<< monstres ››: s'il s'agit de créatures de l'ima-
gínaire collectif, c'est assez simple. Vampire, fan-
tôme, zombie, dragon, lutin, goule ; même si
chacun les joue à sa manière, tout le monde voit
à quoi l'on a à faire. Si vous avez un bon dic-
tiomraire, consultez-le lorsqu"un monstre vous
est inconnu, tout en vous semblant vague-
ment familier; on ne sait jamais. Les monstres
des jeux de rôle sont souvent des créatures
du folklore, adaptées par des écrivains, et de
nouveau modifiées.
Dans les cas de monstres propres au jeu, il
vous faut trouver dans le texte les indices qui
s'y rapportent. Quoi que soit un gznirge bicé-
phale, le fait qu'il terrorise toute une région sup-
pose l'équivalent d'tm grand fauve. S'il détruit

CASUS BELLI

Coeae
les scénrios
e asus elli

des maisons, donnez-lui le gabarit d'un dragon
de légende. Il se peut qu'une illustration le
montre en action, vérifiez... Son nom peut
contenir des indices sur son aspect. Sinon, à
vous d'imaginer ce qu'il peut bien être.
Enfin, vous pouvez récupérer tout ce qui
concerne l'équipement, les armes des person-
nages (joueurs/PJ ou du meneur de jeu/PMJ).
Cet équipement est en général indiqué clai-
rement.

FOR I6 DEX Il
Par contre, ce qui peut vous poser des pro-
blèmes, ce sont d'une part les caractéristiques
chiffrées des PMJ, d'autre part les objets
magiques et les sorts pour le médiéval-fan-
tastique.
0 Dans presque tous les jeux de rôle, le per-
sonnage est défini par six à dix caractéris-
tiques de base et des talents divers. A l"aide du
tableau ci-contre, qui donne les échelles de
valeur les plus courantes, vous pourrez vous
faire une idée du profil des PM] utilisés dans
le scénario. D'autant que chacun d'eux, ou les
plus importants, sont décrits dans le texte.
Vous pourrez alors les retraduire en person-
nages pour Simulacres.
O La magie est un outil très puissant, volon-
tairement limité dans Simulacres. Certains jeux
de médiéval-fantastique se permettent une
débauche de sorts car leur usage est strictement
codifié et restreint. Dans les scénarios utili-
sant la magie, il vous faudra effectuer une
autre lecture attentive, afin de cerner:
- Quel usage les PMJ sont censés faire de
leurs possibilités en magie (détection, barriè-
re magique, illusion, sort de combat). Les sorts
sont toujours écrits in extenso, et la plupart ont
des noms explicites.
- Quels obstacles sont insurmontables pour
les PJ sans magie (ces cas sont en principe
signalés dans le scénario). Et s'il y en a, le tex-
te prévoit-il que les persomages puissent trou-
ver ces moyens magiques durant la partie, ou
semble-t-il supposer qu'au moins un PJ aura ce
qu'il faut dès le début de partie?
Les listes de sorts imposantes de certains PMJ
ne doivent pas vous impressionner. Il s'agit
du choix qu'ils ont, non de tout ce qu'ils pour-
ront lancer! Considérez qu'en moyenne, le
magicien n'utilisera qu'un tiers de la liste.
Rappelez-vous que selon leur nature, certains
sorts seront longs à préparer ou à lancer, et
que ceux qui durent sont tout de même limi-
tés dans le temps. En l'absence d'inclicat:ions sur
ces points, faites à votre idée.

Aprés avoir joué les
divers scénarios
publiés dans
Slnrulacres, peut-étre

¿ voudrez-vous
inventer les votres. peut-
étre préférerez-vous en
trouver des tout faits. Si
vous jouez souvent, vous
pouvez puiser dans les
anciens numéros de
Cosus Belli d'autres
aventures et jouer.
Slmulacres permet en
effet de jouer les scénarios
publiés dans Ccrsus mérnc
si vous ne connaissez pas
la régle pour laquelle ils
ont été conçus.
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Bien sûr, cela ne vous donnera pas autant de
possibilités, et il vous manquera ces régles
particuliéres qui font la richesse, la personna-
lité et le charme de chaque jeu de role. Toute-
fois, on hésite souvent à acquérir un jeu, car ce
n*est qu'en le pratiquant qu'un réalise si tm thè-
me plait ou tasse [que ce soit le meneur de jeu
ou ses joueurs habituelsl. Sfrnulucres vous offre
donc la possibilité d'un avant-goût, qui vous
aidera dans vos choix.

Quels scénarios
choisir?
Le premier critére de choix est votre attirance
pour le théme, mais parfois l*histoire ou le
style peuvent suffisamment vous accrocher
pour vous dormer l'envie de jouer.
Selon les scénarios et le jeu auquel ils corres-
pondent, vous pourrez en exploiter presque tou-
te la matiere, ou au contraire ne reprendre que
la trame de l'histoire, sur laquelle il vous fau-
dra réinventer l'habillage.
Premiére phase, donc : lisez le scénario en
entier, et estimez si tout vous semble clair, ou
si Fabondance de termes techniques vous
empéche de comprendre les tenants et les
aboutissants. Nous faisons plus loin un petit
tour d'horizon de certains termes et scores qui
peut vous aider.
L'autre obstacle ii la compréhension survient
quand liunivers du jeu est trés riche et parti-
culier. Sans les régles qui en régissent la vie et
les détails courants, vous ne pourrez, ici aus-
si, que reprendre la trame de l'histoire et tout
rebåtir.
Ainsi, en tant que meneur de jeu llvlllr évitez
de faire jouer des amis sur le scénario d'un
jeu que eux connaissent et vous non. Ils crie-
raient à la trahison...

'I"tPieces détachées
Dans la plupart des cas, les trois quarts du
scénario seront exploitables. Une seconde lec-
ture doit vous permettre de déterminer ce qui
est à conserver et ce qui ne peut pas servir
avec Simulacre.
Toute l'histoire, les lieux et plans, les person-
nages, sont ir garder. Cela se corse pour les
u monstres fu : s'il s'agit de créatures de l'ima-
ginaire collectif, c'est assez simple. "v'a1npire, fan-
tome, zombie, dragon, lutin, goute; méme si
chacun les joue à sa maniére, tout le monde voit
ä quoi l'on a ét faire. Si vous avez un bon dic-
tiormaire, consultez-le lorsqu'un monstre vous
est inconnu, tout en vous semblant vague-
ment familier ; on ne sait jamais. Les monstres
des jeux de role sont souvent des créatures
du folklore, adaptées par des écrivains, et de
nouveau modifiées.
Dans les cas de monstres propres au jeu, il
vous faut trouver dans le texte les indices qui
s'j.~* rapportent. Quoi que soit un gznirge bicé-
phale, le fait qu'il terrorise toute une région sup-
pose l'é-quivalent d'un grand fauve. 5'il détruit
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Comment adapter
les scénarios
de Casus Belli

des maisons, dormez-lui le gabarit d*un dragon
de légende. ll se peut qu'une illustration le
montre en action, vérifiez... Son nom peut
contenir des indices sur son aspect. Sinon, a
vous d'imaginer ce qu'il peut bien étre.
Enfin, vous pouvez récupérer tout ce qui
conceme l'équipement, les armes des person-
nages ljoueursf'P] ou du meneur de jeufPM]`,'-.
Cet équipement est en général indiqué clai-
rement.

FOR I6 DEX ll
Par contre, ce qui peut vous poser des pro-
blémes, ce sont d'une part les caractéristiques
chiffrées des Plvl], d*autre part les objets
magiques et les sorts pour le médiéval-fan-
tastique.
I Dans presque tous les jeux de rfile, le per-
sonnage est défini par six ir dix caractéris-
tiques de base et des talents divers. A l'aide du
tableau ci-contre, qui donne les échelles de
valeur les plus courantes, vous pourrez vous
faire une idée du profil des Plvl] utilisés dans
le scénario. Efautant que chacun d'eux, ou les
plus importants, sont décrits dans le texte.
Vous pourrez alors les retraduire en person-
nages pour Sfrnulacres.
I La magie est un outil trés puissant, volon-
tmement limité dans Sfnrulucres. Certains jeux
de médiéval-fantastique se permettent une
débauche de sorts car leur usage est strictement
codifié et restreint. Dans les scénarios utili-
sant la magie, il vous faudra effectuer une
autre lecture attentive, afin de cerner:
- Quel usage les Plvl] sont censés faire de
leurs possibilités en magie ldétection, barrié-
re magique, illusion, sort de combatl. Les sorts
sont toujours écrits in extensa, et la plupart ont
des noms explicites.
- Quels obstacles sont insurmontables pour
les P] sans magie fces cas sont en principe
signalés dans le scénariol. Et s'il jf en a, le tex-
te prévoit-il que les persomiages puissent trou-
ver ces moyens magiques durant la partie, ou
sernble-t-il supposer qu'au moins rm P] atua ce
qu'il faut dés le début de partie?
Les listes de sorts imposantes de certains PM]
ne doivent pas vous impressionner. ll s'agit
du choix qu'ils ont, non de tout ce qu'ils poLu'-
ront lancerl Considérez qu'en moyenne, le
magicien n'utilisera qu'un tiers de la liste.
Rappelez-vous que selon leur nature, certains
sorts seront longs ir préparer ou ir lancer, et
que ceux qui durent sont tout de méme limi-
tés dans le temps. En l'absenoe d'indioat:ions su.r
ces points, faites à votre idée.
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Puisque traduire un scénario de Casus Belli en
Simulacres vous demande rm petit effort, profitez
en revanche de la souplesse que cela vous offre.
Sorti du cadre rigide de l'histoire telle qu'elle
est écrite, vous avez à réinventer certains élé-
ments... Pourquoi ne pas aller chercher des
idées dans d'autres scénarios sur le même thè-
me (même s'ils ne portent pas sur le même
jeu)? Attention, il ne s'agit pas de mettre Dra-
cula à la place de Goldfinger, mais de rem-
placer des détails inexploitables par d'autres
plus faciles à utiliser, ou que vous comprenez
mieux.
A défaut d'avoir sous la main d'autres scéna-
rios, injectez donc dans votre adaptation des élé-
ments de vos récentes lectures, de films plus ou
moins récents (avec un fihn qui vient de sortir,
l'effet est un peu trop artificiel, et nuit à la cré-
dibilité du jeu). Ce peut être des seconds rôles
qui vous ont marqués, des décors ou des acces-
soires originaux, des créatures bizarres.
Ce genre de recherche constitue une étape
avant de vous lancer dans la création de vos
propres aventures (voir pages précédentes).

Echehes
Avant de jeter un œil sur les échelles de valeur
des autres jeux, revoyons un peu celles de
Simulacres, que nous visons à obtenir.
Comme on le voit de manière très schéma-
tique à propos des PMJ secondaires, on peut dis-
tinguer des personnages faibles (=6), moyens
(=8) et forts (=9). Autrement dit, rm persomage
fort dans un domaine est celui qui, en addi-
tionnant une Composante (mettons 5), un
Moyen (mettons 3) et un Domaine (mettons 1),
obtient une valeur de 9 pour les tests.

en plus un Règne Animal W de 2, mais
I-Itunain Ê de 0. Nous aurons ainsi un chasseur
fonceur, capable d'attaquer un fauve avec une
valeur de 6+4+2, soit 12, le maximum; mais
malmené par un humain, il tentera de lui
échapper avec 6+1+0, soit 7, et le pauvre risque
de se faire étendre. Ce n'est pas un bagarreur!
Cet exemple montre que plutôt que de chercher
une traduction rigide des valeurs, mieux vaut
se faire ime idée du PM], tant d'après ses carac-
téristiques que d'après sa description phy-
sique et psychologique, de ses forces et ses
faiblesses, et le recréer de toutes pièces dans
Simulacres.

Quelques
points de repère
O Les caractéristiques sont au nombre de six
à dix. En général calculées en lançant 3d6,
elles varient de 3 à 18. Dans ce cas un score de
3 est quasi-nul, 7 est faible, 11 est moyen, 15 est
plutôt fort, 18 est très fort. Cest le cas de Don-
jons et Dragons et des jeux de Chaosirun (Uappel
de Cthulhu, RuneQuest, Stormbringer ou Hawk-
moon). Dans Mega, elles varient de 4 à 24, mais
les valeurs au-dessus de 20 sont du domaine du
surhumain.
0 Les talents, ou compétences, ou encore apti-
tudes, sont le plus souvent exprimés en pour-
centage. 01 est nul, 25 ou 30 assez faible, 50
moyen, 75 ou 80 plutôt fort, et 100 top niveau!
Très parlant pour l"esprit, ce genre de score
existe dans de nombreux jeux de rôle.
O Certains jeux donnent des valeurs que l'on
retrouve sur ture table de résolution. Cest le cas
de James Bond ou Rêve de Dragon. Les deux
fonctionnent grosso modo sur une échelle de

Le tableau ci-dessus donne les correspon-
dances de chances de réussite entre 2d6 et des
dés de pourcentage. Ainsi, on voit qu'à 9 cor-
respond 72 % ; ce qui signifie que le persomage
a en gros trois chances sur quatre de réussir son
action, ou en d"autres termes que sur 100 ten-
tatives, il devrait en réussir 72 et en rater 28...
En théorie.
Le handicap est que les principes de Simu-
lacres sont fondamentalement différents de
ceux de la plupart des autres jeux de rôle. Tra-
ditionnellement, des caractéristiques fixes (For-
ce, Dextérité, Intelligence, etc.) donnent tme idée
du personnage, qui possède par ailleurs des
talents, souvent exprimés en pourcentage
(nagez 25 %, tir à l'arc: 58%, baratin: 30%,
etc.). Dans Simulacres, ces éléments sont frag-
mentés, pour pouvoir se recombiner et domrer
de multiples possibilités. Dans un jeu tradi-
tionnel, un haut score en Force indique un
personnage fort, un point c'est tout. Dans
Simulacre, un score élevé en Corps O (6) peut
se combiner avec un score élevé en Action I*
(4),. mais faible en Résistance I (1),. et avec

20 points, mais celle de James Bond va de 1 à 20,
tandis que celle de Rêve de Dragon oscille de -
10 à +10. Toutes deux se combinent avec une
table de difficulté.
La référence à une table est aussi le principe de
combat de Donjons et Dragons. Dans ce jeu, en
dehors des caractéristiques de base, les domées
importantes sont:
- Les niveaux (ou Dés de Vie, DV, pour les
monstres) qui vont de 1 à beaucoup! (3 est
« débutant ››, 8 << confirmé ››, 10 << très correct ››,
15 << impressionnant ››, mais on peut aller plus
loin. _ .).
- La classe d'armure (CA) qui indique la dif-
ficulté à être touché par une arme. Les valeurs
vont de +10 (nu) à -10 (intouchable ou presque),
mais 3 ou 2 est déjà bien.
O Cas à part, Star Wars propose de faire plus
que la difficulté d'une action (5= facile,
15=moyen, 30=très difficile) en lançant un
nombre variable de dés à 6 faces, de 1 (faible)
à beaucoup. 2 est faible, 4 est bien, 7 est fort, 10
ou 12 est très fort et permet surtout d'accom-
plir plusieurs actions simultanées. ._ I

CASUS BELLI

Glossaire -
Tenues génériques
Aventuriers : Désigne souvent les personnages
des joueurs, quel que soit l'univers dans lequel ils
jouent.
Backgrtiulut I Toile de fond. Désigne dans un
jeu le contexte géographique, historique,
biologique et sociologique d'un univers ou d'un
personnage.
Ecran : Paravent en carton, qui présente un
dessin d'ambiance face aux joueurs et un résumé
des règles du côté du meneur de jeu. ll sertà
cacher le matériel du meneur de jeu à la vue des
joueurs.
Gros Bill I Sumom d'un des premiers joueurs
de jeu de rôle français. Sa passion pour les objets
magiques lui avait valu une caricature dans Casus
Belli n° 4. Devenu le symbole de l'intlation en j
puissance de certains personnages. 1
_|d R :Jeu de rôle. Jeu de dialogue où des joueurs
incament des personnages dans une aventure
qu'ils vivent en interaction avec un meneur de
jeu, suivant un scénario et des règles écrites, mais en
improvisant.
MJ : Meneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de rôle.
Module : Terme venant de l'anglais, utilisé surtout par TSR
(Donjons & Dragons) et désignant un scénario de jeu de rôle.
Monstre : Terme générique pour les créatures non
humanoides rencontrées par les personnages. Dans
Simulacres on dit: les Intervenants.
Î'_I 1 Personnages-joueurs (les personnages que sont incamés
par les joueurs).
PNJ : Personnages-Non joueurs (les personnages qui sont
animés par le meneur de jeu). Dans Simulacres on les appelle
PM).
Rôliste : Tenne inventé par Casus Belli et désignant un(e)
foueur(se) de jeu de rôle.
Roleplay : Action de jouer un rôle, au sens théâtral du
temre. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur.
Scénario : Trame de l'histoire que suit le meneur de jeu et
dans laquelle les personnages interviennent.
Scénario linéaire : Scénario dans lequel chaque situation
entraîne la suivante. Opposé au scénario ouvert.
Scénario ouvert : Dans lequel chaque situation peut
déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs ont de multiples
voies pour atteindre leur but. Opposé au scénario linéaire.
Supplément : Ou extension. Livret qui contient des règles
additionnelles, du background ou des scénarios; ou un
mélange des trois, et qui complète donc un jeu.

Titres de jertx de rôle
AD&D : Advanced Dungeons 8: Dragons (Règles avancées
de Donjons 8: Dragons, le JdR médiéval-fantastique le plus
joué au monde).
Adf : Uappel de Cthulhu (fantastique années 20).
INSI MV : ln Nomine Satanis/Magna Veritas (où l'on
incame des anges ou des démons).
Rdl) : Rêve de Dragon (médiéval onirique).
JBUU7 : James Bond 007 (comme son nom l'indique).

Termes propres à des _;`cu.r de rôle
Abréviations : ll existe certains standards, reprenant en
général les trois premières lettres du nom: TAI (Taille), FOR
(Force), SAC (Sagesse), DEX (Dextérité), INT (Intelligence),
VOL (Volonté), CON (Constitution), etc.
CA I Classe d'annure (protection du personnage, va de +10 à
-10)
Dom. : Dommages, ou dégâts (indique les dommages
causés à un adversaire, en général en terme de points de vie).
D6, dl 0, Cl l UU : Désigne des dés spéciaux à lancer, le
chiffre désignant le nombre de faces (un D6 est un simple dé
normal). Par exemple 2d6 signifie: lancer deux dés normaux,
et additionnez les chiffres. Un d100 n'existe pas réellement
mais consiste en deux lancers de désà 10 faces (un pour les
dizaines, un pour les unités).
Niveau : Mesure la progression d'un personnage dans sa
spécialité (un débutant est de niveau 1, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).

Cocktail
Puisque traduire un scénario de Cusus Belli en
Slnrulucres vous demande tm petit effort, profitez
en revanche de la souplesse que cela vous offre.
Sorti du cadre rigide de l'histoire telle qu'elle
est écrite, vous avez à réinventer certains élé-
ments... Pourquoi ne pas aller chercher des
idées dans cl'autres scénarios sur le méme thé-
me fméme s' ils ne portent pas sur le méme
jeul ? Attention, il ne s'agit pas de mettre Dra-
cula .`a la place de Goldfinger, mais de rem-
placer des détails inexploitables par d'autres
plus faciles à utiliser, ou que vous comprenez
l:î`l1El.Il*l.

A défaut d'avoir sous la main d'autres scéna-
rios, injectez donc dans votre adaptation des élé-
ments de vos récentes lectures, de films plus ou
moins récents favec un film qui vient de sortir,
l*effet est un peu trop artificiel, et nuit à la cré-
dibilité du jeul. Ce peut étre des seconds roles
qui vous ont marqués, des décors ou des acoes-
soires originaux, des créatures bizarres.
Ce genre de recherche constitue une étape
avant de vous lancer dans la création de vos
propres aventures [voir pages précédentesl.

Echeûes
Avant de jeter Lm cell sur les échelles de valeur
des autres jeux, revovons un peu celles de
Sinrrrlacres, que nous visons ét obtenir.
Comme on le voit de maniére trés schéma-
tique ir propos des PM] secondaires, on peut dis-
tinguer des personnages faibles f=ol, moyens
l=Bl et forts l=9l. Autrement dit, un personnage
fort dans un domaine est celui qui, en addi-
tionnant une Composante [mettons 5}, un
Moyen (mettons Bi et rm Domaine (mettons ll,
obtient une valeur de 'Et pour les tests.

en plus un Regne Animal 'ile' de 2, mais
i-lrunain È de fl. Nous aurons ainsi un chassetu'
fonceur, capable d'attaquer un fauve avec une
valeur de o+='-!+2, soit 12, le maximum; mais
malmené par un humain, il tentera de lui
échapper avec o+1+tl, soit '.?, et le pauvre risque
de se faire étendre. Ce n*est pas un bagarreur!
Cet exemple montre que plutot que de chercher
une traduction rigide des valeurs, mieux vaut
se faire une idée du Plvlj, tant d'aprés ses carac-
téristiques que d'aprés sa description phy-
sique et psvchologique, de ses forces et ses
faiblesses, et le recréer de toutes piéces dans
Sirnulacres.

Quelques
points de repère
I Les caractéristiques sont au nombre de six
ir dix. En général calculées en lançant Lido,
elles varient de 3 it 1B. Dans ce cas un score de
3 est quasi-nul, F est faible, 11 est moyen, 15 est
plutot fort, IB est très fort. C*est le cas de Don-
jons et Dragons et des jeux de Chaositun fljappel
de Cflrullru, BurreQuest, Starnrlrriuger ou Haurlt-
rnoan l. Dans Mega, elles varient de 4 å 24, mais
les valeurs au-dessus de 2fl sont du domaine du
surhumain.
I Les talents, ou compétences, ou encore apti-
tudes, sont le plus souvent exprimés en pmu-
centage. B1 est nul, 25 ou 3iÎl assez faible. 5{l
moyen, P5 ou Bf] plutot fort, et lûll top niveau!
Trés parlant pour llesprit, ce genre de score
existe dans de nombreux jeux de role.
I Certains jeux donnent des valeurs que l'on
retrouve sur une table de résolution. C'est le cas
de jaures Bond ou Rérre de Dragon. Les deux
fonctionnent grosso modo sur une échelle de

Le tableau ci-dessus donne les correspon-
dances de chances de réussite entre Edo et des
dés de pourcentage. Ainsi, on voit qu'il 9 cor-
respond i'2 it- ; ce qui signifie que le persomiage
a en gros trois chances sur quatre de réussir son
action, ou en d'autres termes que sur 1t]tÎI ten-
tatives, ii devrait en réussir ?2 et en rater 2B. _.
En théorie.
Le handicap est que les principes de Sinru-
lacres sont fondamentalement différents de
ceux de la plupart des autres jeux de role. Tra-
ditiormellement, des caractéristiques fixes fFor-
ce, Dextérité, Intelligence, et-cl donnent ime idée
du personnage, qui posséde par ailleurs des
talents, souvent exprimés en pourcentage
tnage: 25 tir à l'arc: 5B fit-, baratin: llfl
etc.l. Dans Sinrulncres, ces éléments sont frag-
mentés, pour pouvoir se recombiner et donner
de multiples possibilités. Dans un jeu tradi-
tionnel, un haut score en Force indique un
personnage fort, un point c'est tout. Dans
Simulacne, rm score élevé en Corps O foi peut
se combiner avec rm score élevé en Action U*
tél, mais faible en Résistance I ill, et avec

ZB points, mais celle de ,larues Bond va de 1 à Zfl,
tandis que celle de ltéue de Dragon oscille de -
til ii +ifI. Toutes deux se combinent avec Lme
table de difficulté.
La référence à ime table est aussi le principe de
combat de Donjons et Dragons. Dans ce jeu, en
dehors des caractéristiques de base, les données
importantes sont :
- Les niveaux tou Dés de Vie, DV, pour les
monstresl qui vont de 1 à beaucoup! [3 est
u débutant ››, B u confirmé u, lil u très correct rr,
15 u impressionnant u, mais on peut aller plus
loin. . .l.
- La classe d'armure fCAl qui indique la dif-
ficulté à étre touché par une arme. Les valeurs
vont de +11] fnul o -lil fintouchable ou presquel,
mais 3 ou 2 est déjà bien.
I Cas à part, Star Wars propose de faire plus
que la difficulté d'une action f5= facile,
15=mojren, 3ll=trés difficilel en lançant un
nombre variable de dés à B faces, de 1 tfaiblel
il beaucoup. 2 est faible, 4 est bien, F' est fort, lil
ou 12 est trés fort et permet surtout d'accom-
plir plusieurs actions simultanées... I

Cl-'ï'~.5l.l5 BELL!

Glossaire
lirrnres grirrririijrrr*s
A vt"t'I ltt rl Urs 1 Désigne souvent les personnages
des joueurs, quel que soit l'univers dans lequel ils
jouent.
Baclcgrou nd : Toile de fond. Désigne da ns un
jeu le contexte géographique, historique,
biologique et sociologique d'un univers ou d'un

_ rson nage.
ll'i.'t'ttt't I Paravent en carton, qui présente un
dessin d'am bia nce face aux joueurs et un résumé
des régles du coté du meneur de jeu. ll sert a
cacher le matériel clu meneur de jeu ila vue des
joueurs.
[Îrns Flill : Sumom d'un des premiers joueurs
de jeu de role français. Sa passion pour les objets
magiques lui avait valu une caricature dans Casus
Belli nf' -l. Devenu '.e svmbole de l“in flation en

uissance de certains personnages.
il-.l ll I jeu de role. leu de dialogue ou des joueurs
incament des personnages dans une aventure
qu“iis vivent en interaction avec un meneur de
jeu, suivant un scénario et des régles écrites, mais en
im rovisant.
l"»-l_lll: 5.-teneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de role.
l'vlnLl tt le : Terme venant de l'angiais, utilisé surtout par TSR
fDonjons -fr Dragonsl et désignant un scénario de jeu de role.
Monstre : Terme géné rique pour les créatures non
huma noides rencontrées par les personnages. Dans
Simulacres on dit: les Intervenants.
Pl I Personnages-joueurs iles personnages que sont incarnés
par les jou eursl.
Îll"~l_l I Personnages-bien joueurs iles personnages qui sont
animés par le meneur de jeuj. Dans Slmulacres on les appelle
Pl.-fj.
Î'l.fr li slt* I Tenne inventé par Casus Belli et désignant unjej
foueurjset cle jeu de role.
Îiltil eplav : Action de jouer un role, au sens théâtral du
tenue. Un lui préféra parfois le temre jeu d'act'eur.
lité tiorltt I Trame de l'histoirc que suit le meneur de jeu et
dans laquelle les personnages interviennent.
Fvcé n arin l i néo i rc : Scénario dans lequel chaque situation
entraine la suivante. Dpposé au scénario ouvert.
Sci* n a rio ouvert : Dans lequel chaque situation peut
déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs ont de multiples
voies pour atteindre leur but. au scénario linéaire.
5ttj1j"Ilétiu*t'tl I Du extension. Livret qui contient des régles
additionnelles, du background ou des scénarios; ou un
mélange des trois. et qui compléte donc un jeu.

Îfl't't'5 rlt' ,lt'i't.'t' tft' rtilt'
.="-.Dtirll : adifanced Dungeons ir Dragons [Régles avancées
de Donjons tlr Dragons. le ldfl médiéval-fantastique ie plus
joué au mondel.
Atlf 1 llappel de Cthulhu lfantastique années Etlj.
l Nbr' lvllv' : ln Nomine Satanisltvlagna ileritas loir I“on
income des anges ou des dém ansi.
lidl? : Réve de Dragon jmédiéval onirique).
llllllli : james Bond tltl? lcomme son nom l'indiquej.

llrrrnes propres ri des ,feux de role
Ahrévin litrrts : ll existe certains standards, reprenant en
général les trois premieres lettres du nom : TAI {Tai.`Ie}, FDE
lForcej, BAG jfiagessel. DEX fllextérltél, [NT llntelligencel.
'v'Ctl. il-lolontél, CDN |[Constitut1`onl, etc.
CA : Classe d'arrn are [protection du personnage, va de +lû à
-lili
lltitii. : Dommages, ou dégâts (indique les dommages
ca usés a un adversaire, en général en terme de points de viel.
flo, d 1 ll, dl ill! : Désigne des dés spéciaux ii lancer, le
chiffre désignant le nombre de faces lun Do est un simple dé
normalj. Par exemple Edo signifie: lancer deux dés nonna ux,
et additionnez les chiffres. Un dlilfl n'existe pas réellement
mais consiste en deux lancers de dés à lil faces jun pour les
dizaines. un pour les unitésl.
ol lvea tl : Mesure la progression d'un personnage dans sa
spécialité jun débuta nt est de niveau 1, la progression
pouvant aller suiva nt les jeux jusque Ill. .ill ou BB.. .l.



€
Depuis la création de
Simulacres, les règles

r de ce jeu de rôle
étaient dans le

l «domaine public ››,
c'est-à-dire que tout

le monde pouvait créer et
éditer des suppléments
commerciaux pour ce jeu,
sans autre forme
d'autorisation. C'est
encore vrai en grande
partie; et si vous avez

/Icree un univers de jeu
pour jouer avec vos amis,
pourquoi ne pas en faire
une édition à petit tirage
pour en faire profiter un
plus large public?

Simulacres,
clest quoi?
Simulacres est un jeu de rôle dit << universel ››,
c'est-à-dire qu'il peut servir à créer toutes
sortes d'Lmivers de jeu de rôle. Il consiste en un
système (règles de base, de campagne, option-
nelles) qui appartient à son auteur (Pierre
Rosenthal) et dont la marque a été déposée. Le
reste, c'est-à-dire les univers, les scénarios, les
conseils publiés dans ce hors-série sont la pro-
priété du magazine Casus Belli.
Si vous désirez créer un jeu à partir du système
Simulacres, deux possibilités s'offrent à vous:
0 Si c'est un petit tirage (moins de 500 exem-
plaires), vous n'avez pas besoin de demander
une autorisation. Vous pouvez utiliser et reco-
pier à votre guise les règles de Simulacres.
Attention, vous ne pouvez pas photocopier
directement les pages de ce hors-série sans en
demander lautorisation à Casus Belli. Vous ne
pouvez pas non plus mettre le logo de Simu-
lacres sur votre jeu sans demander l'autorisa-
tion à l'auteur.
0 Si c'est un gros tirage (plus de 500 exem-
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plaires), vous devez à contacter Pierre Rosen-
thal pour régler avec lui les questions de droits
d'auteur.

jeu de rôle complet
ou supplément?
Si vous publiez un ouvrage, vous devrez indi-
quer précisément sa nature. La différence entre
les notions d'rmivers, de supplément, ou de jeu
de rôle complet, n'est pas toujorus évidente. En
fait, un jeu de rôle complet est constitué par:
les règles de simulation (sinon c'est du théâtre
et pas du jeu), des règles de création de per-
sonnage (c'est la notion de «complet» qui per-
met de jouer plusieurs aventures avec plu-
sieurs personnages dans le même univers), et
une toile de fond (description de l'univers, en
termes génériques et parfois en termes de tech-
nique de jeu, souvent désignée par l'anglicis-
me background). Cest le cas pour Capitaine
Vaudou ou Le peuple sylvestre (voir page 93).
S'il s'agit juste de la description d'un nouveau
background, avec des compléments de règles
et pourquoi pas, un ou des scénarios, cela
désigne un univers (c'est le cas de Cyber Age,
Aventures Extraordinaires 5* Machinations Infer-
nales ou Bernard et Jean).
Enfin, s'il s'agit juste de scénarios, ou de com-
pléments de règles, c'est un supplément (com-
me Ceux des profondeurs).
Indiquez donc sur votre ouvrage s'il s'agit d'un
jeu de rôle, d'tur rmivers, d'un supplément, s'il uti-
lise les règles de base ou les règles de campagne.

\D'autres regles
De même que Simulacres possède des règles spé-
cifiques (comme la magie, les pouvoirs psis),
n'importe quel ouvrage peut incorporer ce
type de règles. Cest à l'auteur du titre de les
tester (pour vérifier qu'elles fonctiomrent bien
en cours de jeu) et de les signaler avec soin pour
que le joueur habituel de Simulacres les repère
aisément.
Certaines règles peuvent être modifiées. Ain-
si dans l"univers Aventures en utopie, les trois
Energies de base (Puissance, Rapidité et Pré-
cision) sont remplacées par Audace, Chance et
Imagination, car l"auteur les trouve plus adap-
tées à l'ambiance qu'il cherche à créer. Il a tout
à fait le droit de procéder ainsi, il suffit juste de
le signaler dans un endroit bien visible.

CASUS 98 BEL|_|

Officiel ?
Si vous désirez que votre supplément soit
déclaré «officiel ››, c'est-à-dire qu'il porte le
logo Simulacres en couverture, il faut que la
grosse majorité des règles de Simulacres soit
conservée, et qu'un exemplaire du jeu soit
adressé à Casus Belli au moins un mois avant
parution. Si l'ouvrage est considéré comme
étant << conforme ››, une photocopie du logo
vous sera envoyée pour vous permettre de la
mettre en couverture.

Mrse en page
Nous vous conseillons de ne publier que des
ouvrages tapés à la machine, ou réalisés avec
un logiciel de mise en page, et surtout : impri-
más de façon lisible (au moins sur une bonne
photocopieuse). Vos futurs acheteurs peuvent
pardonner des fautes d'orthographe, des des-
sins approximatifs, pourvu que le jeu soit bon,
mais il faut au moins qu'ils puissent le lire. Si
vous utilisez un Macintosh ou un IBM, nous
pouvons vous fournir la police de caractères
spéciaux de Simulacres (les symboles des Com-
posantes, Moyens et Règnes). Pour les spé-
cialistes, signalons que c'est ture police Poscrípt
de type 1 (renseignez-vous pour savoir si votre
ordinateur peut les utiliser).

Droits de
propriete
intellectuelle
Si les droits d'un système de jeu peuvent être
libres (ceux du Basic Role Playing de Chaosium
ne le sont pas mais pourraient l'être), il n'en est
généralement pas de même pour les créations
d'univers littéraires (comme Le seigneur des
Anneaux, Elric le Nécromancien...) ou même
ludiques (Glorantha, le complexe Alpha_..).
Or, de nombreux jeunes auteurs rêvent de
créer un jeu de rôle sur Dune, Les chevaliers du
Zodiaque, Les Simpsons, etc. Sachez qu'il est
formellement interdit de vendre des supplé-
ments pour tel ou tel jeu, telle ou telle œuvre,
sans l'aval des éditeurs, auteurs ou ayant
droits... Et qu'en général cette autorisation
coûte relativement cher. Il existe néamnoins une
tolérance vis-à-vis des fanzines, publications à
très faible tirage, qui ne sont pas exclusive-
ment consacrés à un seul jeu ou thème, et qui
peuvent donner des adaptations « à titre
Cl'eXemple ››.

Depuis la creation de
Siinulocres. les règles
de ce jeu de rôle
étaient dans le

j -a domaine public it,
c'est-à-dire que tout

le monde pouvait creer et
editer des suppléments
commerciaux pour ce jeu,
sans autre forme
diautorisation. C'est
encore vrai en grande
partie: et si vous avez
créé un univers de jeu
pour jouer avec vos amis.
pourquoi ne pas en faire
une édition à petit tirage
pour en faire profitcr un
plus large public?

Simulacres,
clest quoi?
Siinulacres est un jeu de role dit rr universel ››,
c'est-à-dire qu'il peut servir à créer toutes
sortes d'univers de jeu de nñle. Il oonsiste en un
systéme (règles de base, de campagne, option-
nelles) qui appartient å son auteur (Pierre
Rosenthal) et dont la marque a été déposée. Le
reste, c*est-ii-dire les univers, les scénarios, les
conseils publiés dans ce hors-série sont la pro-
priété du magazine Casus Belli.
Si vous désirez créer un jeu à partir du systéme
Sirnulacres, deux possibilités s'oftnent à vous:
I Si c'est un petit tirage (moins de 5()() exem-
pla iresi, vous n'avez pas besoin de demander
une autorisation. Vous pouvez utiliser et reco-
pier à votre guise les régles de Siinulacres.
attention, vous ne pouvez pas photocopier
directement les pages de ce hors-série sans en
demander Fautorisation a Casus Belli. Vous ne
pouvez pas non plus mettre le logo de Simu-
lacres sur votre jeu sans demander l'autorisa-
tion å l'auteur.
li Si c'est un gros tirage (plus de 5()() exem-
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plaires), vous devez il contacter Pierre Rosen-
thal pour régler avec lui les questions de droits
d'auteur.

jeu de rôle complet
ou supplement?
Si vous publiez un ouvrage, vous devrez indi-
quer précisérnent sa nature. La différence entre
les notions d'univers, de supplément, ou de jeu
de role complet, n'est pas toujours évidente. En
fait, un jeu de role complet est constitué par :
les regles de simulation (sinon c'est du théâtre
et pas du jeu), des régles de création de per-
sonnage (c'est la notion de rr complet ›› qui per-
met de jouer plusieurs aventures avec plu-
sieurs persotutages dans le méme univers), et
une toile de fond (description de l'univers, en
termes génériques et parfois en termes de tech-
nique de jeu, souvent désignée par lianglicis-
me background ). (Test le cas pour Capitaine
Vaudou ou Le peuple syloesire (voir page 93).
5'i1 s'agit juste de la description d'un nouveau
background, avec des compléments de régles
et pourquoi pas, un ou des scénarios, cela
désigne un univers (c'est le cas de Cyber Age,
Aoentures Extraordinaires Er lviachinations infer-
nales ou Bernard et lean ).
Enfin, s'il s'agit juste de scénarios, ou de com-
pléments de régles, c' est un supplément (com-
me Ceux des profondeurs).
lndiquez donc sur votre ouvrage s'il s*agit d'un
jeu de role, d'un univers, d'un supplément, s'il uti-
lise les règles de base ou les règles de campagne.

D'autres regles
De méme que Sirnulacres possede des règles spé-
ciñques (comme la magie, les pouvoirs psis),
nimporte quel ouvrage peut incorporer ce
type de régles. Cest a l'auteur du titre de les
tester (pour vérifier qu'elles fonctionnent bien
en cours de jeu) et de les signaler avec soin pour
que le joueur habituel de Siinalacres les repère
aisément.
Certaines régles peuvent étre modifiées. Ain-
si dans l*univers rtoeiitures en utopie, les trois
Energies de base (Puissance, Rapidité et Pré-
cision) sont remplacées par Audace, Chance et
Imagination, car l*auteur les trouve plus adap-
tées à l'ambiance qu'ii cherche à créer. I] a tout
à fait le droit de procéder ainsi, il suffit juste de
le signaler dans tm endroit bien visible.
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Officiel ?
Si vous désirez que votre supplément soit
déclaré aofficiela, c'est-à-dire qu'il porte le
logo Sirnulacres en couverture, il faut que la
grosse majorité des régles de Sirnulacres soit
conservée, et qu'un exemplaire du jeu soit
adressé ii Casas Belli au moins un mois avant
parution. Si l'ouvrage est considéré comme
étant aconiormea, une photocopie du logo
vous sera envoyée pour vous permettre de la
mettre en couverture.

Mise en poge
Nous vous conseillons de ne publier que des
ouvrages tapés à la machine, ou réalisés avec
tnt logiciel de mise en page, et surtout : iinpri-
ines de façon lisible (au moins sur une bonne
photocopieuse). Vos futurs achetetus peuvent
pardonner des fautes d'orthographe, des des-
sins approximatiis, pourvu que le jeu soit bon,
mais il iaut au moins qu'ils puissent le lire. Si
vous utilisez un Macintosh ou un IBM, nous
pouvons vous fournir la police de caracteres
spéciaux de Siinulacres (les symbolü des Com-
posantes, Moyens et Régnes). Pour les spé-
cialistes, signalons que c'est une police Posciipt
de type 1 (renseignez-vous pom' savoir si votre
ordinateur peut les utiliser).

Droits de
propriete
intellectuelle
Si les droits d'un systéme de jeu peuvent étre
libres (ceux du Basic Role Playing de Citaosium
ne le sont pas mais pourraient Fétre), il n'en est
généralement pas de méme pour les créations
d'univers littéraires (comme Le seigneur des
Aiineaiix, Elric le hlecroinancien...) ou même
ludiques (Glorantha, le complexe iitlpha...].
Or, de nombreux jeunes auteurs révent de
créer un jeu de role sur Dune, Les clieoaliers du
Zodiaque, Les Sinrpsoiis, etc. Sachez qu'il est
formellement interdit de vendre des supplé-
ments pour tel ou tel jeu, telle ou telle ceuvre,
sans l'aval des éditeurs, auteurs ou avant
droits... Et qu*en général cette autorisation
coûte relativement cher. ll existe néanrnoins tme
tolérance vis-à-vis des fanzines, publications à
trés faible tirage, qui ne sont pas exclusive-
ment consacrés à un seul jeu ou théme, et qui
peuvent donner des adaptations sa titre
d'exemple ››.



Médecins sans limites de l'espace-temps,
espions des mille galaxies,

chevaliers de l'intercontinuum,
ou renégats insaisissables...
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ee sam les MEGAS, les MESSAGERS oA|.Acr|ouEs
Toutes les règles, tout le background rrérerssciire cru jeu, rrrcris aussi les _ _ wñmlpffg
conseils pratiques du Major Mac Lamlaert aux Magnet, des dizaines `
de scénarios, un scénario d'introductlorr et ime lurrgue t:tarrrpagne cle “ii
pages, des fiches de personnages, niais rrrrsrsi :tiers titlsrrs uorrr le Mene~ut*:*
de Jeu, et un écran tout en couleur.
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