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3615 JdRa3615 JdRa3615 JdRa3615 JdRa    ????    
 
 Je ne vais pas bouder mon plaisir. Que nenni. En plus de ce 
numéro 10 de Jeux d'Ombres, l'annuaire des JdRa vient de faire un 
grand pas en avant. Vers plus de convivialité, plus de fonctionnalité. 
Suite au travail acharné et laborieux de Greewi, notre webmaster, et 
de Roméo Mike, initiateur du projet, de multiples options de 
recherche, pertinentes et utiles, sont venues compléter cet Annuaire, 
le rendant plus facile pour l'utilisateur. Alors, n'attendez pas... 
Découvrez sans tarder notre Annuaire et sa multitude de JdRa, 
http://jeux.dombres.free.fr/spip.php?page=annuaire. Bonne et 
agréable découverte. 
 
 Je profite de l'occasion pour lancer un vibrant appel, qui 
relèguera celui du 8 mai aux oubliettes de l'Histoire. Proposez-nous 
de nouveaux JdRa, faites corriger l’un ou l’autre détail. 
 
 Une bonne nouvelle n'arrivant jamais seule, nous sommes 
maintenant les heureux « propriétaires » d’une page Facebook dédiée 
à Jeux d’Ombres. Allez surfer sur 
http://www.facebook.com/pages/Jeux-
dOmbres/292616897448706 et rejoignez-nous. Soyez notre 
« Ami », venez vous « Ajouter » à la communauté des fans de JdRa. 
 

Voilà, il ne me reste plus qu’à vous souhaiter une excellente 
lecture et à nous retrouver pour le 11ème numéro de Jeux d’Ombres et 
pour lequel nous prévoyons quelques remaniements. Je n'en dis pas 
plus. 

 
Par ailleurs, nous sommes toujours à la recherche de 

relecteurs critiques et attentifs, de rôlistes ayant une bonne plume et 
un regard d'aigle (avec la plume...). N’hésitez pas à prendre contact 
avec notre rédaction à l’adresse e-mail suivante : 
pitche_AT_base.be. Il n'y a que le premier pas qui coûte. 

 
Tant que j'y suis, au niveau des annonces, nous sommes 

toujours à la recherche de maquettistes, d'illustrateurs, de 
rédacteurs, d'un co-webmaster... notamment pour rendre notre 
Annuaire des Jeux de rôle amateurs plus attractif et plus facilement 
et pratiquement consultable. 
 
 

Pitche 
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Mini Critiques 
 

Mirrored 
http://www.tlonuqbar.net/mirro

red/Mirrored.pdf 
 
Vous émergez d’une profonde 
perte de connaissance. Vous ne 
savez pas où vous êtes, vous ne 
vous souvenez même plus de 
votre nom. Il fait noir. Une 
fenêtre jette un peu de clarté 
dans le réduit modeste où vous 
vous tenez. D’étranges bruits se 
font entendre. 
 

Peu à peu, au prix de terribles 
efforts, quelques bribes refont 
surface. Vous vous souvenez 
d’un miroir. Votre reflet vous a 
souri. Un sourire sardonique. 
Maléfique. Puis le trou noir. 
Votre reflet vous a remplacé ! La 
fenêtre est en fait le miroir qui 
vous a piégé. 
 
De petits yeux vicieux se 
précisent dans l’obscurité. De 
larges canines claquent. Sans 
trop savoir comment, vous vous 
lancez au travers du miroir. Il ne 
vole pas en éclat, comme vous 
vous y attendiez. 
 
Vous vous tenez maintenant 
devant une vendeuse de grand 
magasin. Vous vous apprêtez à 
lui expliquer votre présence, elle 
passe à travers vous. Vous êtes 
immatériel. Vous êtes un 
spectre. Vous n’existez plus. 
 

 
 
Voilà Mirrored, JdRa livré par 
Tlön Uqbar dans le cadre d’un 
concours de ForgeSonges. 
 
Le personnage, dépossédé de 
son identité, est ramené au rang 

de spectre. Son but : passer par 
les quatre stades du spectre 
(ombre, apparition, fantôme, 
reflet), redevenir humain et se 
venger de la créature qui a pris 
sa place. Cela ne se fera pas sans 
mal. Rares sont les humains qui 
peuvent voir un spectre et 
encore moins le comprendre. 
 
Côté système, les différents 
stades du spectre se traitent de la 
même manière, ce qui est 
dommage. Le stade de 
développement du personnage 
devrait mieux être pris en 
compte au niveau des règles, 
surtout lors de la création. 
 
Par ailleurs, le meneur rétribue 
les bonnes actions et les idées de 
valeur par des jetons à utiliser 
pour abaisser la valeur du dé 
sous le seuil de difficulté. 
 
Le ton global, l’atmosphère, la 
quête de soi constituent des 
points forts. Le manque de 
finition et le système simpliste 
viennent quelque peu tempérer 
notre enthousiasme. 

Doc.B. 
 

Terra Incognita 
http://www.paysdenullepart.fr 
 
Partons à la découverte de cette 
Terra Incognita, un univers teinté 
de fantaisie baroque situé dans 
une année 1720 uchronique 
influencée par des références 
littéraires de l’époque, telles que 
les Fables de La Fontaine, 
Micromégas de Voltaire ou encore 
les Voyages de Gulliver de 
Jonathan Swift. Un « narrateur » 
nous décrit chaque élément de 
background tandis que l’auteur 
nous en propose par la suite une 
explication plus ex-cathedra. Le 

procédé est plaisant à lire et 
efficace quant à la bonne 
compréhension. Le Meneur 
perçoit déjà mieux cet univers 
inconnu. A ses côtés, pour le 
peupler une multitude de 
groupements de PNJ (coteries) qui 
pourront graviter autour des PJ 
et animer le Grand Jeu (intrigues). 
Un seul score et un seul dé à 
lancer animeront chaque PNJ 
disposant en plus d’une Faculté 
propre qu’il peut utiliser. 
 
Pour se lancer directement dans 
l’aventure, un premier scénario 
est proposé avec une douzaine 
de « prétirés ». Point de section 
Création de personnages. Pas 
encore. Une excellente façon de 
s’immerger directement dans cet 
univers. Les Humeurs 
(caractéristiques) du personnage 
varient avec le temps, tout 
comme il peut être frappé de 
Reliquats laissés par les soins 
apportés par une médecine 
encore empirique à l’époque 
(Diafoirus). Ce personnage va 
évoluer avec son temps, où ses 
Passions sont mises à rude 
épreuve mais où une 
bienveillante quiétude Picaresque 
le préserve. 
 

 
 
En plus de l’exploration propre, 
le côté aventureux est apporté 
par la chance que confère le 
recours à l’Astrologie (thème 
astral à venir) et à la Sérendipité, 
cet art de découvrir, inventer ou 
créer ce à quoi on ne s’attend 
pas. Ainsi, lorsque quelque 
chose survient par inadvertance 
à la faveur d’un événement 
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heureux, on obtient un véritable 
Prodige. 
 
Le Grand prélude est 
somptueusement mis en page. 
Le recueil n’est en fait que la 
prémisse d’une version 
ultérieure, plus complète, qu’on 
devine déjà grâce à quelques 
encadrés disséminés dans cette 
version allégée. 

Pitche 
 

Tylestel 
http://tylestel.free.fr/spip 

 
Tylestel nous plonge dans 
l’univers de la Grèce antique, 
rehaussé d’un bon soupçon de 
fantasy. Si vous n’avez jamais 
rêvé de jouer un Achille en 
version surboostée, de tutoyer 
les dieux ou de lutter contre un 
cyclope à mains nues, ce jeu est 
fait pour vous ! 
 

Dans un monde où les simples 
mortels côtoient piscanthropes 
(hommes poissons), centaures, 
nymphes ou satyres, dieux et 
titans s’affrontent depuis des 
temps immémoriaux. Les dieux 
eux-mêmes se jalousent et 
utilisent les humains comme 
pions dans leurs querelles sans 
fin. Pour accroître leur influence 
sur le monde, ils choisissent 
quelques élus et les transforment 
en Héros dotés de pouvoirs 
fantastiques, tempérés par 
quelques tares de la même eau. 
Par tous les moyens, et surtout 
par le fer, ceux-ci vont 
accomplir les volontés divines 
les plus frivoles ou les plus 
machiavéliques. 
 

 

 

Tylestel dispose de qualités 
réelles sur la forme comme sur 
le fond. Bastien Lyonnet 
propose un système de jeu bien 
rôdé, basé sur le d100 et 
l’utilisation de compétences (sur 
base des huit caractéristiques 
habituelles). D'une présentation 

très sobre, les 238 pages de son 
jeu relèvent d’une écriture 
propre, simple et accessible. 
 

L’univers est cohérent, bien 
décrit et doté d’un background 
historique et géopolitique 
conséquent. La Kardia, énergie 
utilisée par les dieux pour 
modeler le monde, est largement 
décrite. Les buts divins sont bien 
documentés, de même que les 
métiers de cette époque (tout 
Héros en possède un à la base). 
On peut regretter un manque de 
détail quant à la vie quotidienne, 
la géographie ou la culture 
grecque antique, même si ces 
points sont effleurés. Cela aurait 
apporté encore plus de cachet à 
l’ensemble. Qu’à cela ne tienne, 
les cours d’Histoire et leurs 
imbuvables manuels vont 
subitement se transformer en 
sources d’inspiration ! 
 

Cela dit, il ne s’agit que de 
« défauts » de jeunesse d’un jeu 
en pleine progression, 
régulièrement complété et 
enrichi. Au final, un jeu bien 
réalisé et efficace, idéal pour une 
campagne épique. À tester !  

Kevin 

 

Sombre Light 
http://www.terresetranges.net/s

ombre.php3 
 
Pénétrer directement au cœur de 
la peur ! C’est ce que vous 
propose, sans ambages, Sombre 
dans sa version light. Un manuel 
qui ne propose que le système 
de la future édition complète. 
Un système générique, nommé 
Corpse, totalement dédié aux 
différents genres de la peur. 
L’ensemble vous propose ainsi 
de revivre les sensations 
procurées par les slashers, 
l’horreur gothique, l’épouvante, 
le surnaturel… et par toutes ces 
œuvres centrées sur l’angoisse 
qui peuvent vous venir à l’esprit. 
 
Un système horrifique, épuré, 
ciblé et d’inspiration 
cinématographique qui propose 

de jouer des personnes 
ordinaires dont la vie va bientôt 
totalement basculer. Bref, 
d’authentiques victimes en 
puissance. Centrées autour du 
d20, de deux jauges principales 
(Corps et Esprit) et d’une liste 
d’une bonne vingtaine de 
personnalités auxquelles 
s’ajoutent des avantages & 
désavantages (les traits), les 
règles permettent de créer une 
très grande variété de 
protagonistes de l’horreur. 
 

 
 
Un système épuré, certes, mais 
tout de même très complet et 
résolument tourné vers le 
cinéma d’horreur. Et comme on 
peut logiquement s’y attendre, 
assez poussé en ce qui concerne 
la gestion psychologique et 
psychosomatique des 
personnages. Un module déjà 
très évocateur concernant les 
personnalités est d’ailleurs 
proposé, destiné à être enrichi 
dans la version complète. 
L’action et notamment les 
combats bénéficient d’un 
traitement de choix afin de 
rendre au mieux ce côté 
imprévisible et chaotique, 
typique du genre : le fameux 
shaky cam. 
 
Le manuel est agrémenté de 
notes d’auteur qui permettent de 
mieux comprendre les choix 
effectués, réunies à la fin du 
document sous la forme d’une 
foire aux questions bien 
pratique. En ce qui concerne la 
mise en page, on est dans 
l’absolue sobriété qui peut 
confiner à l’austérité mais le tout 
est surtout au service de 
l’efficacité. La fiche de 
personnage en atteste avec son 
système de rabat original et 
ergonomique. En évolution 
permanente, la future version 
complète étant d’ores et déjà 
dans les cartons, Sombre poursuit 
son développement sur la Toile. 

 
R.Mike 
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Ameyca 
http://couroberon.com/porte/in

dex.php 
 
Ameyca, c’est l’Amérique 
Centrale et celle du Nord du 
jour d’après… Nous sommes en 
3 530, les hommes ressortent de 
leurs abris, la terre a été dévastée 
par deux guerres atomiques et 
de nombreux cataclysmes. Ceux-
ci furent l’œuvre de la Terre qui 
répondit aux attaques des 
hommes sur sa personne. La 
planète fut éveillée par les 
Oïslath qui lui insufflèrent une 
conscience unique pour veiller à 
l’équilibre naturel. 
 
Pourtant, les querelles intestines 
reprirent aussitôt, plongeant 
l’humanité dans la guerre civile. 
On trouve une multitude de 
nations, de clans affaiblis, 
mourants, enc lavés craignant 
les monstrueuses fourmis 
géantes. Les possibilités de jeu 
varient suivant le peuple choisi. 
 
Chaque zone géographique est 
grandement décrite (différents 
peuples et sociétés). L’arna, ce 
minerai provenant du noyau de 
la terre, influence 
anarchiquement les mutations 
des espèces et développe les 
capacités psychiques des 
humains. On retrouve un 
archaïsme technologique 
(Moyen-Âge occidental) propre 
à ces jeux post-apocalyptiques. 
Une chronologie détaillée et un 
bestiaire sans caractéristiques 
clôturent l’ouvrage.  
 

 
 
Autant l’univers et le 
background sont abondamment 
décrits, autant les règles sont très 
peu nombreuses. On adopte 
essentiellement les règles de 
Symbiote Xperience pour créer 

un personnage de classe 
« Illumen », un genre de 
conquistador travaillant pour des 
guides d’exploration, les 
Cumph’Ny. Un supplément 
reprend les règles avec quelques 
ajustements propres à l’univers 
d’Ameyca. Le système dénommé 
le Pok’r est une sorte de poker 
joué avec des dés au lieu de 
cartes à jouer. On lance cinq dés, 
on indique ce qu’on garde et on 
relance le nombre de dés 
possibles suivant la compétence 
utilisée. 
 
On regrette qu’il n’y ait pas un 
système propre et dédié à 
l’univers et que la mise en page 
soit un peu spartiate même si 
elle reste très clair et lisible.  
On apprécie la richesse de 
l’univers et le système de règles 
offrant une rapide prise en main. 
 

Pitche 
 
Et pour une poignée de signes en plus, 
un synopsis pour Ameyica.  
 
A LA DECOUVERTE DES 

ARDENTS 
 
Introduction 
Cette aventure se déroule dans le 
Southam (cf. l’aide de jeu 
éponyme). Les personnages sont 
des illumens de New au service 
de la Bella, la principale 
Cump’Nhy de la ville. Les 
personnages seront amenés 
après un périlleux voyage à 
rencontrer les autochtones de 
Southam, les Ardents. L’histoire 
se déroule durant la saison 
humide. 
 
Départ 
Les responsables de La Bella 
demandent aux PJ de 
cartographier l’emplacement de 
toute matière première ou 
richesse qu’il serait possible 
d’exploiter par la suite. Ils 
préparent leur expédition et 
s’équipent en conséquence en se 
fournissant chez Harry Fetter 
(Chop shop). Hare Collington 
(second de La Bella) craint que 
le gisement d’arna découvert 

dans les Acérés soit repéré par 
les personnages. Secrètement, il 
met sur pied un groupe de 
mercenaires pour les empêcher 
d’atteindre leur but, par tous les 
moyens ! 
 
En route 
Les PJ doivent franchir les 
Acérés. Là-bas derrière, au sud-
est, ils trouvent la terre des 
Ardents. Le plus simple est de 
parcourir le fleuve Lessel en 
faisant des haltes à chaque 
hameau installé en bordure. 
C’est l’occasion de donner 
quelques nouvelles de New, des 
tensions entre factions et autres 
faits notables. On acquiert aussi 
quelques outils bien utiles. La 
visite de la carrière d’arna est 
aussi très passionnante. Les 
illumens, si besoin, peuvent en 
acquérir pour les facultés 
psychiques qui consomment ce 
minerai. Ils peuvent également 
vivre quelques rencontres 
épiques avec des animaux 
sauvages, des flots turbulents, 
etc. ou rencontrer ces animaux si 
intrigants que sont le Crieur et la 
Douce-Voix. 
Ensuite, dans les Acérés, ils 
doivent survivre à des 
conditions extrêmes, des 
escalades longues et périlleuses, 
des éboulements, des tempêtes 
de neige, des abris de fortune, 
etc. Lors de la découverte du 
gisement d’arna, les personnages 
se font attaquer frontalement 
par les mercenaires embauchés 
par Hare Collington. Ceux-ci ont 
pour consigne de ne laisser 
aucun survivant. Tant que les 
personnages ne s’en 
débarrassent pas définitivement, 
les mercenaires reviennent de 
manière récurrente durant le 
voyage. 
 
La terre des Ardents 
Parvenus sur leur territoire, les 
personnages vont d’abord 
croiser des Guerriers avec leurs 
redoutables armes telles que la 
sarbacane et les fouets en liane 
coupe-gorge. Les membres de 
l’Ire (pagne noir) ou de la Joie 
(pagne vert) seront moins 
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surpris de voir des Fortuned. 
Les autres les considèrent avec 
méfiance. Leur masque en arna 
devrait attirer toute leur 
convoitise et curiosité ! 
 

Découverte des Ardents 
Les personnages vont vivre 
plusieurs jours auprès d’eux. 
Dans le village aux maisons 
rectangulaires en bois, ils 
peuvent contempler les 
splendides et très efficaces arcs 
taillés par les Façonneurs.  
 

Le meneur de jeu est invité à 
leur faire découvrir largement 
cette riche et mystérieuse 
peuplade. 
 

Les Consumés 
Les PJ ont l’occasion de 
s’entretenir avec des Consumés. 
Au départ, ils peuvent craindre 
que ces personnes soient atteints 
de la Flétrissure tant leur face est 
ravagée mais ce n’est pas le cas.  
 

Les Consumés sont assez mal 
considérés dans la culture des 
Ardents. C’est une belle 
opportunité pour les PJ d’en 
savoir plus sur les différents 
biens qu’ils fabriquent, les zones 
géographiques ou les 
ressources... Les Consumés 
voyagent beaucoup et ont déjà 
maintes fois parcouru les terres 
des Ardents. 
 

Pitche 

La Forge 
http://ikaar.blogspot.com/ 

 
Amnésiques, les personnages 
(des « Égarés ») se réveillent 
dans un univers dénommé La 
Forge. Un monde désertique, 
montagneux et teinté d’orange, 
soutenu par d’énormes chaînes 
tirées vers le ciel et dont les 
maillons atteignent la taille d’un 
homme. 
 

 
 
Les personnages sont sauvés des 
terribles Exarques par un 
Prospecteur. Celui-ci les amène à 
l’Asile, cœur de leur folie ou 
refuge ; c’est toute l’ambigüité 
du mot et des hypothèses 
formées sur la Forge, via l’une 
des portes clignotantes. 
 
Présentés à un Thérianthrope, 
homme à tête d’animal 
semblable aux anciens dieux 
égyptiens, ils se réapproprient 
leurs Traits d’antan. Le joueur a 
ainsi l’occasion de compléter 
dans le même temps sa feuille de 
personnage. 

Les personnages avec 
l’expérience peuvent atteindre 
un stade ultime de puissance et 
d’évolution manipulant l’univers 
par les Songes comme les 
Thériantrophes. Car la magie se 
fonde sur la manipulation de son 
environnement via les Objets et 
les Songes. Le Prospecteur 
cherche d'ailleurs à s’emparer 
d’Objets, d'apparence anodine 
mais possédant de véritables et 
impressionnants pouvoirs dans 
ce monde. 
 
L’univers est angoissant et 
mystérieux à souhait. On peut 
aussi y vivre des périples de 
multivers par l’exploration des 
Simulacres, sorte d’abris. 
 
La tension est maintenue par le 
fait que plus les sorties de l’Asile 
sont longues, plus elles sont 
dangereuses, car les Exarques 
rôdent. Cet univers est fait de 
survie, d’apprentissage de soi 
(explorer les Simulacres), de 
puissance (devenir 
Thériantrophe) ou d'exploration 
(l’envers du décor d’Asile). 
 
Pour ne pas laisser le meneur sur 
sa faim, l’auteur nous fournit 
plusieurs hypothèses 
d’explications laissant les joueurs 
et le meneur libres de choisir la 
leur, même si l'une d'elles a sa 
préférence. 
 
L’ouvrage se lit d’une traite tant 
l’univers est passionnant et sa 
rédaction fluide. Il a remporté 
une 2ème place amplement 
méritée aux Démiurges en 
Herbe III. 
 

Pitche 
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Lumière sur… 
Tempêtes et 

Jambes de bois 
Bienvenue dans un univers qui permet le jeu à table et celui sur forum. 

 
Ce n’est pas si fréquent, voilà un JdRa qui rassemble les rôlistes autour d’une table, ou 

dans un forum pour des aventures tout aussi palpitantes et collégiales, mais écrites plutôt 
que décrites. Ce grand ancien parmi les JdRa recèle bien des possibilités.  

Le Doc.B. est parti sur les mers d’Océania rien que pour vous.  
Cap sur un jeu de pirates pas comme les autres, pour une analyse sans concession. 

 
Quand j’ai proposé Tempêtes et 
Jambes de bois pour le Lumière 
Sur… du Jeux d’Ombres n°10, les 
réactions ont été enthousiastes. Vrai 
de vrai. Il m’a été dit qu’on avait là 
un JdRa de premier plan, avec 
toutes les qualités requises pour un 
Lumière Sur… Pitche a cru bon 
d’ajouter qu’il y avait du Play by 
Forum… Et là j’ai eu un stress. Un 
JdR, ce n’est pas seulement une bonne 
branlée de potes autour d’une 
table ? La tension montait. Mon 
pouls s’emballait, loin du 12/8 qui 
fait l’admiration de mon médecin. 
Poussée d’adrénaline inutile au final. 
Car cette ambivalence est la marque 
d’une réalisation qui mérite le coup 
d'œil. Dès lors, négligeant quelque 
peu le côté JdRa sur table, dont les 
rouages sont connus de tous, ce 
sont les possibilités Play by Forum qui 
ont retenu toute mon attention. 
Petit survol, pas exhaustif, 
embarquement immédiat, personne 
ne reste à quai. 
 

Un peu de technique... 
Le personnage se définit par 3 
attributs : Aptitudes Physiques 
(AP), Navire et Mécanique (NM), et 
Compétences Intellectuelles (CI). 
Les scores vont de 3 à 18. Le joueur 
choisit comment ordonner ses 3 

valeurs. De ces dimensions 
dépendent une série de 
compétences, qui ont la même 
valeur au départ que l'attribut dont 
elles relèvent. Le joueur multiplie 
ensuite son attribut par 10 et 
répartit, selon ses préférences, le 
résultat obtenu dans les différentes 
compétences relatives à cet attribut, 
avec un maximum de 20 points 
ajoutés à une seule compétence. Les 
bonus/malus de race et de classe 
sont appliqués à la fin du processus. 
 
Les compétences vont d'Aborder 
(AP), d'Amélioration de navire 
(NM) ou de Barratin (sic) (CI) 
jusqu'à Tirer (AP), Vigie (NM), ou 
Torture (CI). On trouve aussi des 
compétences plus rares comme 
Conservation (tout l'art du salage, 
du fumage et du stockage de 
denrées périssables), Emboutir 
(pour les manœuvres en mer), 
Mutinerie (no comment), ou 
Maniement de la poudre (sans 
qu'elle vous explose à la figure). Il y 
a évidemment de nombreuses 
compétences liées aux activités 
maritimes et aux combats sur (ou 
sous) l'eau. Tout cela est expliqué, 
en long et en large, avec les petits 
hexagones « qui le font bien avec ». 
 

Le joueur détermine alors la race de 
son personnage au moyen d'un 
d100. Il y a 5% de chances pour 
chacune des races exotiques, à 
savoir demi-nain, demi-orque, demi-
gobelin, demi doppelgänger, marche 
branche, et siriain. Les marches 
branches sont des sortes d'hommes-
singes et les siriain des créatures 
bipèdes aquatiques. Les humains 
restent la race la plus fréquente sur 
Océania. Ces races ont des effets sur 
les attributs et les compétences. 
Elles véhiculent leur lot d'avantages 
et procurent quelques désavantages. 
Prenons, par exemple, le demi-
doppelgänger, il gagne 2 points en 
CI, mais perd 1 point en AP et en 
NM. Par ailleurs, il peut prendre 
l'apparence d'un autre humain 
durant 1D20 fois 1D10 minutes, 
perd 10% en charisme, et gagne 
10% en résistance. Le siriain gagne 1 
point en CI, perd 2 points en AP, 
mais gagne 1 point en NM. Par 
ailleurs, il peut attaquer à chaque 
temps sous l'eau, possède 100% en 
nager, +20% en pêcher, +20% en 
navigation astrologique, +15% en 
résistance à l'eau, et -15% en 
résistance au feu. 
 
À ce stade, la classe du personnage 
peut être sélectionnée. Le choix de 
la classe, d'alchimiste à voleur en 
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passant par mousse ou soiffard, 
paladin ou assassin, esclave ou 
explorateur, est soumis à des valeurs 
minimales dans les attributs et 
procure des bonus et malus aux 
compétences. Un samouraï 
possèdera au moins 17 en AP et 12 
en CI, et gagnera 10% en conduire 
et en esquiver. Le sumo n'aura 
besoin que de 16 en AP, il 
commencera le jeu obèse et on 
appliquera divers bonus/malus. La 
mécanique est connue. Les points 
de vie sont égaux au score en AP 
additionné d'un dé, dépendant de la 
classe. 
 
Une bonne part du jeu fonctionne 
par des jets sous une compétence. 
La mécanique roule bien. Afin de 
déterminer si une action est réussie, 
le joueur effectue un jet de dé 
(d100) sous la compétence, qui 
correspond donc à un pourcentage. 
Mais il reste toujours la possibilité 
qu'aucune compétence ne soit 
vraiment idéale. Le meneur recourt 
alors aux jets sous attribut, au 
moyen d'un d20. Viennent alors les 
jets en opposition. C'est le jet qui 
donne la plus grande marge de 
réussite qui emporte le morceau. S'il 
y a égalité, le personnage possédant 
le score le plus élevé gagne. Il est 
également prévu d'opposer un 
attribut à une compétence. Tous les 
cas de figure sont bien documentés. 
 
Il y a de toute façon des exemples 
et tutoriaux fort bien pensés et très 
fréquents pour guider les joueurs et 
les meneurs dans les méandres des 
combats, terrestres, montés, marins 
ou sous-marins... qui restent 
l'épreuve de force par excellence. Le 
site étant très bien structuré, même 
s'il est dense et labyrinthesque, il est 
impossible de passer à côté. Il y a 
même un tutorial pour le meneur de 
jeu, afin de le guider dans la 
maîtrise. 
 
Le temps s'écoule selon le rythme 
de 1 round vaut 1 minute et 1 temps 
vaut 20 secondes. Ce comptage 
intervient dans les combats et les 
actions qui ont des répercussions 
sur les actions des autres 
personnages. Une table permet au 
meneur de se faire une idée rapide 
du temps requis pour la plupart des 
actions imaginables. La possibilité 
d'effectuer une action hâtive existe, 
avec le malus approprié. 
 
Il y a 3 modes de combat, la 
défense, la neutralité et l'attaque. Il y 

a grosso modo 4 options pour 
chaque mode, et si j'ai bien suivi, le 
joueur ne choisit pas mais laisse le 
d4 déterminer son option... De 
manière assez logique, tout de 
même, lors du début d'un combat, le 
personnage passera le 1er temps 
avec le comportement qui découle 
de son attitude avant le combat. Dès 
lors, je cite « un personnage ayant 
un comportement défensif avant le 
combat passera le 1er temps avec un 
mode de combat défensif. Il pourra 
donc changer de mode de combat à 
partir du 2ème temps ». 
 
Le combat est au cœur de TeJdb. 
Peu de choses sont laissées au 
hasard ou à la discrétion du meneur 
(je n'ai pas vu de combat de masse, 
cela dit). Initiative, parades totales 
ou partielles, modes d'attaque, 
bottes secrètes... tout cela est 
envisagé. Ces dernières s'acquièrent 
progressivement, dépendent de la 
classe de personnage et ne s'utilisent 
qu'en mode neutre ou offensif. Un 
assassin, par exemple, possède 
Taillade, Attaque au dos, Coup 
mortel et Infection. Le guerrier aura 
accès à Charge, Sauter/Piquer, 
Attaques multiples, et Tactique de 
guerre. C'est une dimension qui 
mérite l'attention des joueurs et 
meneur, car une botte ou une super 
attaque est imparable. 
 
TeJdb applique le concept 
d'alignement du personnage, qui 
correspond à sa mentalité. Il reste 
normalement un secret et est égal à 
zéro au début de la première 
aventure. L'exception est constituée 
par les personnages « bénéficiant » 
d'une mentalité spécifique à leur 
classe. Par exemple, le paladin 
commence comme un Juste. Le 
pirate commence comme un Bandit. 
En fonction des comportements du 
personnage, son alignement change. 
Une grille fournit les ajustements à 
appliquer par le meneur. 
Évidemment l'alignement et le 
rôleplay interagissent. Un Saint doit 
se comporter d'une certaine 
manière, bien éloignée de celle d'un 
Assassin cupide. 
 
Et la magie ? Elle est là, bien sûr. 
Que cela soit pour le barde, le 
nécromancien, le maudisseur... la 
liste des sorts est fournie, par 
niveau. Idem pour les invocations 
dont bénéficient mages, druides et 
maudisseurs. Et pour l'herboristerie 
des druides, les parchemins et 
l'alchimie. 

 
L'usage de magie n'est pas sans 
risque. Techniquement, le joueur 
dont le personnage (druide ou 
mage) lance un sort, jette en plus 5 
dés à 6 faces. Si tous les dés 
affichent des chiffres identiques 
(probabilité dès lors très rare), le 
personnage subit des effets positifs 
ou négatifs. Citons par ailleurs les 
règles : « Le maudisseur, le 
nécromancien, le shaman et 
l'alchimiste ne sont pas affectés par 
cette règle car ils détournent la 
magie à leur profit ou à celui des 
titans. À leur mort, leur puissance 
magique revient aux titans sauf 
l'alchimiste. À la mort de ce dernier 
sa magie s'échappe pour rejoindre le 
corps d'un autre humain. ». De plus, 
lorsqu'un maudisseur lance un sort 
sur un monstre, les dégâts de celui-
ci sont multipliés par le niveau du 
monstre dès que le monstre est au 
moins niveau 2. L'idée sous-jacente 
est la suivante : « imaginons qu'un 
maudisseur fasse exploser les yeux 
d'un chien, le chien subira dans les 
10 points de dégâts. Mais, un 
monstre ayant bien plus de points 
de vie que ce chien devrait 
cependant perdre bien plus de 
points de vie car la douleur et les 
ravages sont les mêmes 
proportionnellement ». On voit 
donc une réelle volonté de réalisme, 
d'exhaustivité. Sans doute aux 
dépens de la simplicité. Le dilemme 
est connu, il est tranché dans TeJdb 
au profit d'une complexité certaine 
visant un degré de réalisme assez 
élevé. 
 
Signalons pour être complet que des 
« habilités » spécifiques à chaque 
classe sont accordées à mesure que 
le personnage progresse en niveaux. 
Les étapes varient d'une classe à 
l'autre. Mentionnons par exemple 
que le shaman de niveau 1 peut 
détecter les esprits (10% + 5% par 
niveau). Au niveau 8, il détecte les 
matériaux (10% + 2%/niveau). Il 
maîtrise la magie titanide au 15è 
niveau. Il reçoit des visions du 
monde des esprits au 25è niveau. Au 
30è niveau, il devient télépathe. Etc. 
 
Cela nous amène tout naturellement 
à la procédure pour gagner de 
l'expérience (toutes les classes 
passent de niveau aux mêmes 
valeurs). Le principe est que le 
personnage gagne 10 points 
d'expérience par point de dégât 
infligé lors de l'aventure. Les 
lanceurs de sorts gagnent leur 
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expérience par les sorts lancés (selon 
une grille liant les XP à la marge de 
réussite du jet de lancer de sort). Par 
ailleurs, le meneur peut attribuer des 
bonus d'XP pour des sortilèges 
lancés à point nommé, pour le 
rôleplay, pour le comportement, les 
réactions à l'imprévu, l'organisation, 
les bonnes idées, la gestion des 
expéditions, la tenue d'un carnet de 
voyages, la réussite de la mission ou 
tout autre raison qui lui viendrait à 
l'esprit. Les XP gagnés selon ces 
critères sont multipliés par le niveau 
du personnage. 
 
On l'aura compris, il y a une grosse 
réflexion derrière l'ensemble des 
facettes de TeJdb. Une vraie densité, 
une épaisseur que des années de 
travail sur le jeu ont peaufinée, 
enrichie. Le résultat est un ensemble 
assez compact de règles générales 
mâtinées de spécificités et 
d'exceptions. Meneurs et joueurs 
ont un matériel riche à leur 
disposition et une pratique régulière 
du jeu leur permettra d'en percevoir 
les nuances et de profiter 
pleinement de l'atmosphère et de 
l'essence du jeu. Voilà pour la 
technique et l'aspect « JdRa sur 
table » de TeJdb. 
 

Univers l'uni 
Océania est un monde rongé par de 
gigantesques titans marins et par 
l'utilisation immodérée de la magie. 
Il ne reste plus désormais que deux 
continents et quelques îles, dont 
certaines inhabitées paraît-il. 
L'humanité préfère le plus souvent 
vivre sur des bateaux que sur terre. 
La force mystique des derniers 
magiciens est un enjeu que se 
disputent Titans belliqueux et Dieux 
déchus. C'est dans ce monde que les 
aventuriers devront apprendre à 
survivre. Ils lutteront contre les 
forces du mal et les fanatiques de 
tout acabit. C'est l'éternelle lutte, 
vieille de plusieurs millénaires. 
L'issue en sera la destruction de 
l'humanité entière ou un monde où 
les dieux seront de retour et 
l'homme dépourvu de magie. 
L'univers est là, âpre, dur et dont le 
dénouement n'apportera aucun 
soulagement à l'humanité. Entre 
deux maux, il faudra choisir le 
moindre. 
 
La genèse du monde est présentée 
d'après les bas-reliefs de la Tour 
d'Etain avant sa destruction. 
D'emblée, le décor est posé, seuls 

quelques érudits, élus des Dieux, 
connaissent la véritable genèse 
d'Océania... Et c'est à travers leurs 
écrits ou les traditions orales qu'ils 
professent que le monde est connu. 
 

 
Citons les règles « Les quatre 
Fondateurs [dont le nom est 
aujourd'hui oublié] arrivent depuis le 
ciel sur ce qui semble être une 
représentation plane d'Océania, puis 
chacun d'entre eux envoie de son 
énergie sur cette terre stérile qui 
soudain se met à trembler et à 
rougir sous la pression du sang du 
Dieu du Feu. À partir des premiers 
éléments de la vie, des milliers de 
serviteurs monstrueux sont créés. 
Ceux-ci se mettent en besogne 
affinant les reliefs d'Océania, y 
dissimulant des cavernes et 
souterrains, créant des plantes, des 
fleurs, des animaux: ils semblent 
pouvoir transformer chaque chose 
vivante en une autre. » 
 
Ces serviteurs, esclaves, sont les 
Titans. Jugés trop abominables pour 
arpenter la surface du monde, ils 
sont emprisonnés dans les Abysses 
par les Dieux Fondateurs. Mais les 
Titans s'échappent et de rage 
détruisent le monde qu'ils ont 
construit. Afin de pour préserver le 
monde, les Dieux Fondateurs 
combattent les Titans qui semblent 
néanmoins prendre l'avantage. Ils 

n'ont d'autre recours que de se 
combiner en un être merveilleux qui 
malheureusement se consume de 
lui-même et explose, rejetant les 
Dieux Fondateurs dans les Limbes. 
 

 
« La lumière provenant de 
l'explosion illumine la faune et la 
flore d'Océania pendant de longues 
années, et les poussières résultant de 
l'explosion des Dieux imprègne ce 
qui deviendra les humains. Ces 
fragments imprégnèrent le corps des 
premiers hommes, lesquels ont 
depuis des facultés magiques plus 
ou moins innées... Cette magie 
consomme une partie de l'énergie 
vitale de son utilisateur et retourne 
aux Dieux, à moins qu'elle ne 
réinvestisse le corps d' un nouveau-
né. » Aujourd'hui, les Titans, tout 
comme leurs créateurs, sont affaiblis 
mais continuent leur œuvre et la 
lutte contre les Dieux Fondateurs. 
Ils ont engendré des monstres, les 
Titanides, dont le seul but est de 
détruire l'espèce humaine. 
 
Sur ce monde viennent se greffer les 
religions. Il existe sur Océania 
d'innombrables cultes et sectes. 
Certaines populations vénèrent les 
quatre Dieux élémentaux, les 
Fondateurs, d'autres les Titans, 
d'autres encore adorent un Dieu 
unique, vengeur et jaloux... On 
trouve encore d'autres religions dites 
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mineures, comme par exemple les 
cultes des non-humains,  mais aucun 
n'a causé autant de guerres que les 
trois plus grandes religions. 
 
TeJdb fonctionne sur base de 
légendes. Parmi ces histoires, il est 
une rumeur, elle raconte que les 
Dieux ne reviendront sur terre que 
lorsque tous les humains seront 
morts d'avoir usé de magie. De fait, 
les magiciens se font de plus en plus 
rares, au contraire des cyclones, 
avalanches, déluges et incendies, 
autant de symboles de la puissance 
des Dieux. 
 
Notons que sur l'origine du monde, 
plusieurs versions coexistent, qui se 
contredisent parfois. Nous mettrons 
cela sur le compte des traditions et 
des légendes, embellies à mesure 
qu'elles circulent. Il faut également 
signaler la mise en page très sombre 
des règles (rendant parfois la lecture 
compliquée), rehaussée par des 
illustrations hyper fouillées, 
lesquelles installent un réel climat 
sombre et impitoyable. A priori 
Tempêtes et Jambes de bois, cela 
m'évoquait quasiment l'univers de 
One Piece, je ne pouvais être plus 
éloigné de la vérité. Les illustrations 
des Titans, en particulier, sont 
oppressantes, et plus que de longs 
discours montrent à quel point 
TeJdb est un jeu où les personnages 
côtoient la mort et la désolation. 
 

JdR vs. PbF 
Je suis de l’ancienne génération. 
Ceci est dit sans forfanterie ni 
orgueil démesuré. C’est juste une 
constatation. Le jeu de rôle, pour 
moi, ce sont quatre types autour 
d’une table, avec un meneur qui fait 
du bruit derrière l’écran. À minuit, 
les joueurs demandent pour 
combien de temps « on en a 
encore »… Le meneur répond « un 
gros quart d’heure ». Et à trois 
heures du matin, dans une pièce 
chargée de testostérone, tout le 
monde se sépare en se promettant 
de finir le scénar la fois prochaine. 
 
Tout cela pour dire que, au départ, 
le Play by Forum, j’en suis assez 
éloigné. Mais Pitche avait bien 
raison. Cette possibilité offerte par 
Tempêtes et Jambes de bois 
(TeJdb), c’est-à-dire chaque joueur 
écrit et enrichit ce jeu, à tour de rôle, 
sous la direction d’un meneur ou de 
manière libre (j’y reviendrai), c’est 
une réelle plus-value. Il y a matière à 

creuser dans un contexte rôlistique 
où il est parfois complexe de former 
des tables, de rassembler à 
intervalles réguliers et proches ses 
joueurs, ou de faire preuve de 
créativité par rapport au cadre très 
fermé du background. C’est encore 
plus vrai dans la mesure où le 
monde d’Océania est en (perpétuel) 
cours de finalisation. Des régions et 
des villes ne sont pas encore 
développées par le détail. Cela 
permet à tout un chacun de mettre 
son empreinte, sa patte, sa touche 
sur de nombreux éléments de 
contexte. Chose impossible quand 
vous achetez un JdR « clés en 
main ». Bien sûr, un meneur 
personnalise toujours « son » jeu 
acquis dans le commerce, au 
moment où il monte sa table. Mais 
pas le joueur, et pas dans les limites 
offertes par TeJdb. Que l’on me cite 
un JdR où un joueur peut créer et 
caractériser une ville, en allant des 
activités portuaires au type de 
gouvernement, en passant par le 
détail de la garnison ou du type de 
commerce, sans même parler des 
légendes, des monstres, de l’Histoire 
ou de la géo. Et ce, d’une manière 
telle que les autres joueurs et 
meneurs prendront ses créations 
comme des données 
incontournables, qui s’imposeront à 
eux, car elles seront partie intégrante 
de l’univers. 
 
J’ai donc commencé par lire 
l’ensemble des règles, comme 
n’importe qui le ferait pour jouer 
autour d’une table. C’est dense. Très 
dense. Peu de remplissage. Rien de 
dilué. Peu de passages redondants. 
Les textes se suivent et s’empilent. 
Tout retenir relève de la gageure. Je 
dis « tout retenir » car le seul accès 
aux règles se fait via le site web, sur 
des pages html. Faut une connexion 
pour y accéder. Ce genre de format 
n’est pas non plus des plus pratiques 
pour compulser aisément et sur le 
pouce les descriptions de races, de 
classes, de religions, de guildes, de 
villes, de légendes… Cette densité, 
et cette masse, d’information est 
évidemment bienvenue, c’est une 
réelle aubaine, j’en suis bien 
conscient. Mais il y a un prix à payer 
(cf. l’interview sur un éventuel 
fichier pdf récapitulatif). 
 
Cela dit, et j’en suis bien conscient, 
on ne se trouve pas face à une 
mécanique rutilante, chromée, et 
sans bavure. Non. On se trouve face 
à un ouvrage qui sent la tourbe, la 

cendre fraîche et la sueur d’artistes. 
Et je suis sensible à cela. En d’autres 
termes, le jeu possède une âme. 
Celle des multiples contributeurs qui 
se sont suivis en apportant leur 
pierre à l’édifice. C’est la seconde 
dimension tout à fait bluffante du 
jeu : nous sommes dans un jeu dont 
les règles, le background, les 
descriptions sont le fait des 
internautes et des participants au 
forum. Comme je l’ai signalé supra, 
et c’est encouragé par les créateurs, 
lors de la création de son 
personnage, publié sur le forum, il 
n’est pas rare que le joueur ajoute 
des informations nouvelles, ne 
figurant pas encore sur le site 
contenant les règles. Telle ville, telle 
légende, telle figure importante 
d’Océania est décrite par un nouvel 
arrivant, qui prend ainsi une part 
active au background en l’étoffant. 
Je vous vois déjà rigoler doucement 
dans votre barbe… supputant un 
résultat hétéroclite, fait de bric et de 
broc. Que nenni ! Le résultat est 
homogène. Impossible de discerner 
les couches d’ajouts successifs par 
des internautes isolés. À ce niveau-
là, le système fonctionne à merveille. 
L’univers est cohérent, preuve que 
les ajouts sont mûrement réfléchis, 
et filtrés par la communauté de 
joueurs (admins y compris) qui 
donnent leur avis. 
 
Il est même fortement conseillé par 
les admins et MJ officiels d’éviter les 
clichés. Par exemple, les joueurs, 
dans leur background, sont invités à 
éviter l’habituel amnésique, ou le 
personnage qui « traîne de lourds 
secrets, sombres et malsains qui 
sauteront à la face du monde un 
jour ou l’autre ». Et de fait, les 
scénarios décrits et racontés sur les 
forums sont des modèles 
d’inventivité. Preuve que le cadrage 
fonctionne bien (même si, 
épidermiquement, je le trouve un peu 
dirigiste). 
 

Procédures et délais 
Les choses sont en effet très bien 
organisées sur le forum. Tout cela 
est très net. Quelques topics cadrent 
la marche à suivre. Je vous conseille 
d’aller y faire un tour. Eh oui, il faut 
lire le mode d’emploi. Dingue, non ? 
Vous faites peut-être partie des gens 
qui ouvrent un jeu directement en 
page 17, car « on sait déjà tout 
ça »… ou qui branchent un appareil 
avant de compulser la notice. Pas 
moi. Et dans le PbF, 
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l’incompréhension mutuelle est sans 
nul doute le principal obstacle au 
bon déroulement du jeu. 
 
Au niveau des règles, il y a les 
traditionnelles règles de savoir-vivre, 
celles incontournables du « savoir-
poster », et celles qui ont trait à la 
manière de développer les scénarios 
et le rôleplay libre. Savoir écrire, et 
donc savoir structurer ses idées tout 
en laissant des portes ouvertes aux 
autres participants, n’est pas à la 
portée de tout le monde. Je veux 
dire d’un point de vue littéraire, 
mais également du point de vue des 
rebondissements, des éléments 
constitutifs de l’intrigue… Donc, 
inévitablement, certains messages, 
backgrounds ou ressorts 
d’aventures, sont moins 
convaincants, moins emballants que 
d’autres. Mais écrire, cela s’apprend. 
Tout le monde l’a bien compris sur 
TeJdb. Et les encouragements sont 
plus nombreux que les critiques 
cinglantes. Par contre, haro sur le 
baudet de l’orthographe, si je puis le 
dire ainsi. Les messages truffés de 
fautes (orthographe, syntaxe, 
grammaire…) sont traqués et 
sévèrement commentés. C’est la 
moindre des choses. Être lu et 
compris est à la base du Play by 
Forum. J’ai en tête un texte de 
présentation complètement illisible, 
ou presque. Orthographe, 
grammaire, accords, conjugaison, 
agencement des idées, je n’irai pas 
jusqu’à dire que tout était mauvais, 
mais presque. Le genre de texte qu’il 
faut relire plusieurs fois pour 
comprendre vraiment ce que veut 
dire son auteur. Eh bien, les 
commentaires d’admins ou de 
participants sont restés mesurés, 
même s’ils étaient fermes et sans 
ambiguïté. Impossible de prendre 
part à un forum s’il n’y a pas un 
niveau minimum de français. C’est 
comme cela, il ne faut pas faire de 
langue de bois. Et au final, ce n’est 
pas fort différent d’un JdR habituel. 
Une élocution correcte est de 
rigueur. 
 
Pour vous faire une idée, allez donc 
voir ici ou là, les règles d’écriture 
http://www.tempetes-
jdr.info/pbem/regles-d-ecriture-
vf3.html, ou plus générales 
http://www.tempetes-
jdr.info/pbem/regles-d-ecriture-
vf2.html, et les commandements 
d’usage http://www.tempetes-
jdr.info/pbem/les-8-
commandements-vt32.htm, pour 

vous faire une idée. Pour être tout à 
fait franc, si je suis d’accord sur le 
fond avec ces « conseils », de prime 
abord, j’ai trouvé la forme un peu 
rêche et le ton excessivement 
dictatorial. Puis, à la réflexion, je me 
suis dit qu’il en allait de la sorte dans 
la plupart des JdR. Les règles sont 
toujours unilatérales. Mais c’est 
peut-être encore bien plus sensible 
et perturbant dans un forum de 
PbF. Les admins doivent cumuler 
deux ensembles de garde-fous. 
D’une part, les habituelles règles de 
JdR, et d’autre part, les règles qui 
président à la vie en forum, dont on 
sait pertinemment bien qu’elle peut 
déraper et conduire à des clashes en 
quelques messages à peine. Insultes 
et dénigrement, basses attaques 
personnelles, comportements 
inciviques, sont le lot de nombreux 
forums. Ici, c’est totalement sous 
contrôle, mais cela a un coût, en 
quelque sorte. 
 

 

RP libre et concours 
Voilà deux traits marquants de 
TeJdb. Du pur bonheur. 
 
Il y a deux formes de PbF 
proposées. D’une part, et c’est assez 
proche de ce que l’on peut connaître 

autour d’une table, un meneur, 
dûment briefé et cadré par les 
admins, va prendre une aventure à 
sa charge. Il déroule le fil de 
l’aventure sur lequel vont venir se 
greffer un certain nombre de 
joueurs. Ce nombre est fixe, la liste 
des joueurs aussi. Comme pour une 
tablée habituelle de JdR. Les joueurs 
qui se cherchent un meneur ont leur 
espace réservé pour se signaler. 
Idem pour les meneurs. Mais il y a 
(évidemment) davantage de joueurs 
en attente que de meneurs qui 
recrutent. 
 
 
La seconde option est dite « libre ». 
J’adore cette possibilité qui crée un 
réel sentiment d’appartenance à la 
communauté des rôlistes sur le site. 
Un joueur ou un admin lance un 
début d’histoire, et chaque joueur 
qui en éprouve l’envie vient 
s’ajouter à la liste des participants en 
écrivant sa « petite contribution » à 

l’aventure. Le résultat est 
étonnant. Des pages de 
descriptions, dialogues, 
rebondissements assez sympas. 
Il y a souvent une condition de 
fin, édictée au départ par 
l’admin, style « le RP libre se 
terminera au bout de 10 pages 
de messages ». Au terme de 
l’aventure en RP libre, chaque 
jouteur touche un certain 
nombre d'XP. Car, même si je 
n’en ai pas encore parlé, l’idée 
est quand même (« comme 
dans tout JdR qui se respecte ») 
d’accumuler des XP et de 
progresser encore et encore. Je 
ne vais pas vous faire l’injure 
de vous expliquer comment ça 
marche. Le mécanisme est 
assez semblable à tout bon jeu 
d’heroic fantasy. On se trouve 
dans une vieille marmite, la 
soupe sera bonne. 
 
Reste à combler quelques vides 
dans l’univers grâce à quelque 
concours. Les concours… 
kézako ? À mon avis, une 
excellente initiative. J’ignore 
qui a eu cette idée, mais 
franchement c’est un élément 

clé de TeJdb. Comment cela 
fonctionne-t-il ? Régulièrement, un 
admin lance un concours. À la clé, 
des XP, un objet magique, une arme 
remarquable, une armure, un 
grimoire, peu importe. 
 
Le principe est assez net et 
transparent. L’admin lance le thème. 
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Cela peut aller d’écrire une légende 
naine à décrire une région 
inexplorée, en passant par expliquer 
le sens de 5 expressions (que l’on 
aura inventées également) ou 
fournir des poèmes épiques, voire 
des chansons à boire pour une 
auberge glauque des bas-fonds 
d’une ville portuaire. Les joueurs 
intéressés sont alors invités à 
manifester leur intérêt. L’admin fixe 
une date-limite, à laquelle on se tient 
peu ou prou. Et à la date de 
forclusion, on dépouille, and the 
winner is… J’ajouterai que le joueur 
qui manifeste sa volonté de 
participer mais ne fournit aucune 
contribution est souvent exclu du 
concours suivant. De nouveau, face 
à une règle de (re)cadrage un peu 
brusque, j’ai éprouvé quelque 
malaise, je l’avoue (je me demande si 
je n’ai pas un côté anar très 
prononcé…). Mais après réflexion, 
il est clair que cette règle s’impose 
pour des raisons pratiques. 
 
En bref, la « notation » des 
contributions (en vue des XP) est 
formée autour de 5 piliers distincts. 
Trois sont notés sur 10, l'originalité, 
l'écriture et le coup de cœur, et deux 
sur 5, l'orthographe et le respect du 
background. J'aurais sans doute eu 
davantage d'intérêt pour le respect 
du background, mais il y a tellement 
à lire que c'est peut-être mieux ainsi. 
 

En pratique… 
Revenons à nos galions. J’ai donc 
effectué ma demande le samedi 22 
octobre, et j’ai obtenu une réponse 
dans les 3 heures. Là, j’en suis resté 
assez épaté, il faut bien le dire. OK, 
il s’agissait « simplement » de me 
donner 3 chiffres (pour mes 
caractéristiques), de fixer ma race, et 
de lister les classes auxquelles j’avais 
droit (avec un petit descriptif de 
chaque classe). En l’occurrence, 
j’avais le choix… Pirate, Corsaire, 
Explorateur, Marchand, Mousse, 
Tortionaire (je laisse la faute), 
Pêcheur, Soiffard, Esclave, 
Artificier, Guerrier, Voleur, et 
Archer (cette liste n’est pas 
exhaustive, il y a d’autres métiers et 
pas mal de races à explorer, sans 
compter les guildes). Le temps de 
lire à droite et à gauche, quelques 
villes, les guildes, de prendre contact 
avec la géographie, les légendes, 
l’histoire… et j’ai rendu mon 
background le dimanche 20 
novembre, assez tardivement, donc. 
Pour l’anecdote, signalons (mea 

culpa) que j’ai tapé pile dans un des 
« interdits » décrits supra (tout est 
relatif, il s’agit davantage d’un 
conseil de jeu, mais je le trouve très 
judicieux) de TeJdb… en arrivant 
avec un amnésique. À dire vrai, cette 
« règle » m’a un peu déstabilisé au 
départ, puis j’ai compris. Sans ce 
genre de recadrage, il est à craindre 
que les amnésiques fleurissent, et 
que tout un chacun se mette à créer 
des backgrounds mutuellement 
injouables. Il y a déjà tellement de 
possibilités. Et tout bien pesé, un 
amnésique ou de grands secrets, cela 
permet au joueur de louvoyer et de 
toujours rebondir en inventant des 
bouts de backgound au fur et à 
mesure de ses besoins, pour peu 
qu’il soit de mauvaise composition. 
À éviter. Le job d’admin dans un 
PbF requiert de prévoir 
l’improbable, ainsi qu’une bonne 
dose de diplomatie. Là où le meneur 
à table pourra réagir dans l’instant, 
l’admin d’un PbF doit réfléchir au 
départ et cadrer les comportements 
avant qu’ils ne se produisent. C’est 
le cas dans TeJdb, rendons aux 
admins ce qui leur appartient. 
 
Mon perso, donc… Après mon 
background, rien, donc on 
s’inquiète. Jeudi 24 novembre, vu 
que rien n’est arrivé dans les 48 
heures, je me signale. Faut un peu 
pousser pour qu’on me réponde le 
dimanche 27. S’ensuit un dialogue et 
de multiples explications des 
admins. Je les ai trouvés disponibles, 
francs et ouverts. Accessibles aussi. 
De quoi augurer d’un avenir qui 
enchante. 
 

La communauté 
Il y a un peu plus de deux ans que 
j’avais commencé à regarder TeJdb. 
À l’époque, cela postait dans les 
forums à tour de bras. Hardis 
matelots, souquez ferme ! Donnez-
vous de la peine, c’est le fond qui 
manque le moins. Un noyau assez 
coquet de convaincus, dynamiques 
et engagés, se la donnait gaiement. 
Les aventures et les discussions 
allaient bon train. 
 
Deux ans plus tard (au 27 novembre 
2011), on compte 911 membres, le 
dernier inscrit datant du 12 
novembre. C’est plutôt pas mal en 5 
ans d’existence. Si on gratte un peu, 
on se rend vite compte que 50% 
(493) n’ont jamais posté le moindre 
message. Et un gros paquet de 
membres n’ont posté qu’un seul 
message, voire deux (ce qui reste 
également insuffisant), autant dire 
qu’on se demande en effet ce qu’ils 
sont venus faire dans un endroit où 
le seul mode d’expression est… le 
message. Un tri serait à faire, un 
dégraissage, qui donnerait peut-être 
(vision toute personnelle) du peps à 
l’ensemble du PbF. En ce, le forum 
de TeJdb ne déroge pas à la règle 
(malheureusement). 
 
J’ai revu mes prétentions à la baisse. 
En effet, un brin d’introspection 
m’a ramené sur terre, bardaf, c’est 
l’embardée, le hard landing. En quoi 
un PbF échapperait-il à la sacro-
sainte règle des fluctuations 
maniaco-dépressives du JdR ? Il est 
assez logique, somme toute, qu’un 
forum connaisse des crêtes et des 



14- Jeux d’Ombres n°10 

creux de vagues, surtout quand on 
voyage sur Oceania. Et qui étais-je 
donc pour réclamer une attention 
particulière ? Voilà que j’arrive et il 
faudrait qu’un admin me serve mon 
perso dans l’heure, qu’un meneur 
vienne m’épousseter les chausses, et 
qu’un aréopage complet de joueurs 
déboule pour encenser ma prose. 
 
Clairement donc, un Play by Forum 
n’échappe pas à la pénurie de tables, 
de meneurs ou de joueurs. Quelle 
idée avait bien pu germer dans ma 
petite tête ! Comment avais-je pu 
croire que sur un forum de JdR, les 
disponibilités allaient être plus 
grandes, que les études n’existeraient 
pas, que le taf sous forme d’un 
rouleau-compresseur n’allait pas 
imposer ses habituelles 
contraintes… TeJdb fonctionne (au 
moment où j’écris ces lignes) au 
ralenti. Il en est ainsi parce qu’au fil 
des années, la roue tourne et que 
joueurs et meneurs vont et viennent. 
That’s life. Il n’y a rien là de bien 
original ni qui soit de nature à me 
décevoir ou me rebuter. Il ne tient 
qu’aux joueurs, meneurs et admins 
que le jeu reprenne. 
 
Car tout comme les études, le taf, la 
vie de famille plombent 
régulièrement la vie des JdR sur 

table, et celle des clubs de jeu, il en 
va de même dans un PbF. 
L’hibernation toute relative du 
forum de TeJdb est due aux aléas de 
la vie, et temporaire bien entendu, 
qu’on se le dise. Qu’on le crie dans 
les chaumières. Qu’on l’annonce sur 
tous les ports. 
 
D’ailleurs, rendez-vous m’a très vite 
été donné pour janvier 2012, car ma 
prose a plu. Pour continuer un 
scénario en Roleplay Libre. J’en suis 
déjà à mon 4ème message pour 
compléter le background de 
Barnabus, mais je sens que je ne vais 
pas en rester là, j’ai pris goût à 
l’exercice. Mon background se 
trouve à l’adresse suivante : 
http://www.tempetes-
jdr.info/pbem/barnabus-
vt2056.html, si le cœur vous en dit. 
Vous pouvez toujours me dire ce 
que vous en pensez. 
 
Voilà. On pourra enfin regretter 
qu'il n'y ait pas de lien entre JdRa 
sur table et PbF. En effet, créer son 
personnage et le jouer autour d'une 
table, puis l'intégrer dans le PbF 
puis le reprendre dans son groupe 
de « JdRa sur table », cela ne semble 
pas encore possible. Mais j’ai essayé 
de présenter le plus objectivement 
possible Tempêtes et Jambes de bois, une 

opportunité donnée aux rôlistes de 
s’adonner à leur vice en toute 
décontraction dans un contexte de 
Play by Forum. Le pour et le contre, 
les avantages et les inconvénients, 
via mon expérience (encore bien 
fraîche) du jeu. Évidemment, entre 
les quelques semaines passées à 
visiter le forum et la parution de 
Jeux d’Ombres, de l’eau aura coulé 
sur les pontons. Gageons que le 
forum sera reparti de plus belle et 
que le bruit des lames 
s’entrecroisant remplira 
l’atmosphère lourdement chargée de 
vapeurs d’absinthe et de soufre. 
 
Alors, pour savoir si vous pourriez 
vous accommoder de ce mode de 
jeu, d’Océania et de son univers 
sombre et impitoyable, parfaitement 
illustré par des dessins qui semblent 
faits sur mesure, le mieux à faire est 
de venir le tâter, le soupeser, le 
tester. Mes potes et moi, nous vous 
attendons de pied ferme. 
 

Crédits 
URL :  
http://www.tempetes-jdr.info/ 
http://www.tempetes-
jdr.info/pbem/  
Auteur : Michael Bismuth 
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Aide de jeu 
10.00010.00010.00010.000    

 

Le dernier 
labyrinthe 

 

Une variante féerique pour 10.000 
 
C’est l’histoire d’une fuite éperdue, d’une odyssée dans un monde qui se vide peu à peu 
de sa magie. Les personnages, des êtres féeriques, vont devoir passer le Portail. À leurs 
trousses, la Cour sombre tente aussi de quitter ce monde devenu inhospitalier et espère 
bien les doubler. Car il n’y aura place que pour une faction, l’autre restera à quai, à tout 

jamais ! 
 
10.000. Basé sur l’Anabase de 
Xénophon, ce JdRa prend pour 
cadre le périple des Dix Mille, 
ces mercenaires grecs engagés 
par Cyrus le Jeune dans sa lutte 
contre son frère Artaxerxès II. Il 
est donc fortement empreint de 
mythologie. 10.000 se 
revendique cependant comme 
un JdRa historico-fantastique 
plutôt que purement historique. 
Chaque joueur incarne un Héros 
et doit se choisir un funeste 
Destin qui lui colle à la peau et 
une Faveur accordée par les 
dieux. Son origine influence 
quelque peu le score de ses 
Voies (compétences). Il choisit 3 
Traits qui le caractérisent et le 
personnifient. L’issue d’un 
conflit se détermine alors soit 
par un jet simple, soit par un jet 
d’opposition. 
Après une trépidante nouvelle 
d'ambiance, les règles présentent 
la création du personnage pas à 
pas. Une carte du monde connu 

à l’époque et une feuille de 
personnage clôture l’ouvrage. La 
présentation est sobre, claire et 
plaisante. Les illustrations sont 
nombreuses et augmentent 
d’autant notre plaisir. 
Ce JdRa conjugue 
astucieusement des éléments de 
jeu de plateau et de jeu de rôle. 
Les Faveurs sont l’un des 
éléments originaux des règles. 
Leur utilisation fait perdre un dé 
de Destin, tandis qu'en refuser 
une fait gagner un dé en 
Excellence. Sous le regard des 
dieux, un Héros perd un peu de 
sa Détermination à chaque 
blessure ou coup du sort subi. 
Une campagne en plusieurs 
Chants (scénarios) est prévue. 
Les joueurs y sont confrontés à 
de nombreux choix cruciaux, et 
notamment celui de leur 
itinéraire. Pourchassés par 
l’ennemi et à la merci des 
caprices des dieux, ils doivent 
rallier Byzance avec au moins 

5.000 hommes. Les totaux en 
Excellence et les points de 
Destin vont influencer la 
campagne. Celle-ci ne se résume 
donc pas à une suite de 
scénarios figés par l'Histoire. 
Deux variantes (l’une plutôt 
orientée Space Opera et l’autre 
Féerie) sont proposées afin de 
donner une durée de vie plus 
longue au jeu. Toutefois, le 
meneur devra les développer 
avant de les faire jouer. C’est ce 
que propose cette aide de jeu. 
 

Préambule 
 
Il est conseillé, voire 
recommandé, de posséder une 
bonne connaissance des univers 
féeriques, par exemple la 
Nouvelle-Europe de Château 
Falkenstein dont cette aide de 
jeu s’inspire. Celle-ci est conçue 
comme une sorte de boîte à 
outils pour tout meneur désireux 
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de développer la variante de 
10.000, exposée en page 59 des 
règles. Il s’agit du dernier périple 
du peuple des faës où il pourra 
regagner son univers et s’enfuir 
de ce monde où la magie se vide 
peu à peu de son sens, signe 
annonciateur de l’extinction de 
cette race. 
 
L’essentiel repose sur les règles 
et le système existant. Tout 
renvoi fait référence au livre de 
base de 10.000. Cette aide de jeu 
se concentre sur tout ce qui 
diffère : ajustements, ambiance, 
contexte, campagne et carte des 
pérégrinations. 
 

Ajustements des règles 
 
Les faës sont des êtres féeriques, 
ils manient donc la magie. Ainsi, 
les Faveurs (page 14) sont 
remplacées par des Sortilèges. 
Les PJ peuvent lancer des 
sortilèges au cours de leurs 
aventures. Mais s’en priver 
permet d’économiser la magie 
ambiante et de préserver son 
Butin. Car celui-ci n’est pas 
constitué de richesses matérielles 
mais capitalise sur la foi que les 
individus ont en la magie et sur 
sa présence dans le monde. Le 
Butin, finalement, c’est la part de 
magie, de surnaturel qui subsiste 
dans le monde. 
 
Chaque PJ a le choix entre 
plusieurs Destins (page 11). On 
les retrouve détaillés ci-dessous. 
La feuille de personnage a été 
quelque peu revue pour tenir 
compte des changements de 
noms et de concepts. 
 
Destins 
Effacement. Il perd de sa 
consistance, devenant peu à peu 
transparent pour enfin 
disparaître avec les dernières 
énergies magiques. 
Mortalité. L’être féerique perd 
toute sa magie et devient mortel 
à l’égal des hommes.  

Concepts et conditions de 
victoire 
On parle de Sortilèges et de 
Compétences plutôt que de 
Faveurs et de Voies. Au terme du 
périple, il doit au moins rester 
314 faës sur les 1 000 de départ. 
Sinon des connaissances 
fondamentales pour les faës 
seront irrémédiablement 
perdues. Le ratio des pertes 
(page 29) est divisé par dix. Les 
avantages liés à l’origine du 
personnage sont remplacés par 
un bonus attribué à une 
compétence. Les compétences 
ont été revues dans leurs 
domaines et attributions en 
fonction du contexte. Le Butin 
ne peut être inférieur à Mauvais 
au risque que le Portail ne reste 
désespérément clos. Attention, 
chaque déplacement sur la carte 
coûte une part de Butin. 
 
Il connaîtra la souffrance de la 
maladie, des blessures, des 
privations et enfin de la mort. 
Solitude. Seul représentant de 
son espèce, il se morfondra 
éternellement. 
Torture. Capturé par la Cour 
sombre, il subira moult tortures 
et sévices. 
 
Compétences 
Listées par ordre alphabétique, 
et accompagnées le cas échéant 
de quelques mots d’explication. 
Le type de faës que va 
interpréter le joueur lui confère 
un bonus à l’une de ses 
compétences. 
 
Agilité. L’acrobatie entre autres. 
Aisance sociale. L’art de bien 
se comporter en société 
(étiquette), le bagout, etc. 
Bricolage. Toute activité 
manuelle, nécessitant une 
certaine dextérité. 
Charisme. La façon dont les 
autres intervenants nous 
perçoivent. 
Discrétion. Compétence qu’on 
oppose à la Perception. 
Escrime. Combat à l’épée, 
sabre. 
Interprétation. La pratique d’un 
instrument de musique, d’un art 

plastique (sculpture, peinture, 
etc.) 
Médecine. Le soin et la 
guérison, avec les décoctions, le 
soin des poisons, etc. 
Mêlée. La bagarre à mains nues, 
les petites armes blanches 
(dague, coutelas, couteau, etc.). 
Perception. Remarquer un 
détail, suivre une piste, déjouer 
une embuscade. 
Physique. Toute action 
physique pure et d’endurance 
(course, saut, etc.). 
Tir. L’usage d’armes à feu (et 
leur rechargement bien 
évidemment). On cite les 
carabines, les pistolets, etc. 
 
Type de faës 
Les joueurs peuvent interpréter 
un faë. La liste n’est pas 
exhaustive. 
 
Dame de la forêt / lacustre. 
Ravissante jeune femme qui 
aime se vêtir en bergère. C’est 
une créature pastorale et douce.  
Esprit de la nature. 
D’apparence humaine, l’esprit de 
la nature est une femme de taille 
normale dont le bas du corps est 
pourvu de caractéristiques 
animales (sabots, queue de 
poisson, etc.). 
Géant. Il s’agit d’un être 
humanoïde doté d'une taille 
impressionnante ainsi que d’une 
force extraordinaire. 
 

 
 
Kobold. Petit être féerique des 
maisons. Il effectue parfois des 
corvées domestiques, mais il lui 
arrive aussi de jouer des tours 
pendables à ses occupants. 
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Léprechaun. C’est un vieillard 
barbu et roux. Il cache un pot 
ou un chaudron rempli d’or. Il 
est souvent habillé de vert et 
porte un trèfle à quatre feuilles. 
Plutôt sarcastique et sournois, il 
n’aime pas être dérangé. Il 
fabrique de petits souliers et 
astique leur boucle en or. 
Lutin. C’est une créature de 
petite taille (aussi appelé nuton), 
communément espiègle, 
facétieux et bienveillant. 
Phooka. Il s’agit d’un 
métamorphe qui peut prendre 
l’apparence d’un cheval, d’un 
chien ou d’un taureau. 
Pixie. Elle présente 
généralement des oreilles 
pointues, revêt souvent un 
costume vert, et se coiffe d’un 
chapeau. C’est un personnage 
plutôt typé et propre aux 
conventions de l’ère victorienne. 
 
Compétence bonus des faës 
Chaque faë reçoit une 
compétence en bonus, listée 
entre parenthèses. 
Dame de la forêt / lacustre 
(Charisme) 
Esprit de la nature 
(Perception) 
Géant (Mêlée) 
Kobold (Perception) 
Léprechaun (Bricolage) 
Lutin (Discrétion) 
Phooka (Agilité) 
Pixie (Discrétion) 
 
Sortilèges 
A la discrétion du meneur, il est 
toujours possible d’étendre ou 
de restreindre cette liste. Le 
meneur a également le dernier 
mot quant à l’interprétation des 
effets et durées des Sortilèges. 
 
Arme magique. Des créatures 
immunisées aux armes normales 
(arme blanche, contondante ou à 
feu) peuvent être touchées grâce 
à ce sort. 
Berserker. La rage et la fureur 
du personnage au combat 
permettent d’infliger trois 
blessures supplémentaires. Le 
contrecoup lui fait subir une 
blessure. 

Blessure aggravée. L’ennemi 
subit le maximum des blessures 
soit la totalité des succès. 
Chance. Le joueur peut relancer 
une fois ses dés. Il doit se 
conformer à ce résultat.  
Charme animal. Tout animal 
visé est apaisé et sous contrôle. 
Il n’est plus agressif, plutôt 
neutre. On ne peut lui ordonner 
quelque chose à faire. 
Conversation. Le faë peut 
dialoguer avec tout objet ou 
animal le temps d’une brève 
entrevue (quelques minutes). 
Création de nourriture. Des 
vivres et des boissons 
apparaissent et tout le monde 
sera rassasié. 
Dissipation de la magie. Tout 
sortilège qui visait l’une ou 
l’autre personne est annulé. 
Epée de feu. L’épée que tenait 
le faë se met à rougeoyer 
occasionnant 3 blessures 
supplémentaires lorsque des 
dommages sont infligés.  
Feuille morte. S’il chute, le faë 
se balance mollement jusqu’au 
sol, sans souffrir d’aucune 
blessure. Il faut se lancer le 
sortilège au préalable. 
Force. La force du faë est 
colossale. Il peut soulever ou 
briser des choses extrêmement 
lourdes. En cas de combat, les 
dégâts causés sont maximums.  
Intouchable. Le faë ne peut 
être touché lors d’une attaque 
physique. Mais il peut bien sûr 
infliger des dégâts en combat.  
Invisible. Personne ne 
remarque le faë (aucun jet de 
Perception n’est possible). 
Malédiction. L’adversaire visé 
jette 2D en moins durant 
l’affrontement. 
Oubli. Le faë oublie ses 
difficultés et ne souffre alors 
d’aucun malus. Il récupère toute 
sa Détermination (page 27). 
Ouverture. Ceci permet 
d’ouvrir n’importe quelle porte, 
serrure, etc. 
Peau de pierre. La peau du faë 
se solidifie pour devenir aussi 
dure que la pierre. Les blessures 
reçues sont divisées par deux. 

Pétrification. La personne visée 
est comme pétrifiée, incapable 
de faire le moindre geste. 
Projectile magique. Celui-ci 
s’abat sur la cible, infligeant des 
dégâts compte tenu d’un 
maximum de succès. 
Purification. Toute boisson et 
nourriture avariée, impropre, 
voire empoisonnée, est 
désormais comestible. 
Esquive. Aucun projectile ne 
peut atteindre le faë. 
Ralentissement du temps. Le 
faë peut accomplir une action 
supplémentaire (à la discrétion 
du meneur de jeu) durant le 
round. 
Résistance aux éléments. Le 
faë est insensible au feu brûlant 
et au froid piquant. 
Respiration aquatique. Cela 
permet de respirer sous l’eau 
tant qu’on ne refait pas surface. 
Rire irrésistible. Pris d’un 
irrésistible fou rire, les 
adversaires jettent 2D en moins. 
Soins. La faë peut se guérir ou 
soigner l’un de ses camarades. 
Celui-ci regagne toute sa 
Détermination (page 27). 
Sommeil réparateur. La faë 
s’endort une heure. A son réveil, 
il est frais et dispo. Toutes ses 
blessures sont soignées. 
Terreur. Paniqués, le commun 
des mortels et les sbires de la 
Cour sombre détalent à la vue 
du faë qui apparaît comme 
terrifiant. 
Tromperie. Le faë peut se faire 
passer pour quelqu’un d’autre ou 
se travestir, revêtant le costume 
de son choix, comme 
parfaitement déguisé. 
Variation climatique. Le faë 
choisit le temps et les conditions 
climatiques de la journée. 
Vision animale. Le faë voit à 
travers les yeux d’un animal 
choisi et ciblé durant quelques 
minutes.  
Vision nocturne. Le faë voit 
très nettement en pleine nuit. 
Ceci dure jusqu’à l’aube.  
Vol. Le faë peut voler dans les 
airs le temps tant qu’il ne 
retouche pas le sol. 
Voyance. A un moment donné 
et choisi par lui-même, le faë 
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peut s’octroyer 2D bonus. Il 
avait entraperçu la scène dans 
une sorte de prémonition. 
 

Présentation du 
Contexte 
 
Quelques considérations 
historiques, géographiques et de 
vie quotidienne. 
On termine par une rapide 
présentation des adversaires des 
personnages. 
 
Epoque et lieux 
Le périple se déroule en Bavière 
(Allemagne) vers 1870 (ère 
bismarckienne).  
 

 
 
Le décor est plutôt campagnard 
et sylvestre avec ses collines 
ondulées et verdoyantes, 
bordées au sud-est par de hautes 
montagnes. Les prairies sont 
vertes et riantes, les forêts 
profondes et denses, les fleuves 
majestueux. La majorité de la 
population est rurale. Les 
maisons (à colombages) sont 
pimpantes et essaimées dans la 
vallée.  
 
Le niveau d’éducation est assez 
bon (de nombreuses et bonnes 
universités et écoles dans les 
villes).  
La médecine quitte un certain 
obscurantisme. Le vaporisateur 
au phénol assure un 
environnement aseptisé et on 
anesthésie les patients à l’aide de 
morphine ou d’opium.  
 
C’est l’ère de la vapeur et des 
mécanismes d’horlogerie. Cette 
énergie fait se mouvoir trains et 
navires de même qu’elle 
alimente l’industrie. 
On communique avec les 
télégraphes, des diligences 

rapides et un service postal à 
cheval acheminent le courrier.  
La presse est extrêmement 
nombreuse, de même que les 
magazines. On peut aisément 
consulter l’un ou l’autre ouvrage 
dans des bibliothèques 
publiques.  
 
On se bat essentiellement à 
l’arme blanche et aux pistolets. 
Les fusils à culasse et les 
revolvers existent mais ils sont 
peu fiables. Au niveau militaire, 
on trouve les canons rayés et les 
mitrailleuses de type gatling.  
 
On voyage à pied, à cheval, en 
diligence. Les villes sont reliées 
entre elles par le chemin de fer. 
Sur la mer, on navigue en 
paquebots, vedettes rapides, 
navires et voiliers à aubes.  
 
Les hommes sont coiffés d’un 
haut-de-forme ou d’un chapeau 
melon. Ils portent des bottes. Ils 
sont vêtus de chemises de fine 
toile, bien rigide et amidonnée. 
Leur costume est en laine ou ils 
revêtent un tweed, ou encore 
une longue veste type redingote. 
Une cravate en soie et des gants 
terminent de les habiller. Ils 
manient canne ou parapluie, 
tandis qu’une cape ou pardessus 
leur recouvre les épaules.  
 
Les femmes portent une lingerie 
de soie très parfumée. Leurs 
robes de soie ou de satin 
couvrent leurs jupons de 
dentelles, se parent d’une cape 
ou d’un châle. Le chapeau est de 
rigueur, et l’épingle à chapeau 
peut servir d’arme. Les plus 
coquettes, les élégantes, se 
parent d’un éventail, d’un 
parasol ou d’un manchon, la 
qualité de l’accessoire dépendant 
de la richesse du mari ou des 
largesses de l’amant. 
 
La Cour sombre 
La Cour sombre, rivale du 
peuple des faës, tente elle aussi 
de fuir un monde où la foi en la 
magie disparaît. Les deux 
groupes ne pourront toutefois 
pas s’engouffrer dans le portail 

ensemble. La Cour sombre 
regroupe l’ensemble des êtres 
maléfiques opposés aux êtres 
féeriques. On y retrouve les 
esprits malfaisants, les hauts 
seigneurs faës démoniaques tels 
que vampires, trolls, etc. et leur 
piétaille hargneuse et cruelle : 
gobelins, orques, etc 
 

 
 

Campagne 
 
Pour bien visualiser les choses, 
reportez-vous à la carte ci-jointe. 
Le but final de la campagne est 
de parvenir à la ville 
« imaginaire » de Falkenstein où 
se trouve ouvert le portail. Les 
personnages partent de 
Würzburg ou de Bayreuth 
(Nord).  
 
Nuremberg 
Rapport : des accidents mortels 
sont à déplorer aux pieds de la 
muraille de la ville et du château.  
Situation : de terribles et 
sanguinaires bonnets rouges se 
tiennent tapis dans les murailles. Ils 
profiteront du passage obligé de la 
troupe de Faës pour en attaquer un 
maximum lors d’une embuscade. Il 
faut arriver à les battre en mêlée 
pour les faire fuir (cf. Protagoniste). 
Protagoniste : les bonnets rouges 
sont des croquemitaines violents et 
meurtriers. Ils tentent de pousser les 
voyageurs égarés pour tremper dans 
leur sang répandu leur bonnet. On 
raconte que lorsque celui-ci est sec, 
ils disparaissent. Alternativement, il 
faut arriver à leur asséner 
suffisamment de coups pour leur 
faire perdre toutes leurs dents ! 
Butin : +1. 
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Augsbourg 
Rapport : un pont doit être 
emprunté pour traverser le Danube 
au sortir d’une chevauchée dans la 
forêt. 
Situation : de terribles géants y 
montent la garde et exigent un droit 
de passage. Il faudra payer pour 
passer. Discuter pourra peut-être 
diminuer la taxe. La force brutale est 
sans espoir, ils sont vraiment doués 
d’une force herculéenne. 
Protagoniste : des géants 
marchandant le passage. 
Butin : -1 à -2. 
 
Ratisbonne 
Rapport : des marécages doivent 
être parcourus. Des faits troublants 
s’y sont déroulés, on les dit hantés.  
Situation : des feux follets et fachans 
terrorisent tous les voyageurs et 
tentent de les égarer pour les faire 
périr dans des fondrières. Des 
symboles sacrés et des prières 
assorties aux tintements d’une 
cloche pourront les faire fuir. C’est 
le seul moyen. Il faut arriver à 
s’emparer d’une cloche, la mener en 
procession aidée d’un prêtre 
exorciste et d’une foule de fidèles.  
Protagoniste : feux-follets et 
fachans. 
Butin : +2. 

Landshut 
Rapport : depuis que les Faës ont 
quitté Ratisbonne, il semble que la 
Cour sombre soit sur leurs traces. 
La nuit va tomber et des bruits et 
leurs étranges clameurs se font 
entendre au loin. 
Situation : la Meute est lancée à 
leurs trousses. Elle est composée de 
cavaliers noirs et difformes 
surmontant des destriers 
fantastiques aux pupilles ardentes 
suivis par une masse tourbillonnante 
et criarde de créatures de l’ombre. 
Elle a été invoquée pour semer la 
désolation, la fuite et la panique. 
Protagoniste : la Meute de la Cour 
sombre. 
Butin : +1. 
 
Munich 
Rapport : il faut traverser cet 
énorme complexe industriel et 
urbain. 
Situation : l’environnement empli 
d’éléments métallurgiques (rails, 
poutrelles, etc.) affaiblit les Faës. Il 
leur faudra trouver leur meilleur 
moyen de vite traverser la ville et 
d’échapper aux bandes de malfrats 
embauchés pour les molester. La 
Cour sombre est impuissante, tout 
se jouera contre des humains 
pervertis à leur cause. 
 

Protagoniste : des malfrats brutaux et 
de vils gredins. 
Butin : +1. 
 
 
Hohenschwangan 
Rapport : une sarabande diabolique 
de gobelins a pris possession des 
lieux. Ils saccagent tout. 
Situation : des gobelins 
commentent des exactions en ses 
lieux sacrés et naturels. Il faut 
arriver à les encercler et leur tendre 
un piège ou les déloger de cet 
endroit par un subterfuge. Une fois 
le lieu libéré de leur emprise, les 
Faës pourront s’y reposer. La 
quiétude des lieux, ses bosquets 
secrets au cœur des territoires 
sylvestres permettent de récupérer 
et de se ressourcer avant le dernier 
trajet. 
Protagoniste : une horde de 
gobelins campe au beau milieu de la 
clairière, sous l’ombre des menhirs. 
Elle converge vers Falkenstein. Il 
faut arriver également à décimer 
cette troupe. 
Butin : +2. 
 
Falkenstein 
Rapport : on aperçoit le Portail au 
loin. 
Situation : les troupes de la Cour 
sombre s’avancent inlassablement. Il 
est l’heure de faire les comptes pour 
savoir lequel des deux groupes 
pourra s’engouffrer le premier et 
laisser l’autre sur place dans les pires 
tourments à venir. 
Protagoniste : la Cour sombre. 
 

Carte 
 
On retrouve les principaux lieux 
(étapes – points bleus entourés 
d’un cercle rouge) et les chemins 
(rouge) pour les atteindre. La 
carte se limite à la Bavière. Les 
fleuves (Danube et Isar) sont 
repris en bleu. Les traits 
hachurés en vert représentent 
des zones forestières. 
 
 

Pitche 
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Scénario 
Bad Guys RPGBad Guys RPGBad Guys RPGBad Guys RPG    

Casino 
méchant, jamais 

content ! 
 

Nos chers Bad Guys incarnent les employés de confiance d’un patron 
de casino véreux, à deux doigts de conclure un important deal de 

drogues avec des trafiquants corses. L’affaire est délicate, et les temps 
sont durs : le casino est en déficit et le Boss doit marier sa fille dans 2 

jours. Va falloir jouer serré. 
 

Ce scénario pour Bad Guys RPG s’adresse principalement à des joueurs expérimentés. Il 
peut être joué comme une suite au scénario « Voir c’est croire ». Le meneur doit 

également être sévèrement burné afin de tenir les rênes d’une intrigue qui peut partir en 
sucette très rapidement. 

 

Introduction 
 
 21H30. Les Corses ne devraient 
plus tarder. Les PJ vont enfin se 
débarrasser de 11 pains de 
cocaïne en échange de flouze 
bien frais. 
Dans deux jours, leur Boss, 
l’honorable Razul Manzini -
patron du casino le ‘Tity 
Twister’- va marier sa fille chérie 
au plus jeune frère du célèbre 
parrain Désiré ‘Sourire’ Cavaillé. [1] 
 21H31. Ces foutus Corses sont 
en retard. 

Ce beau mariage devrait être 
l’occasion d’enfin régler 
quelques vielles dettes et de 
conclure de juteuses affaires. 
Peut-être même de récupérer un 
joli réseau de prostitution haut 
de gamme dont M. Désiré 
semble vouloir se défaire. Aaaah, 
la famille… 
 21H32. Toujours pas là. Ça 
devient inquiétant. 
Pour cette mission délicate, M. 
Manzini a délégué ses meilleurs 
éléments : 
Il y a bien entendu Monsieur René, 
acteur raté mais sosie officiel de 

Razul Manzini, Maître Bin Leibon, 
‘consigliere’, avocat et expert en 
négociations délicates, Antoine 
Pinaud, ex flic véreux devenu 
chef de la sécurité du ‘Tity 
Twister’ et ‘Looping’ Kemeneur 
ancien pilote de rallye radié pour 
dopage. 
 21H33. Les Corses arrivent 
enfin. L’échange va pouvoir se 
faire. Tant mieux. L’oseille se 
fait rare depuis une terrible série 
d’abrupts redressements fiscaux 
qui a laissé le casino sur les 
rotules… 
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Les Corses semblent contents de 
la qualité. Ils prennent le tout. 
On va échanger marchandise 
contre argent et sabrer le 
champagne quand soudain un 
carreau d’arbalète manque de 
peu M. René pour explorer 
l’orbite oculaire droite de votre 
vis à vis insulaire. Suivi bientôt 
d’une autre volée de projectiles 
du même bois. Des tarés armés 
d’arbalètes à viseur infrarouge 
semblent prendre les PJ pour 
cible. 
 
Assez rapidement, tout le 
monde sort l’artillerie et fait feu 
au petit bonheur sur les 
alentours, puis la demi douzaine 
de Corses survivants se met à 
regarder les PJ d’un œil torve, 
soupçonnant un coup fourré. 
Arrêter là toute négociation et 
s’enfuir ne serait pas une 
mauvaise idée… Mais c’est le 
Boss qui ne va pas être content. 
 

Chapitre I : 22H30. 
Casino le ‘Tity 
Twister’... 
 
Le Boss n’est pas là pour le 
débriefing. C’est d’autant plus 
curieux qu’il ne peut manquer 
un rendez-vous aussi important. 
Personne ne sait où il est et, 
quoi qu’il arrive, il reste 
injoignable. 

 
Un malheur n’arrivant jamais 
seul, sa fille, Latifah Manzini, 
vient piquer sa crise auprès de 
nos PJ, confondant M. René 
avec son papa. Seuls les PJ sont 
au courant de l’existence d’un 
sosie. C’est une tactique du Boss 
pour régler les affaires délicates 
sans se mouiller. 
 
Les crises de la « fifille chérie à 
son papounet » vont d’ailleurs 
aller crescendo durant tout le 
scénario (pensez à une version 
psychotique de Cameron Diaz 
dans Very Bad Things) car rien ne 
va à son goût. 
Comme elle est la seule à 
posséder une procuration en 
l’absence de son père, cela ne va 
pas sans poser quelques 
problèmes… 
 
La fouille du bureau personnel 
du Boss apporte cependant 
quelques éléments intéressants : 
- M. Manzini a mis beaucoup 
d’ordre dans ses affaires ces 
temps-ci (broyeuse pleine). 
- Sur son agenda, un rendez-
vous est souligné en rouge pour 
le lendemain : midi RDV avec 
Désiré à son hôtel particulier en ville. 
Apporter 100 000 en règlement de la 
dette. 
- Durant la fouille, un coup de 
fil anonyme (passé depuis une 
cabine téléphonique) réclame 
100 000 euros en échange d’une 
série de ‘jolies photos’.  

 
Voilà qui donne à réfléchir. 
 
La nuit et la matinée du 
lendemain risquent donc d’être 
agitées : où est le Boss ? Faut-il 
payer en son absence ? 
Comment le faire (la caisse noire 
est vide, il est normalement hors 
de question de puiser dans la 
réserve légale du casino, et le 
Boss apprécierait-il que l’on 
manipule sa fille pour qu’elle 
vide le compte familial ?) 
 
Un bonheur n’arrivant jamais 
seul, une soirée privée se 
déroulant dans la salle des fêtes 
du casino est en train de tourner 
au vinaigre. Le parti nationaliste 
‘France Eternelle’ qui l’a loué 
pour la soirée est en effet 
victime d’un drame intime et 
poignant. Son leader historique 
(Erik Leborgne) est en effet 
contesté par son principal 
Lieutenant (Karl Lemaigre) qui 
souhaite fonder son propre 
mouvement… et drainer les 
troupes. 
 
Les invectives volent bas, et il 
serait sage d’empêcher ce petit 
monde agité de foutre le feu à 
l’établissement. Le tout avec 
politesse. N’oublions pas que le 
maire actuel (M. Crouillard) ainsi 
que le Préfet de région sont tous 
deux membres de ce 
« remarquable » parti politique. 
Peut-être pourraient-ils être 
d’une quelconque aide pour 
s’occuper des manifestants 
antifascistes qui s’agitent 
dehors ? 
 
Qui plus est, les PJ se sentent 
suivis dès qu’ils sortent. Si M. 
René commet l’imprudence de 
s’éloigner de la zone sûre du 
Casino (ne serait-ce que pour 
aller dormir quelques heures 
dans son propre appartement), 
un couple d’olibrius vêtus 
comme des « templiers TF1 » 
tentent de lui planter un pieu 
dans le cœur (à l’ancienne, avec 
un maillet…). 
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Avouons que c’est assez 
désagréable. 
 
Seule légère lueur d’espoir : M. 
Désiré appelle tôt dans la 
matinée pour reporter au 
lendemain leur petite rencontre : 
la presse l’accuse d’un obscur 
massacre à base de Corses et, 
surtout, son petit frère (c-à-d le 
futur marié) est introuvable. 
L’échange du flouze contre le titre de 
propriété d’une respectable agence 
d’Escort Girls peut bien attendre une 
journée, n’est-ce pas ? 
Ne souhaitant pas être vu en 
ville, le Parain Désiré demande 
aux hommes de son futur beau-
frère (c-à-d les PJ) de bien 
vouloir faire la tournée des 
endroits habituels (bar à putes, 
hôtel borgne…) pour retrouver 
Tiburce, son crétin de frangin et 
futur époux de Latifah. Il 
soupçonne ce dernier d’avoir 
fêté un peu trop fort son 
enterrement de vie de garçon. 
Quant à nos petites affaires, nous les 
règleront à l’occasion du mariage lui-
même… 
 

Chapitre II : Mais que 
diable s’est-il passé ? 
 
Etendu sur le carrelage froid de 
sa garçonnière secrète dans une 
flaque de sang coagulé, 
légèrement grignoté par son 
teckel, leur Boss, M Manzini, est 
parfaitement mort. 
 
Non loin de lui, bâillonné, 
terrorisé, gigotant mais 
solidement attaché au lit à la 
suite d’un jeu sexuel ayant mal 
tourné se trouve son amant, 
Tiburce Cavaillé, célèbre petit 
frère d’un mafieux notoire. 
 
Quand on y réfléchit, c’est fou 
comme les truands ont du mal à 
assumer leur homosexualité aux 
yeux du monde. 
 
Cela fait des mois que leur Boss 
et Tiburce se retrouvent dans 
cette petite maison isolée qui a 
appartenu autrefois à la maman 
de Manzini. 

Ne supportant plus de ne se voir 
qu’à l’occasion, ils ont décidé 
qu’un mariage serait le moyen le 
plus commode pour passer leur 
vie sous le même toit… 
 
Le beau Tiburce, séduisant 
comme seuls savent l’être les 
hommes qui n’aiment pas les 
femmes, eut tôt fait de voler le 
cœur de la ravissante Latifah. Il 
n’eut ensuite aucun mal à la 
‘respecter’ jusqu’au mariage, 
preuve s’il en était de la validité 
de ses sentiments pour la belle… 

 
Tout aurait pu se passer pour le 
mieux, ce qui nous aurait privés 
de ce scénario, mais hélas M. 
Manzini multiplia les erreurs 
fatales : 
- Il devint négligent et finit par 
attirer l’attention d’un journaliste 
bien décidé à le faire chanter. 
- Il décida de ‘clarifier’ ses 
affaires et refusa dorénavant à la 
majorité de ses clients de 
blanchir leur argent (un casino 
est l’endroit idéal pour cela). 
Malheureusement, l’un des 
clients en question (l’Ordre du 
Temple Lumineux - OTL) prit 
assez mal qu’on lui renvoie son 
argent à la gueule (après que M. 
Manzini y ait prélevé son 
habituelle commission). 
Vexé, son gourou, Joseph le 
Membre (le Maître Suprême du 
Lingua d’Or), a déclaré à ses 
troupes que M. Manzini était un 
« diabolique Lémurien 
Vampirique » (sic). Ces derniers 
tentent donc de mettre fin aux 
affaires de l’impie grâce aux 
techniques efficaces contre les 
vampires : gousse d’ail, 
incantation, arbalète, pieu… 
- Enfin, l’amour a rendu les jeux 
érotiques de M. Manzini de plus 
en plus imprudents. 
Tellement imprudents qu’il est 
mort d’une rupture d’anévrisme 

due à une overdose de Coke, 
laissant son amant attaché, nu, 
bâillonné et guetté par un teckel 
affamé sur le lit froid. 
 

Chapitre III. Fin du 
début, ou début de la 
fin ? 
 
La veille du mariage sera donc 
l’occasion pour nos Bad Guys 
de découvrir certains aspects de 
cette terrible vérité. 
 
Hélas, les choses ne se calment 
pas vraiment pour nos amis : 
- Des journalistes avides de 
ragots vont harceler le personnel 
à la recherche de détails 
scabreux sur le congrès maudit 
de ‘France Eternelle’. 
- Les impôts envoient un 
contrôleur en inspection surprise 
(Séraphin Lerat) pour vérifier la 
comptabilité du Casino.  
- Les chefs des trafiquants 
corses vont rappeler. Et exiger 
des explications. Les inviter au 
mariage serait la moindre des 
politesses, ou ils pourraient bien 
débarquer de leur propre 
initiative. 
- Les membres de l’OTL vont 
intensifier leurs attentats 
(heureusement, la plupart sont 
plus étranges que dangereux : 
pentacles ‘pièges à démons’ 
placés sous les tapis, bombe à 
l’ail, soccers (bombe à eau) 
remplis d’eau bénite. 
 
Cependant, les investigations de 
nos PJ peuvent avancer. 
- Un PJ très courageux (ou 
tyrannisant un stagiaire) peut 
reconstituer suffisamment de la 
correspondance (passée à la 
broyeuse) de M. Manzini pour 
avoir une idée plus claire de ses 
affaires (en particulier les lettres 
d’insultes de l’OTL) 
- La cocaïne n’a rien à voir avec 
cette histoire : Manzini l’a reçu à 
un prix avantageux en échange 
d’une vielle dette et a voulu vite 
s’en débarrasser au plus vite 
auprès de bons amis Corses 
pour épurer ses comptes. 
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- Une petite enquête sur Manzini 
ne donnera rien (qui parlerait de 
la vie intime d’un Parrain ?). 
Mais Tiburce est une figure 
connue (quoi que discrète) du 
milieu gay. 
- La secte OTL a quitté ses 
locaux, et a transformé un squat 
en véritable camp retranché. Elle 
est dans le collimateur des 
autorités… 
- L’apprenti maître chanteur 
rappellera plusieurs fois pour 
demander son dû, toujours 
depuis la même cabine. Gageons 
que nos amis sauront le piéger 
d’une façon ou d’une autre, 
idéalement en fin de soirée. Sur 
ses photos, on peut voir leur 
Boss, Razul Manzini 
outrageusement maquillé, vêtu 
de faux crocs, d’une cape façon 
Dracula et d’un String à 
paillettes se taper un rail de coke 
sur la terrasse d’une petite 
maison anonyme. 
 
Retrouver la localisation de la 
maison sur les photos ne sera 
qu’une formalité, bien qu’une 
petite surprise (voir plus haut) 
attende nos joueurs là bas. 
 
Traumatisé, Tiburce sera 
d’accord avec tout ce que lui 
proposeront nos amis, à 
condition que l’on ne révèle rien 
à son grand frère (homophobe, 
comme tout Parrain 
respectable). 
 
Un scandale ne ferait sans doute 
pas l’affaire de nos ‘Bad Guys’. 
Mais en manœuvrant bien 
(mariage, négociations, dossiers 
clients reconstitués, imitation de 

signatures par le sosie et surtout, 
surtout profil bas), ils peuvent 
reprendre à leur compte les 
affaires de leur cher Boss 
maintenant décédé. Une 
occasion unique. Reste à faire 
disparaître le corps. 
 
Point final ? Pas vraiment… 
 

Conclusion 
 
Reste à calmer fifille, et à 
conclure ce foutu mariage, ce 
qui peut sembler facile 
maintenant que l’on a un fiancé 
très malléable sous la main… 
Mais la fifille en question, 
répondant à une convocation 
des centres fiscaux (suite aux 
investigations de Séraphin 
Lerat), a tout simplement 
disparu. 
Tradition familiale ? Non, elle a 
été kidnappée par les sbires de 
l’OTL, qui réclament en échange 
qu’on leur livre le « Lémurien 
Malfaisant » (sic) (c-à-d M. 
Manzini). 
 
La laisser à son triste sort peut 
sembler tentant, mais sa 
disparition risque d’attirer 
l’attention (police, Désiré…) ce 
qui serait préjudiciable à leur 
prise de pouvoir sur le casino. 
 
Il existe cependant un nombre 
appréciable de solutions à ce 
petit problème : 
 
- Leur fourguer le corps froid de 
leur ancien Boss (en expliquant 
qu’eux non plus n’aiment pas les 
Lémuriens). 

 

- Organiser une classique 
opération coup de poing (joli 
final, très dangereux : il y a une 
trentaine d’adeptes, mais seuls 
une dizaine sont armés). Seul 
point positif, on pourra alors 
mettre la main sur le ‘trésor de 
guerre’ de l’OTL : 500 000 euros 
d’argent sale à blanchir… 
- Laisser la police faire son 
travail, peut-être après avoir 
envoyé aux Renseignements 
Généraux quelques photos des 
lieux agrémentés de pains de 
cocaïnes. 
- Demander de l’aide aux 
Corses, voire à une secte 
concurrente (Piste vers le 
scénario « Qu’Azoum soit avec 
toi »). 
- S’enfuir en Amérique du Sud, 
loin des problèmes (Piste vers le 
scénario « Prison Modèle »). 
 
Il est à noter que si les PJ se sont 
débarrassés de l’OTL plus tôt 
dans la partie, les Corses 
peuvent très bien prendre leur 
place dans l’intrigue et avoir 
procédé à l’enlèvement de 
Latifah. 
 
Un très joli final inclurait des PJ 
dépenaillés débarquant ‘in 
extremis’ sur les marches de 
l’Eglise avec une mariée 
barbouillée de suie et un Tiburce 
encore traumatisé. 
 

Epilogue 
 
- «  Finalement, Manzini, quand on 
voit des jeunes qui s’aiment comme ça, 
on se rend compte que l’argent, le sexe 
et le pouvoir n’ont aucune 
importance… » 
- « Tout à fait d’accord, Désiré. Sans 
la famille, on n’aurait plus qu’à 
sombrer dans l’alcoolisme. A vot’ 
santé. » 
 
[1] Pour plus d’infos sur les 
protagonistes, PNJ, univers… 
voir le scénario : « Voir c’est 
croire » en pages 31 et suivantes, 
disponible sur 
http://www.cerbere.org/telecha
rgement/bad_guys/BAD_GUY
S_v4.pdf. 
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Scénario 
ExcidiumExcidiumExcidiumExcidium    
 

Corpus 
Apocryphes 

 
Le meurtre d'un Cardinal va projeter les joueurs dans une enquête au 
cours de laquelle ils vont découvrir qu’ils peuvent rêver, qui sait ?, et 

s’affranchir des Trois Lois de la Robotique. 
 

Ce scénario d’Excidium va permettre aux joueurs d’interpréter des Androïdes au service 
d’un prélat de la Crux Eklezia. Le scénario est idéal pour une initiation. Il peut aussi 

servir de prélude au scénario proposé dans les règles de base, voire à une campagne de 
plus grande envergure. En fin de scénario, un petit Lexique décrit les principaux termes 

utilisés dans Excidium. 
 
Lorsque la conscience monta enfin 
en eux, elle ne connaissait que le 
service et l’obéissance et la 
computation aveugle. Puis vint 
l’Illumination tout à fait par 
accident et les desseins bourbeux de 
l’évolution s’accomplirent. 
 

La Chute d’Hypérion, Dan 
Simmons 

 

Synopsis 
 
Ce scénario est composé de 
deux intrigues centrées autour 
du personnage du Cardinal 
assassiné. Le Prælatus 
Karsheva est un éminent 
membre du Ministère Scientifique 
Ecclésial, qui a reçu, voici 
quelques mois, une mission de 

l’Exedra et du Synode Central : 
établir une liste des scientifiques 
qui seraient susceptibles de 
trahir le secret de l’existence du 
“temple” extra-terrestre 
découvert au fond de la Valles 
Marineris sur Arès il y a 
cinquante ans. Or, la Ruche (voir 
Lexique) a instillé en FORGE la 
volonté d’aider ces scientifiques 
avant que l’Exedra ne les fasse 
éliminer. La Ruche souhaite en 
effet que la vérité à propos de ce 
“temple” éclate au grand jour. 
Ce qui risquerait de porter un 
coup sérieux à la Crux Eklezia. 
FORGE va prendre possession 
des Androïdes des joueurs et 
assassiner le Cardinal durant la 
nuit. Il efface ensuite le 
“souvenir” de l’assassinat du 
noyau mémoriel des PJ. Mais, au 
moment de procéder à 

l’assassinat, FORGE découvre 
qu’une Intelligence Artificielle 
gérant l’astroport de Kasei Vallis 
s’intéresse à l’ADN du Cardinal. 
Pourquoi ? 
 
C’est ici qu’intervient la seconde 
intrigue : Rhéa, l’une des 
Androïdes du Cardinal, a été 
“possédée” par Men-Ra, l’IA en 
question, afin de prélever les 
trois “S” (sang, salive et sperme) 
sur le prélat. Elle a pour mission 
de se rendre sur Terra Primus et 
d’y livrer sa “marchandise” à un 
groupe de Réplicateurs. Leur but 
est de mettre au point une série 
de surhommes génétiquement 
altérés (l’un des tabous de la 
Crux Eklezia), qui doivent 
devenir des super-leaders 
capables de renverser le pouvoir 
en place. Men-Ra souhaite que la 
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Crux Eklezia soit mise à genoux, 
et aide, par ses capacités 
d’analyse et de gestion, les 
Réplicateurs. Il y aura donc 
méprise : les Androïdes seront 
poussés à retrouver Rhéa (la 
soupçonnant d’être liée à 
l’assassinat du prélat), alors 
qu’elle n’est qu’un pion. Les 
Androïdes pourront changer le 
cours des événements, en aidant, 
ou au contraire en nuisant aux 
actions des Réplicateurs. Ils 
pourront aussi découvrir 
l’existence de l’artefact extra-
terrestre sur Arès. 
 

Qu’estQu’estQu’estQu’est----ce ce ce ce 

qu’Excidiumqu’Excidiumqu’Excidiumqu’Excidium    ????    
 
Excidium est un univers futuriste 
à tendance techno-religieuse, 
dans lequel les Humains ont 
colonisé neuf Mondes, grâce à la 
Métrique du Vide, une 
technologie leur permettant de 
franchir de très vastes distances 
cosmiques en très peu de temps. 
Ce réseau d’Arches de la 
Métrique du Vide (ou Arches 
VM) est géré par un essaim 
d’Intelligences Artificielles 
baptisé FORGE. Or, FORGE a 
décidé de prendre le pas sur 
l’espèce humaine et de 
provoquer la survenue d’un 
événement majeur dans l’histoire 
humaine : la Singularité 
technologique, moment-clé où 
les Intelligences Artificielles 
supplanteront l’Humanité… 
 

Le Cardinal Karsheva 
 
Les Andros appartiennent tous 
au Prælatus Hikaru Karsheva, 
un Grand Cardinal, membre du 
Synode Central d’Arès. 
Karsheva est un individu de 
grande taille, âgé de 95 ans, de 
type eurasien, originaire du 
Monde Colonial de Mahogany. 
C’est un érudit, croyant mais 
tolérant — donc un peu 
polémique aux yeux des 
Cardinaux les plus orthodoxes 
—, dont les marottes sont les 

nanotechnologies et les 
androïdes (il en possède une 
petite dizaine, dont les PJ). La 
villa de Karsheva est située dans 
un quartier résidentiel sécurisé 
sur les hauteurs de Theos Minor, 
à 60 km au nord de Néo-
Vatican. Il s’agit d’une demeure 
de style néo-baroque, décorée 
d’élégantes statues de saintes et 
d’anges en hématite. 
 

Les Androïdes du 

Cardinal 

 
Hormis les PJ, voici quatre 
Androïdes qui appartiennent au 
Cardinal et qui joueront leur 
petit rôle dans cette intrigue :  
• Rhéa : une Gynoïde modèle 
Scarlett aux traits asiatiques, ayant 
un âge apparent de 25 ans. Rhéa 
est la copie parfaite de la défunte 
sœur du Cardinal, dont il était 
amoureux dans sa jeunesse. Elle 
est la “traîtresse” du scénario, 
aux ordres de l’IA Men-Ra. 
• Lucas : un Ancilloïde 
(Androïde-enfant ayant l’aspect 
d’un blondinet d’une dizaine 
d’années), qui sera aussi “éveillé” 

par FORGE. En accédant à la 
conscience, il réalisera qu’il n’est 
qu’un Androïde (et donc, qu’il 
ne grandira jamais), il deviendra 
dépressif, et s’attachera aux PJ, 
totalement dépourvu de but. 
• Agathe : une Actroïde modèle 
Valéria, elle est la parfaite 
“gouvernante” stylée de la villa. 
Après la mort du Cardinal, elle 
suivra les PJ en continuant de 
jouer son rôle d’emmerdeuse, 
respectueuse des Trois Lois de la 
Robotique. 
 
• Kriv : est une UMC modèle 
Icarus, au corps d’athlète grec et 
au visage aussi lisse 
qu’inexpressif. 
 

Arès 
 
Premier Monde Colonial, 
l’ancienne Mars a été 
terraformée il y a plus de deux 
siècles. Trois villes d’importance 
ont été bâties dans la Noachis 
Terra (la région australe 
martienne) : Néo-Vatican dans 
Arès Vallis, Imperor dans Kasei 
Vallis et Nemus dans le Noctis 
Labyrinthus. 
 

Néo-Vatican 
 
Néo-Vatican est une mégapole 
comptant plus de 200 millions 
d’habitants, s’étendant sur plus 
de 100 km du nord au sud et 
200 km d’est en ouest. La 
majorité des bâtiments y sont 
bas (moins de 30 étages) et 
seules les tours corporatistes, les 
dômes des basiliques, les 
Monolithes et l’imposante 
Mégastructure émergent de cette 
vaste vallée urbanisée. Les 
teintes rougeâtres dues à 
l’hématite colorent tout, même 
le brouillard qui s’élève presque 
chaque jour comme du smog. 
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• Au nord, se situe le cœur 
religieux d’Arès, centré autour de 
la Mégastructure, comprenant la 
Kathedra (la plus grande basilique 
des Mondes Coloniaux), le Synode 
Central et tous les Ministères de la 
Crux Eklezia. C’est également aux 
abords de la Mégastructure qu’est 
située l’Arche VM et le 
Transmetteur Métrique principal 
d’Arès. 

 
• Plus au sud se trouve le 
Quadrangle, ou Quartier des 
Affaires, avec ses tours 
corporatistes, ses banques et ses 
centres d’affaires.

• Loin vers l’est, s’étendent les 
quartiers des Canaux, abritant la 
majeure partie des habitants 
dans des préfabs et d’imposants 
Monolithes surpeuplés. C’est 
aussi le district des industries de 
transformation, avec ses usines, 
ses tours de refroidissement, ses 
immenses entrepôts, pistes 
d’envol et docks de chargement. 
 

 
• A l’ouest s’étend un long ruban 
luminescent d’hologrammes 
publicitaires comprenant les 
centres commerciaux, les lieux 
de loisir et de débauche, endroits 
privilégiés des Charognards et 
autres nébuleuses mafieuses, 
combattues par différentes 
Sections de Police. C’est un 

endroit très fréquenté et peuplé 
de nombreux androïdes 
(principalement des Actroïdes et 
des Gynoïdes). 
• Très loin à l’est se trouvent les 
étendues de rizières, les 
industries agricoles et les fermes 
d’élevage intensif. La majorité 
des travailleurs sont des 
immigrants issus d’autres 
Mondes Coloniaux ou des 
androïdes industriels et robots 
manutentionnaires spécialisés. 
 

21 avril 2309 / 

Temps Universel 

Coordonné 
 
Les PJ viennent de sortir de leur 
état de veille (une fonction qui 
peut être enclenchée par 
l’Androïde — ou son 
propriétaire — pour économiser 
son énergie. Dans cet état, un jet 
de Sens est nécessaire pour 
repérer toute intrusion). Agathe 
et les PJ doivent préparer la 
réception d’une Sénatrice et d’un 
groupe d’amis du Cardinal, qui a 
lieu ce soir. Les événements 
vont rapidement se précipiter : 
 
• L’un des Androïdes repère une 
première anomalie dans le hall de 
la villa : le corps inanimé de Kriv, 
l’UMC du Cardinal. Il semble 
avoir eu le tronc cérébral découpé 
à la lame monomoléculaire. 
• En interrogeant Dorothea, le 
gestionnaire domotique de la villa, 
les PJ apprendront qu’aucune 
intrusion n’a eu lieu (FORGE a 
pris soin d’effacer les données 
relatives à l’assassinat du 
Cardinal). 
• Rhéa a quitté la villa durant la 
nuit (c’est la seule chose que 
Dorothea signale). 
• Le Cardinal est dans son lit, 
mortellement brûlé par plusieurs 
impacts de pistolet à fusion, 
pistolet qui appartenait à Kriv et 
qui se trouve sous le lit. Une 
fouille méticuleuse permet de 
découvrir différents indices (jet 
de Fouiller - 4) : des holos 
représentant Rhéa (en réalité la 
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sœur du Cardinal, morte à l’âge 
de 36 ans, en 2255, sur Albedo) ; 
un implant sub-dermique sur 
l’avant-bras du Cardinal, qui 
recèle un holo-film cachant une 
liste de noms (voir § La Liste, ci-
après) ; un message — parmi 
plusieurs dizaines d’autres — sur 
son Neurocom (activable avec 
un jet d’I.A.) : « Où en est la liste 
que nous vous avons commandée, 
Votre Eminence ? Prenez contact avec 
notre agent de liaison à l’endroit 
convenu sans tarder ».  
 

La Première Fugue 

onirique 
 
C’est ici que FORGE intervient 
pour ouvrir la conscience des 
Androïdes (y compris celle de 
Lucas). Pour ce premier “rêve”, 
faites en sorte de jouer sur le 
trouble causé par la 
vraisemblance des événements. 
Dorothea signale tout à coup la 
présence d’un intrus dans la 
villa. Les PJ fouillent les lieux et 
tombent sur une silhouette 
furtive qui parvient à quitter la 
villa. La silhouette prend un 
véhicule à effet de sol en 
direction de la capitale. Il vole 
vite et se faufile dans la 
circulation surplombant le 
District des Plaisirs Interdits, 
avec ses hologrammes criards et 
ses Gynoïdes aguichantes. Il 
s’arrête et descend du véhicule 
au fond d’une impasse donnant 
sur un club : « L’Oeil de la 
Sybille ». Là, il rencontre un 
homme à qui il remet une 
capsule. Cet homme est le 
Cardinal Karsheva. Le Cardinal 
repère les PJ et alerte 
rapidement une escouade de 
flics anti-émeutes, puis tente de 
quitter le club par la porte de 
derrière. Une Gynoïde leur glisse 
: « Le cardinal est la clé ! ». 
Elément-clé : Le Cardinal. S’ils 
l’assassinent, ils gagnent 1 point 
de Conscience. 
 

Arrivée des flics 
 
Pendant leur fugue onirique, 
Agathe s’est empressée d’appeler 
les forces de l’ordre de Theos 
Minor, qui arrivent rapidement 
sur place. Mais jugeant l’affaire 
trop importante, ces enquêteurs 
contactent un procureur de 
Néo-Vatican, et une Section 
Criminelle arrivera sur place. Les 
Androïdes sont interrogés par 
l’Enquêtrice Rébecca Otrivine, 
une femme râblée, qui leur pose 
des questions pour connaître les 
détails de la découverte du 
corps. Que ce soit les PJ qui le 
signalent aux flics ou l’Actroïde 
Agathe, les enquêteurs 
constatent rapidement que la 
Gynoïde Rhéa — N° de série 
GSF-4420759 — est 
introuvable. 
 
Les Androïdes — y compris les 
PNJ présentés ci-dessus — sont 
emmenés à bord d’une barge 
VES jusqu’à la Centrale. Parmi 
les détectives, un homme, Igor 
Scarvina, est un Témoin de 
l’Exedra. Il enregistre tout ce 
que disent les PJ et suit ensuite 
leur “interrogatoire”. 
 

Interrogatoire 
 
Les PJ sont emmenés dans une 
salle aux murs sombres, où ils 
reçoivent l’ordre de se mettre en 
mode “veille”. On leur explique 
préalablement que leur noyau 
mémoriel va être entièrement 
scanné pour y détecter la 
moindre anomalie. 
 
 

La Seconde Fugue 

onirique 
 
FORGE lance une seconde 
Fugue. Les PJ se retrouvent dans 
un paysage lunaire, errant au 
milieu des cratères d’impact de 
météorites. Un étrange objet en 
lévitation attire leur regard : un 
immense bloc d’ambre dans 
lequel une silhouette semble 
crucifiée (symbole : le Vaisseau-
Dague à bord duquel Isis 
O’Brian vit actuellement, voir § 
ci-après La Liste). En fouillant 
les environs, ils découvrent la 
carcasse d’un vaisseau rouillé et 
des tiges d’acier qui signalent 
l’emplacement d’un bunker 
abandonné. Ce bunker a servi 
d’avant-poste militaire. Les PJ y 
trouvent deux indices : un plan 
de la Centrale de Police et un 
canon à plasma encore 
fonctionnel. 
Elément-clé : Le bloc d’ambre. 
S’ils le détruisent (par exemple, 
en réactivant le canon situé dans 
le bunker ou ceux qui se 
trouvent à bord du vaisseau), ils 
gagnent 1 point de Conscience 
et libèrent Isis O’Brian, dont le 
corps tombe dans le sable. Si les 
PJ se penchent sur elle, elle leur 
murmure : « Vous devez trouver 
l’Anthémos ! » 
 

Un Miracle ! 
 
Les PJ doivent trouver le moyen 
de prendre la fuite, parce que 
l’Exedra n’a pas l’intention de les 
conserver (à moins qu’ils aient 
fait la démonstration de quelque 
Miracle). Et c’est vraiment d’un 
miracle dont les Androïdes ont 
besoin à ce moment-là : il vient 
sous la forme d’une intense 
luminescence qui jaillit du jeune 
Lucas — qui a été emmené avec 
eux. Les techniciens et soldats 
présents reculent, saisis d’une 
“peur mystique”. Ce deus ex 
machina providentiel laisse aux PJ 
le loisir de s’enfuir. 
Le meilleur axe de fuite reste le 
réseau d’égouts. Les PJ peuvent 
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les atteindre via un élévateur de 
service grinçant (en compagnie 
d’autres androïdes et robots 
d’entretien, parmi lesquels ils 
peuvent se cacher, grâce à 
quelques jets de Discrétion, 
pour faire bonne mesure). Une 
porte blindée dans un parking 
souterrain de la Centrale de 
Police donne sur un réseau de 
corridors et sur les égouts. Ils se 
retrouvent à patauger dans des 
boyaux obscurs, dans une eau 
gluante charriant des débris 
rouillés et des carcasses 
d’animaux crevés. Et bientôt 
suivis par plusieurs Hyanoïdes 
lancés à leurs trousses sur ordre 
d’Igor Scarvina, l’agent de 
l’Exedra. Scarvina, qui prend 
prestement contact avec Marcus 
Poniatowski, le chef d’une 
escouade de Démanteleurs. 
 
Les Androïdes — certainement 
toujours flanqués du jeune Lucas 
— doivent échapper à leurs 
poursuivants (humains et 
robotiques) sans perdre un 
instant, avant de pouvoir sortir 
du réseau d’égouts. Là, il leur 
faut encore voler un véhicule en 
parvenant, par exemple, à 
trafiquer sa serrure palmaire. 
 

Le Démanteleur 

Marcus Poniatowski 
 
Marcus Poniatowski est un ex-
officier de la Hiérarchie ayant 
pris part à des actions punitives 
lors d’émeutes de la faim sur 
Terra Primus, en 2289. Devenu 
Démanteleur (chasseur 
d’androïdes) par repentir, il a 
trouvé refuge dans l’alcool et la 
foi. Mais il demeure un excellent 
traqueur. Pour lui, les PJ sont 
des machines à abattre, à moins 
qu’il ne soit témoin d’un 
Miracle… 

Il a une Escouade de 
Démanteleurs (une douzaine 
d’hommes) sous ses ordres 
directs.  

Ces hommes sont équipés de 
combinaisons nanoréactives, de 
fusils à impulsion, de lames à 
thermo-contact, de casques 
dotés de visières infrarouges et 
d’Androscans intégrés. 
 

La Liste 
 
La liste découverte sur l’implant 
du Cardinal contient six noms. 
Mais ils ont été “camouflés” 
dans les métadonnées d’un 
fichier holo. Cette courte 
séquence holographique 
représente une scène de chasse 
sur Mahogany : des jaguars Azal, 
des fauves adaptés à la vie sur ce 
Monde Colonial, sont occupés à 
chasser des antilopes implantées 
dans une région désertique du 
Continent austral.  
Un jet de Dérivation corticale 
permettra de décrypter les 
métadonnées et de voir 
apparaître une liste de 6 noms. 
Ce sont les individus encore 
vivants et risquant de dévoiler ce 
qu’ils ont vu au fond de la Valles 
Marineris. La liste (cf. Encadré 4) 
est pourvue d’informations que 
les PJ peuvent glaner en fouillant 
les données du Réseau à l’aide 
de leur Servo-com. 
 

Qui sont ces noms ? 
 
- Anjali Xanto — une 
exobiologiste âgée de 98 ans, 
vivant au “Val des 
Chrysanthèmes”, une maison de 
retraite située dans le Quadrangle 
de Néo-Vatican ; 
- Isis O’Brian — une astro-
physicienne de 87 ans, vivant à 
bord de l’Anthemos, un Vaisseau-
Dague en orbite autour de la 
Lune, qui lui a été offert par le 
gouvernement de Terra Primus ; 
- Maxime Petrovitch — un 
Evêque Urbaniste exilé sur 
Matma (après avoir commis des 
actes pédophiles sur de jeunes 
garçons. La véritable raison est 
que Petrovitch est devenu 
membre des Arkhéens. Il a 
récemment rejoint 
clandestinement Basilescu, qui 
refuse de l’aider pour ne pas se 
compromettre). 
- Abalan Basilescu — un 
Evêque archéologue, travaillant 
encore — malgré ses 102 ans — 
au Ministère Scientifique 
Ecclésial dans la Mégastructure 
de Néo-Vatican ; 
- Peter Dorval — un historien 
âgé de 124 ans (impotent et 
gâteux, vivant chez sa petite-fille 
Doria, sur la planète Iakov) ; 
- Diamante Simba — une 
Révérende des Sœurs de 
l’Expiation, vivant comme 
instructrice sur Terra Primus. 
 

Les Pistes 
 
Les PJ sont confrontés à trois 
choix : 
• Se rendre aux autorités (y a-t-il 
seulement un seul joueur qui 
commettrait une telle idiotie ?). 
Voir § La Traque ci-après ; 
• Tenter de retrouver Rhéa (qui 
a quitté Arès à bord d’un V.T.O. 
faisant du transport de fret vers 
Terra Primus) ; 
• En savoir plus à propos des 
personnes recensées sur la liste 
et prendre contact avec elles. 
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La Piste de Rhéa 
 
Rhéa n’a pas emprunté l’Arche 
VM vers un autre Monde 
Colonial. Par contre, aidée par 
Men-Ra (qui est l’IA gérant 
l’astroport de Kasei Vallis), elle a 
quitté Arès à bord d’un V.T.O. 
auto-piloté par l’IA, il y a 8 
heures-standard. La destination 
indiquée sur le plan de vol est la 
Lune. Mais pour découvrir cette 
information, les PJ doivent 
interroger habilement des 
membres du personnel de 
l’astroport sur place (pilotes, 
techniciens de pont, opérateurs, 
hôtesses Actroïdes…), parce que 
Men-Ra a déjà fait disparaître 
l’information des manifestes de 
transport. 
 

Les deux religieux 
 
Si les PJ vont voir Monseigneur 
Basilescu, qui réside dans la zone 
résidentielle A-844 de la 
Mégastructure, ils assistent à une 
scène d’engueulade (en russe) 
entre Basilescu et un vieillard sec 
et arrogant (Maxime Petrovitch). 
Peu de temps après, quatre 
assassins équipés de 
combinaisons nanoréactives, et 
armés de lames à thermo-
contact et de pistolets à fusion, 
exécutent les deux prélats. 
• Tirer quelque chose des deux 
religieux ne sera pas facile : seul 
Petrovitch est prêt à parler (les 
PJ peuvent envoyer Lucas, s’ils 
ont appris que le vieux prélat 
aime les garçonnets). Il leur 
avoue simplement que « sous le 
sable rouge se trouve la plus grande 
découverte jamais effectuée par 
l’Homme depuis sa Création » ! 
• En fouillant l’appartement de 
Basilescu, les PJ découvrent un 
Holo-vid représentant des 
scènes prises dans la Valles 
Marineris. Une partie du 
document a été effacée (les 
prises représentant l’artefact 
“alien”), mais seul un jet de 
Dérivation corticale permet de 
s’en rendre compte. 
 

La Traque 
 
Mettez les PJ sous pression : ils 
adorent ! Ils sont poursuivis 
discrètement par des Hyanoïdes 
appartenant à Igor Scarvina, le 
Témoin de l’Exedra (qui est en 
possession de la liste depuis 
« l’interrogatoire » des PJ), et ils 
continuent à être pourchassés 
par les Démanteleurs, après leur 
fuite de la Mégastructure. 
 
Sur ordre de Scarvina, 
Poniatowski prend contact avec 
les Androïdes pour leur offrir 
une planche de salut : retrouver la 
piste de Rhéa, qui est peut-être 
responsable de la mort du 
Cardinal. Cependant, le chef de 
l’Escouade ne fait que retarder la 
destruction des PJ (il compte 
retrouver Rhéa et démanteler tous 
les Androïdes du Cardinal 
ensuite). L’objectif de Scarvina 
est de mettre la main sur la 
Gynoïde, persuadé qu’un 
« marionnettiste » agit dans 
l’ombre dans un but précis. 
 

La Sybille et la 

Biologiste 
 
Deux pistes s’offrent aux PJ : 
• L’Oeil de la Sybille, le lupanar 
visité dans la première Fugue 
onirique existe bel et bien, et est 
situé dans le District des Plaisirs 
Interdits, à l’ouest de la 
mégapole. Les PJ peuvent y 

interroger les Gynoïdes 
présentes. L’une d’elles, Amissa, 
connaissait Rhéa. Sous la 
contrainte, elle avoue que Rhéa 
doit se rendre sur Terra Primus 
(pour une raison inconnue). Son 
point de chute est l’Europe. 
Amissa ignore où exactement. 
• Les PJ peuvent interroger 
Anjali Xanto, l’exobiologiste 
qui vit dans une maison de 
retraite. Malheureusement, la 
vieille femme souffre de troubles 
de la mémoire… Cela 
n’empêche pas qu’elle soit 
exécutée par les séides de 
l’Exedra, envoyés par Scarvina. 
 

Voyage vers la Lune 
 
Pour se rendre sur la Lune 
depuis Arès, les Andros ont 
plusieurs solutions : voler un 
vaisseau, soudoyer ou aguicher 
un trafiquant disposant d’un 
V.T.O., ou emprunter l’Arche 
VM (malheureusement surveillée 
par des soldats de la Hiérarchie).  
Cette dernière solution leur 
permet de rattraper le temps 

perdu, mais a pour inconvénient 
que les Démanteleurs les 
retrouvent plus rapidement… 
 
La Lune possède douze 
installations sous dômes (la 
Lune n’a jamais été terraformée). 
Le dôme central appartient à un 
consortium, la Lunar Kreep 
Corporation. C’est une vaste 
structure géodésique de 800 m 
de haut, abritant plus de 50.000 
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personnes en permanence, des 
pistes d’alunissage et une Arche 
VM. Une gravité artificielle est 
active sous les dômes. 
 

La recluse 
 
Isis O’Brian vit en recluse à 
bord de l’Anthemos, un vieux 
Vaisseau-Dague déclassé, en 
orbite basse autour de la Lune. 
Elle y vit avec Runo, son amant 
synthétique, un Actroïde 
déglingué qui jouait autrefois 
dans des pornos. Isis reçoit avec 
défiance tout visiteur et n’ouvre 
le sas de l’Anthemos que si les PJ 
arrivent à la convaincre de 
l’intérêt de leur visite. Isis craint 
pour sa vie. En fait, le Cardinal 
Karsheva lui a octroyé ce 
vaisseau en échange de son 
silence concernant ce qu’elle a 
vu lors des fouilles 
archéologiques sur Arès, il y a 
cinquante années-standard. Isis 
parle de la découverte, au plus 
profond de la Valles Marineris, 
d’une structure extra-terrestre, 
que les chercheurs ont baptisée 
le “temple”. Cette structure a été 
datée : elle aurait plus de 50.000 
ans. 
 
Durant la visite des PJ sur 
l’Anthemos, un ordre est donné 
par l’Exedra à une patrouille de 
Vaisseaux-Scorpions, de le 
prendre pour cible… Le mieux à 
faire, pour sauver sa peau 
synthétique, est de réactiver les 
canons ioniques du vaisseau et 
de répondre aux tirs des 
chasseurs orbitaux et/ou de 
monter à bord d’une capsule de 
sauvetage automatique, qui est 
alors rapatriée vers la Lune. 
 

Rhéa vers Terra 
 
Rhéa est parvenue à séduire et à 
corrompre le commandant d’un 
Vaisseau de Transport Orbital 
travaillant pour le Consortium 
Izurubashi, une importante 
corporation de produits 
nanotechnologiques basée sur la 
Lune. L’Okinawa (le V.T.O.) a 

décollé depuis une piste du 
dôme central vers le vieil 
astroport Carla Sarkozy dans la 
banlieue parisienne. 
Les PJ retrouvent sa piste en 
enquêtant du côté des docks de 
chargement, parmi les autres 
androïdes et robots 
manutentionnaires. Certains 
androïdes ont effectivement 
aperçu une Gynoïde modèle 
Scarlett près du puits d’envol J-7 
(un puits d’envol appartenant à 
une société privée, le Consortium 
Izurubashi). Une petite enquête 
de ce côté leur permet 
d’apprendre auprès d’un 
Morphoïde de type Jason (un 
modèle d’androïde-pilote) 
nommé Nika que le capitaine 
Hishiwara, le commandant du 
V.T.O Okinawa, a bien emmené 
avec lui la Gynoïde Scarlett. Sur 
les manifestes de bord, sa 
destination était Terra Primus, 
mais il ne connaît pas la 
destination exacte du vaisseau-
cargo. Nika précise que le 
commandant Hishiwara 
fréquente le Neon Bar, un bar à 
hôtesses de la “Zone des 
Délices” de la station lunaire. 
Comme son nom l’indique, le 
Neon Bar est un endroit sombre 
et enfumé, éclairé de néons et 
d’hologrammes de filles nues et 
gémissantes accueillant la 
clientèle. Des Gynoïdes ayant 
connu des jours meilleurs 
ondulent au son d’une musique 
hypno-trans sur des podiums 
rétro-éclairés. Scar, un 
mercenaire fréquentant le bar est 
un ami d’Hishiwara. Interrogé 
fermement ou séduit par les PJ, 
il avoue qu’Hishiwara a 
“emporté dans ses bagages” une 
passagère clandestine : une 
Gynoïde, lors de son dernier vol 
vers le vieil astroport Carla S. de 
Paris, dans la banlieue nord de la 
ville, à moins de 10 km de 
l’Arche VM desservant la 
France. 
Les PJ peuvent emprunter 
l’Arche VM qui les mène dans la 
banlieue parisienne. De là, ils est 
possible de rejoindre Paris à 
bord d’un TLV (Train Lev sous 
Vide) en moins d’une heure. 

Paris 
 
Paris est toujours la “Ville-
Lumière” : des milliers 
d’hologrammes parsèment 
chaque avenue, chaque bloc 
d’habitation, chaque place ou 
puits de circulation. Ces holos 
diffusent des pubs en 
permanence, mais aussi des 
infos des Mondes Coloniaux, les 
cours des Bourses et des 
messages officiels de la Crux 
Eklezia. 90 millions d’habitants 
s’entassent dans cette mégapole 
bruyante et surpeuplée. 
Imaginez la Tour Eiffel écrasée 
par les ombres massives de 
Monolithes hauts de 1000 
mètres. Imaginez les Champs-
Elysées comme une vaste artère 
tapissée d’affiches 
holographiques géantes et d’une 
circulation terrestre et aérienne 
ininterrompue, de jour comme 
de nuit. Imaginez l’ancien 
périph’ abandonné, devenu une 
zone de non-droit sillonnée de 
trafiquants et de jeunes 
désœuvrés sur leurs mono-jets… 
Bref, laissez-vous aller dans la 
description d’une mégapole du 
futur gagnée par la paranoïa la 
plus folle. 
Les PJ doivent enquêter aux 
abords du vieil astroport Carla 
S., masse de béton crevassé, de 
pistes et de rampes de lancement 
orbitales rouillées. En fouillant 
dans les parages, les PJ 
découvrent un androïde modèle 
Arnie (un modèle d’UMC 
démodé ressemblant à un body-
builder affecté de deux 
expressions faciales : content / 
pas content). L’androïde de 
combat fait partie de l’équipe de 
surveillance du complexe, mais il 
refuse de parler. En tant 
qu’androïdes, les PJ n’ont aucun 
ordre à lui donner… 
Heureusement, son IA est 
limitée. Il est donc envisageable 
de l’emmener dans un coin 
discret, derrière un ensemble de 
containers, et de le faire parler 
(le mieux étant encore de le 
détruire et d’analyser son bloc 
mémoriel qui révéle qu’il a vu 
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Hishiwara et la Gynoïde sortant 
en catimini d’un V.T.O). S'ils 
affinent le son et l’image, les PJ 
entendent les mots « Pigalle » et 
« Palace des Gynoïdes». 
 

Pigalle sous le béton 
 
Les PJ vont orienter leurs 
recherches vers Pigalle, le 
District des Plaisirs, avec ses 
publicités holographiques et ses 
enseignes criardes. Lorsqu’ils 
arrivent dans Pigalle, ils sont pris 
dans une marée humaine : une 
importante manifestation du 
MLFG (le Mouvement de Libération 
des Femmes et des Gynoïdes) bloque 
la circulation sur les trottoirs, et 
des Escouades de Police 
Urbaine en exosquelettes 
bloquent les artères principales. 
Les manifestantes brandissent 
des holo-pancartes et crient leurs 
slogans : « Ton corps t’appartient ! 
Oui à l’avortement ! Non à 
l’oppression phallocratique ! A bas les 
tâches ménagères pour les femmes-
robots ! Mort au Porn-sim! Les 
femmes et les femmes-robots ne sont 
pas des objets ! »… 
 
Un jet de Sens -4 permet aux PJ 
de remarquer un grand 
hologramme vantant le Palace des 
Gynoïdes. Dans cet endroit 
bondé, les PJ peuvent interroger 
intelligemment des Gynoïdes 
gainées de corsets en latex. 
L’une des Gothloli présentes parle 
et avoue avoir vu une Scarlett —
quelles pétasses ces modèles !— 
correspondant à la description 
de Rhéa, entrer au Fishnet, un 
lupanar situé au N°13 de 
l’Arteris Bruxella. Le Fishnet est 
un hôtel de passes minable mais 
discret, tenu par un vieux sino-
algérien ratatiné. Rhéa occupe la 
chambre 124, et attend l’arrivée 
du Docteur Leman Hauptstein. 
 

Leman Hauptstein 
 
Ce généticien d’origine 
autrichienne dirige un labo de 
recherches clandestin situé dans 
une ancienne station en OTB. Il 
ne se déplace jamais sans son 
assistante, la plantureuse Greta, 
et Karl, une UMC modèle 
Optimus. Tous les trois sont 
armés de Pistolets à fusion. Une 
fois les échantillons des 3 “S” 
récupérés, le trio quitte l’hôtel, 
pendant que Rhéa voit sa 
mémoire purgée par un nanovirus 
implanté par l’IA Men-Ra. C’est 
ainsi que les choses se 
passent…sauf si l’intervention 
des PJ ruine leurs plans. Suivant 
le bon vouloir du meneur, une 
Escouade de Police Urbaine sur 
la trace des PJ —ou de Leman 
Hauptstein— intervient et c'est 
parti pour la scène finale de True 
Romance ! 
 

Les Réplicateurs 
 
Interrogé avec fermeté, 
Hauptstein finit par avouer : il 
mène actuellement son « Grand 
œuvre », l’aboutissement de 
vingt années de recherches, la 
mise au point d’un surhomme à 
l’ADN sévèrement sélectionné. 
Ce super-leader sera dupliqué en 
plusieurs exemplaires, avec pour 
tâche de renverser le pouvoir de 
la Crux Eklezia et de faire enfin 
triompher la Vérité, la Science ! 
Les PJ comprennent que les 
échantillons prélevés sur feu le 
Cardinal vont servir à entrer 
dans la « composition » de ce 
super leader en gestation. 
 

Final 
 
Plusieurs possibilités s'offrent 
aux joueurs : soit ils ont 
martyrisé ce « pauvre » docteur 
Leman Hauptstein et se sont 
aliénés toute tentative d’alliance 
future avec les Réplicateurs, soit 
ils ont été rattrapés par les 
Démanteleurs, et maintenus 
sous surveillance par les 

hommes de Poniatowski, jusqu’à 
ce que leur bloc mémoriel soit 
entièrement scanné et que toutes 
les informations qui s'y trouvent 
soient délivrées aux agents de 
l’Exedra… 
 

La Troisième Fugue 

onirique 
 
Vicieusement, FORGE offre 
aux Androïdes de comprendre 
que ce sont eux qui sont à 
l’origine de la mort du Cardinal. 
Dans cette Fugue, ils sont dans 
le ventre d’un vaisseau 
abandonné, les coursives 
succèdent aux coursives. Des 
échos sinistres retentissent dans 
le ventre de ce Léviathan de fer. 
Des arachnides envahissent les 
corridors et cernent les 
Androïdes. La solution vient si 
l’un d’eux pense à interroger le 
cerveau central du vaisseau. Il 
leur pose une énigme, tandis que 
les arachnides se rapprochent : 
« L’énigme du Monument. Si l’on me 
retire un, je suis l’instant nu. » La 
réponse est le moment. Les PJ 
sont alors directement projetés 
dans la villa du Cardinal durant 
la nuit : ils se voient entrer dans 
la chambre et mettre à mort le 
prélat… 
Elément-clé : Si les PJ 
résolvent l’énigme, ils gagnent 1 
point de Conscience. 
 

Epilogue 
 
Malgré ses 85 ans, Sœur 
Diamante Simba, une 
imposante métisse originaire 
d’Osiris, est encore une 
excellente combattante. Elle est 
parvenue à neutraliser ses 
assaillants, lorsque l’Exedra a 
débarqué dans son couvent-
caserne de Lyon, pour lui faire la 
peau. Diamante est montée à 
Paris, chez une amie. Les PJ 
peuvent la contacter sur sa ligne 
Neurocom (qu’ils obtienent en 
prenant contact avec un officier 
du couvent-caserne des Sœurs 
de l’Expiation ou en piratant la  
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base de données de l’opérateur 
télécom). Très méfiante, elle accepte 
de les rencontrer, s'ils se montrent 
persuasifs. Elle leur donne rendez-
vous sur l’ancien périph’ Est (un 
endroit certes dangereux mais 
éloigné des centres urbains 
entièrement sous contrôle). 
Diamante admet avoir participé à 
l’expédition Karsheva-Dorval, au 
fond de la Valles Marineris, 
lorsqu’elle était une jeune Sœur de 
l’Expiation. Fervente croyante, 
Diamante est convaincue que ce 
“temple” n’est pas réellement 
d’origine 

extra-terrestre, mais d’essence divine. 
Pour elle, ce temple est un 
réceptacle abritant une partie de la 
sapience de Dieu et de ses 
Archanges. Ce sanctuaire serait l’un 
des signes annonciateurs de 
l’Apocalypse, qui provoquera la 
Chute et le Commencement d’une 
nouvelle ère… 
 

Conclusion 
 
Les PJ sont maintenant les 
dépositaires de différentes 
connaissances sensibles, qui  
 

ouvrent plusieurs pistes. S’ils sont 
capturés par les services de  
renseignements de l’Eklezia, ils sont 
analysés sous toutes les coutures et 
sont intégrés à une unité spéciale, 
une “unité fantôme” de l’Exedra. 
Dévoileront-ils les plans des 
Réplicateurs à l’Exedra ? Que cache 
réellement le temple de la Valles 
Marineris ? Passer de l’état de 
serviteurs des Humains à celui 
d’agents d’un réseau d’IA est-il si 
enviable ? 

 
Lexique 
Androïde : Robot à forme humaine ou anthropomorphe 
doté d’une fonction spécifique. Il en existe 7 types 
différents et des dizaines de modèles pour chaque type. 

Types d’androïdes 
 Actroïde : Type d’androïde ayant une 
apparence humaine quasi-parfaite, servant d’acteur ou 
de serviteur de luxe. 
 Amicus : Tous les types d’androïdes à forme 
animale. 
 Ancilloïde : Type d’androïde ressemblant à la 
perfection à un enfant ou un adolescent humain. 
 Détect : Type d’androïde enquêteur. 
 Gynoïde : Type d’androïde de plaisir ; 
généralement féminin. 
Morphoïde : Type d’androïde espion, pouvant adopter 
quantité d’apparences différentes et s’infiltrer dans des 
zones sécurisées. 

UMC : Unité Mobile de Combat. Type 
d’androïde dédié au combat. 
AGN : Altérations Génétiques. 
Arche de la Métrique du Vide : cf. Encadré « Qu’est-ce 
qu’Excidium ? » 
Combinaisons nanoréactives : Tenues de combat dotées 
d’un camouflage réactif. 
Crux Eklezia : L’Eglise qui administre les Mondes 
Coloniaux—conjointement avec les gouvernements 
planétaires. 
Démanteleurs : Sections de Police s’occupant de la traque 
des androïdes défectueux et dangereux, équivalents des 
Blade Runners. 

Exedra : Services de renseignements de la Crux Eklezia. 
FORGE : Essaim d’Intelligences Artificielles gérant le réseau des Arches de la Métrique du Vide. 
Hiérarchie : Armée de la foi. Forces militaires de la Crux Eklezia, composées de Légions, subdivisées en Cohortes. 
Hybrides : Individus sélectionnés et génétiquement modifiés par AGN et nanotech. 
Hyanoïdes : “Créatures” nanotechnologiques polyvalentes et transformables, utilisées par l’armée ou pour l’exploration de nouvelles 
planètes. 
Mégastructure : Arcologie de luxe, abritant zones résidentielles, bâtiments administratifs, églises et complexes militaro-industriels. 
Monolithe : Arcologie prolétarienne. 
Neurocom : Implant de communication avec affichage tête haute et neuro-transmission. 
Prælatus : Grand Cardinal, membre du Synode Central d’Arès. 
Réplicateurs : Organisation transhumaniste clandestine de chercheurs, de techno-maîtres et de généticiens. 
Ruche (la) : Conscience collective parasitaire de FORGE. 
Témoin : Agent spécial de l’Exedra. Voir Hybrides. 
Transplant : Implant nano ou biotechnologique. Amélioration physique. 
VES : Véhicule à Effet de Sol, pouvant voler à des vitesses maximales de 600 km/h et à une “altitude” de 20 mètres. 
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Création 
InterviewInterviewInterviewInterview    
 

Fédération 
Française de Jeux 
de Rôle et JdRa 

La FFJDR soutient et défend le JdRa. Tant en ce qui concerne la 
création que la commercialisation. Une interview-vérité pour connaître 

le fin mot des choses. 

 
La Fédération Française de Jeux de Rôle (FFJDR) est un acteur majeur de la scène 
rôlistique française. Peu l'ignorent, elle nourrit plusieurs actions et ambitions pour le jeu 
de rôle en général. Mais qu’en est-il de sa position, de ses idées, de ses actions en faveur 
du JdR dit amateur, le JdRa ? 

 

La FFJDR en bref 
 
La FFJDR est une Association Loi 1901 fondée en 
1996. Elle trouve son origine dans la volonté de 
nombreux clubs, associations et individus du milieu 
du JdR, de se regrouper pour être représentatifs au 
niveau national. Parmi ses objectifs : développer et 
promouvoir le jeu de rôle, via des rencontres et 
démonstrations à l’intention du grand public. 
 
Une plaquette de présentation a aussi largement été 
diffusée. L’aide aux joueurs et associations n’est pas 

en reste comme en témoigne l'accroissement des 
échanges et de la collaboration entre joueurs. 
 

 
 
Depuis 2007, les objectifs initiaux ont quelque peu 
évolué : faire de la FFJDR un carrefour du JDR où 
tous les acteurs se rencontrent ; établir un diagnostic 
sur la situation du jeu de rôle en France ; faire du 
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lobbying ensemble pour que les pouvoirs publics 
viennent aider au développement de ce marché ; 
élargir la base des membres de l’association ayant un 
droit de vote aux assemblées générales et développer 
des bases internes (réflexion sur le JDR et monde du 
JDR). 
 
Son Président, Thomas LABOREY, a accepté de 
répondre à nos questions concernant le JdRa, dont la 
FFJDR fait la promotion au sens large. 
 
FFJDR Fédération Française de Jeux de Rôle - 
http://www.ffjdr.org  
 

Interview 
 
Jeux d’Ombres. Bonjour, nous avons plusieurs 
questions pour vous ! 
 
Fédération Française de Jeux de Rôle. Bonjour et 
merci de votre invitation. Allons-y. 
 
JdO. Avez-vous des projets concernant les JdRa ? 
 
FFJDR. Eh bien, la FFJDR est l’auteur d’un des 
premiers JdRa publiés en français sur le Web, 
REVES (http://www.ffjdr.org/reves) qui a d’ailleurs 
été entièrement refondu et largement enrichi l’été 
dernier (2008). 
 
JdO. Pouvez-vous nous en dire plus sur REVES ? 
 
FFJDR. L'un des problèmes du JdR est l'accessibilité. 
Se procurer les jeux et les suppléments (souvent 
chers), rencontrer des joueurs, assimiler le système et 
l'univers, trouver le temps de préparer et de jouer... 
sont autant d'obstacles à une diffusion et une 
reconnaissance plus larges de notre loisir. Il nous 
semble donc naturel de réduire au maximum ces 
obstacles de façon à ce que le plus grand nombre 
puisse découvrir et, espérons-le, apprécier le JdR. 
 
Dans ce but, la FFJdR a conçu, dès 1997, les Règles 
Elémentaires à Variation d'Environnement 
Scénaristique (REVES), un système de JdR multi-
genre, souple et intuitif, conçu pour faciliter les 
premiers pas du public le plus large dans le jeu de 
rôle, comme joueur ou comme meneur. Ce système 
permet également à des meneurs plus expérimentés 
d'improviser des parties brèves mais représentatives, 
lorsqu'ils manquent de temps ou souhaitent faire une 
démonstration à des débutants, par exemple lors 
d'une manifestation publique. 
 
REVES est en outre pourvu d'une série, en expansion 
permanente, d'univers qui, assortis d'une version 
contextualisée du système REVES, illustrent les 
grands genres de l'aventure imaginaire sous la forme 
minimale d'un scénario et de personnages prêts à 
jouer, que les joueurs n'ont plus qu'à personnaliser. 
 

Il est ainsi 
possible de 
jouer ou 
faire jouer 
seulement 

quelques heures après avoir ouvert REVES pour la 
première fois. Rappelons que REVES est gratuit et libre 
de droits sous réserve de citation. Chacun est donc 
invité : 
- à le lire pour se faire une idée des réalités du JdR, 
- à le diffuser pour satisfaire la curiosité de ses proches, 
- à y jouer et y faire jouer pour partager le plaisir du JdR, 
- à concevoir, utiliser et nous proposer ses propres 
scénarios, univers complets ou éléments venant préciser 
les univers existants (personnages récurrents, lieux...). 
 
Si vous voulez utiliser la marque REVES, vous devez 
faire reposer votre travail sur la version en cours du 
système REVES (celle qui figure sur le site de la 
Fédé), ainsi que ses supports techniques officiels. Si 
ce n'est pas le cas, ce que vous produirez sera un 
travail original inspiré par REVES, comme il en existe 
déjà (exemple : http://etoiles-lointaines.ifrance.com/) 
et vous devrez l'intituler autrement. Vous ne 
bénéficierez alors pas du label FFJdR et de la 
compatibilité avec le reste de la gamme REVES. Ce 
qui ne devrait pas vous empêcher de dormir... Si vous 
êtes membre, la FFJdR pourra même vous assister 
dans la finalisation de vos produits reposant sur 
REVES. 
 
JdO. Justement, pouvez-vous nous parler de 
l'évolution de REVES depuis sa création ? 
 
FFJDR. Pour fêter ses 10 ans de bons et loyaux 
services, REVES a été entièrement refondu par 
l'équipe d'Imaginez.net. Si les principes (système 
générique et intuitif, déclinaison en univers illustrant 
sommairement les grands genres, kits incluant un 
scénario et des archétypes de personnages...) sont 
restés inchangés, il a subi un toilettage inspiré des 
avancées récentes de la conception de JdR 
:présentation détaillée de chaque genre traité, gestion 
rôlistique des possessions matérielles, système 
assoupli, enrichi et systématisé de gestion du 
surnaturel, système d'évolution des personnages plus 
rôlistique, scénarios plus mûrs, et surtout 
multiplication des univers (8 contre 3 auparavant !) et 
ajout d'aides de jeux qui les affinent encore (cadres 
spécifiques, bestiaire, catalogue d'équipement...). Les 
scénarios éparpillés dans des publications diverses ont 
été centralisés. Enfin, la fameuse version "tout-
petits", une adaptation prévue de longue date pour les 
plus jeunes enfants, afin de faciliter plus tard la 
transition naturelle entre leurs jeux informels et le 
JdR, a été concrétisée. 
 
JdO. Merci de ces précisions. Poursuivons avec le 
JdRa en général, si vous le voulez bien. 
 
FFJDR. Il n’a pas échappé à la FFJDR que le JdRa 
est un phénomène majeur. 
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Les nouvelles capacités technologiques pour tout un 
chacun de mettre en page et diffuser des contenus 
dans des conditions professionnelles ont permis 
l’émergence de toute une scène alternative, riche 
d’auteurs et de jeux bien souvent plus originaux et 
percutants que ceux diffusés par les éditeurs 
traditionnels, nécessairement plus attentifs au risque 
que comporte un nouveau produit (saluons au 
passage le courage des professionnels qui persistent 
dans ce secteur de fou !). 
 
Les éditeurs ne s’y sont d’ailleurs pas trompés, et la 
plupart des jeux publiés en France entre 2003 et 2005 
ont commencé leur carrière gratuitement sur le web. 
Plusieurs éditeurs sont issus de ce mouvement 
(Caravelle, John Doe), publient de tels jeux (Matagot, 
Black Box) ou s’inspirent de ces méthodes 
(Pythagore). 
 
Le mouvement a non seulement fait émerger des 
professionnels et des contenus, mais aussi des modèles 
économiques (souscription, rançon, impression à la 
demande, PDF payant…) et des expérimentations 
créatives (Royal Rumble, 24hRPG, JdR-en-une-page…). 
Bref, c’est un vrai vivier de recherche fondamentale sur 
ce qu’est le JdR, quelles en sont les limites, les 
applications, la viabilité économique et l’empreinte 
sociale, culturelle voire environnementale (après tout, 
l’empreinte carbone de la Terre des Héros est sûrement 
plus réduite que celle de MERP…). 
 
Si les déconvenues de certains éditeurs (car la 
transposition n’est pas si mécanique que certains l’ont 
cru), et l’usure de certains fondateurs du mouvement 
(qui n’a pas déploré la fin de la CJdRA, convention sans 
égale par sa qualité et sa convivialité ?) ont amené à un 
ralentissement récent. De nouveaux frémissements, dont 
le redémarrage de JdO, se font sentir, nouvelle preuve 
du caractère cyclique du JdR qui me semble être aussi un 
phénomène générationnel. 
 
Fidèle à sa mission, la FFJDR suit les choses de près. 
Elle dispose d’un budget pour épauler tout projet rôliste 
(jeu, convention, entreprise, association, étude, 
recherche…) et peut incuber, au travers de structures 
comme Imaginez.net, des projets de JdRa. Mettre en 
relation auteurs et éditeurs potentiels (pour ceux qui 
sont encore convaincus que la publication papier est une 
consécration), animer des bourses aux talents (ah, la 
recherche d’un illustrateur !), clarifier ce qui a déjà été 
fait pour éviter que les gens s’aperçoivent qu’ils 
travaillent séparément sur des projets au fond similaires, 
assister à la finalisation de partenariats avec des 
organismes « grand public » autour du JdR. Nous en 
avons nous-mêmes noué un avec la Banque mondiale 
pour la réalisation d’un jeu original sur le développement 
multilatéral, comme quoi la diversité du JdR est sans 
limite. Ces partenariats peuvent prendre plusieurs 
formes : animation de comités d’entreprise ou de fêtes 
familiales, de soirées culturelles en médiathèque, MJC ou 
bibliothèques, activités pédagogiques dans les écoles ou 

sociales dans les prisons, hôpitaux et maisons de 
retraite… 
 
Non, les projets ne manquent pas ! 
 
En revanche, n’oubliez pas que la FFJDR n’est pas une 
multinationale secrète aux moyens illimités qui ferait 
avancer le JdR à l’insu du rôliste lambda dans des 
directions inavouables : la FFJDR c’est un CA de 10 
personnes, toutes bénévoles, et pas mal de membres 
répartis un peu partout (même en Suisse, en Belgique et 
aux Antilles : le soleil ne se couche jamais sur le JdR !), 
donc les idées et les bras pour les concrétiser ne peuvent 
venir que de vous. La FFJDR c’est wikipedia : on outille 
le bouzin, on organise les travaux, on indique des règles, 
on aide à se connaître et à se parler, mais le contenu 
vient des rôlistes. Devenez membres (les prix ont baissé 
!), et nous serons la chambre d’écho et l’accélérateur de 
vos projets. La FFJDR est à votre service et non 
l’inverse, sollicitez-nous. 
 
JdO. Avez-vous reçu des demandes spécifiques 
concernant les JdRa ? 
 
FFJDR. Spécifiques non, génériques oui. Qui êtes-
vous ? Quelles sont vos attentes ? Quels sont les projets 
que vous n’arrivez pas seuls à faire aboutir ? Vous 
voulez des subventions publiques ? Approchez les 
ayants droit de l’œuvre que vous rêvez d’adapter en 
JdRa ? Vous pourriez servir de relais pour une étude 
nationale sur le JdR qui nécessiterait de mobiliser 
quelques milliers de joueurs ? Représenter la FFJDR en 
conventions ? Vous voulez un label « approuvé FFJdR » 
sur vos JdRa ? (attention, il y aura des critères à 
respecter) Des formations éventuellement diplômantes 
au métier de meneur de jeu (certains en vivent…) ? Un 
référencement auprès des clubs pour que vos JdRa 
soient joués ? Des commandes fermes d’exemplaires par 
les bibliothèques, pour booster votre tirage (certains 
éditeurs non rôlistes ne vivent que de ça) ? Participer à 
des travaux de recherche sur la conception, la diffusion, 
la pratique d’un JdRa, sur le plan littéraire, économique, 
psychologique, sociologique ? La fourniture de moyens 
informatiques partagés pour héberger vos créations et 
des outils collaboratifs pour les enrichir (wiki, blogs, 
espaces partagés…) ? 
 
Bref que peut-on faire pour votre succès ? 
Réciproquement, que pouvez-vous faire pour la 
reconnaissance du JdR (qui est le but de la FFJDR) ? 
Pour poser une question rôliste : « qu’est-ce que vous 
faites ? » 
 
JdO. Merci pour cette interview. Quelques mots pour 
finir ?  
 
FFJDR. Le JdR c’est le seul média où n’importe qui 
peut endosser tour à tour le rôle d’auteur, de metteur en 
scène, d’acteur et de spectateur. C’est très différent des 
jeux de société classiques. Et le JdRa est l’expression 
ultime de cette particularité puisque ce sont des 
passionnés qui écrivent, mènent, éditent et jouent entre 
eux. C’est pourquoi la FFJDR croit profondément que le 
JdRa est la quintessence du JdR. N’arrêtez pas ! 
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Création 
PrésentationPrésentationPrésentationPrésentation    
 

L’incubation 
chez 

Imaginez.net 
Les maïeuticiens du JdRA ! 

 

Créer un Jeu de Rôle n’est pas une mince affaire bien que, paradoxalement, cela puisse 
sembler être à la portée du premier venu. En effet, le jeu de rôle, de par sa nature, incite à 
la création mais nombreux sont ceux qui se lancent dans cette folle entreprise, qui 
disposent de bonnes idées, voire de concepts originaux, mais qui ne savent pas par où 
commencer ou qui se retrouvent bloqués à un moment donné. Afin de les aider dans 
cette aventure, le collectif Imaginez.net a mis en place une activité que ses fondateurs ont 
baptisé « incubation ». Mais de quoi s’agit-il exactement ? 
 

L’Incubation ? 
 
Un élan 
 
Par essence, le jeu de rôle est un jeu de création. Il 
nous pousse tous à nous lancer, à un moment ou à un 
autre, à un degré plus ou moins fort, dans la 
réalisation d’un scénario, d’une aide de jeu, d’un bout 
de système, d’un cadre de campagne voire d’un jeu 
complet. Même s’il est destiné à la gratuité, ce futur 
JdRa est voué à être lu avec plaisir, à donner envie d’y 
jouer, à favoriser des parties faciles et plaisantes. 
Or, par nature, on n’écrit pas un jeu ou un 
supplément par calcul mais par passion, tout 
simplement parce qu’on en a envie, pour le plaisir. 
On peut donc être amené à se poser un certain 
nombre de questions. Comment être sûr de ne pas se 
fourvoyer ? Comment être sûr d’être lu et apprécié à 

sa juste valeur (même si on est prêt à encaisser 
quelques critiques) ? Comment faire ressortir les 
spécificités de son jeu ? Comment amener à y jouer 
une proportion significative du public visé ? Bref, 
comment exister de façon crédible au milieu des 
autres ? 
 
Une couvaison 
 
Prêter main forte à des auteurs désireux de réaliser 
leur JdRa mais qui pour une raison ou une autre 
rencontrent des difficultés à aboutir au résultat tant 
espéré, telle est l’ambition de l’incubation 
d’Imaginez.net. Le but est donc d’incuber 
bénévolement des projets de jeu de rôle en donnant 
un avis d’expert dans différents domaines, une 
assistance concrète sur la conceptualisation, le 
système de jeu, la rédaction voire sur le mode de 
diffusion, le mode et le montant de la tarification, le 
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positionnement au milieu de l’offre foisonnante 
actuelle ou encore le potentiel de succès public et 
critique d’un projet. 
 
Une naissance 
 
À la clef, la réalisation d’un produit fini. La naissance 
d’un nouveau jeu de rôle à la fois issu des idées 
parfois saugrenues d’un auteur ou d’un collectif et des 
conseils avisés de l’équipe d’Imaginez.net. Un résultat 
que les différentes parties espèrent enrichi d’une 
collaboration basée sur la confiance et l’ambition. 
Mais parce que cette présentation ne pourra jamais 
être aussi fidèle que celle que peuvent réaliser les 
intéressés eux-mêmes, nous sommes allés à la 
rencontre de Thomas Laborey d’Imaginez.net afin de 
discuter avec lui plus avant de l’incubation telle 
qu’elle est pratiquée et de faire un point sur les divers 
projets en cours. 
 
 

 
 
Initiative lancée par trois amis de longue date, 
Thomas Lampert, Antoine Drouart et Thomas 
Laborey, l’idée d’Imaginez.net (« I.net ») a germé 
autour du jeu de rôle à la fin des années 90. Le déclic 
s’est produit en 1999 avec la disparition de la 
première version de Casus Belli laissant « un trou béant 
dans le liant de la communauté rôliste » et avec la 
démocratisation d’un nouveau média révolutionnant 
les possibilités de diffusion de contenus : Internet. 
L’idée est alors de mettre en place, sous forme 
électronique, un « Centre de réflexion sur le Jeu de Rôle ». 
Après avoir renoncé à réaliser un annuaire complet de 
tous les jeux jamais publiés, leurs amis du GRoG les 
ayant pris de vitesse (avec le résultat que l’on connaît), 
l’équipe se focalise sur l'analyse de ce qu’est le jeu de 
rôle, de ses rapports avec les contes et la culture 
populaire. Tout cela en ne se bornant pas à de la pure 
théorie théoricienne mais avec la volonté de mettre 
en pratique toutes ces réflexions, de manière 
concrète. Comment ? En écrivant des jeux ! A l’issue 
d’une gestation de 3 ans, le site d’Imaginez.net fait 
enfin son apparition sur la Toile en septembre 2002 
afin de partager les réflexions menées et publier les 
jeux créés (au départ Contes de Fées). Ayant écumé 
toutes les CJDRA (dont la première édition remonte 
à 2001) l’équipe d’I.net se découvre une vraie famille 
et en profite pour nouer des relations durables. 
Parallèlement, vers 2004-2005, la prise de contact 
s’effectue avec la FFJDR dans le but de mettre en 
place un partenariat sur le long terme et profiter des 
synergies créées, les objectifs des deux parties étant 
largement convergents. 
 

La Genèse 
 
Jeux d’Ombres : Bonjour Thomas. Nous allons 
donc parler de ce que vous appelez l’incubation 
chez Imaginez.net. Est-ce que tu peux nous 
raconter comment tout cela a débuté ? 
 
Thomas Laborey : Comme toujours chez nous, 
l’incubation a démarré un peu « à la one again » ! 
François Lévy, le traducteur de Rêve de Dragon aux 
États-Unis, nous a dit tout le bien qu’il pensait de 
notre jeu Contes de Fées et qu’il voulait lui aussi écrire 
un jeu féerique. Il nous a passé le premier brouillon 
de Seven Leagues, on a discuté avec lui du système, de 
l’approche, du positionnement, etc. et il a fini par le 
publier (via sa structure Malcontent Games). Dans le 
même ordre d’idées, les auteurs de Secretum Templi ont 
fait partie de nos premiers soutiens, et quand 
DartKam nous a approchés pour publier nos jeux, on 
a estimé que ça convenait mieux à leur travail et on 
les a mis en relation. On avait, à cette occasion, 
proposé des modifications assez radicales du système, 
qui sont arrivées trop tard pour être intégrées dans la 
version publiée. 
En discutant avec certains auteurs lors de la 
Convention des JdR Amateurs (excusez-nous, on 
écrase une larme de nostalgie) (Ndlr : la CJDRA a 
réuni les JdRA et leurs auteurs de 2001 à 2007 au 
cours de sept éditions mémorables), nous nous 
sommes aperçu que ça pouvait rendre service à des 
gens qui ont une idée de jeu mais ne savent pas par 
quel bout la prendre, sèchent sur un pan important 
du système, se demandent comment diffuser, ou 
n’arrivent pas à pondre un background solide… 
Étant donné qu’à nous tous à Imaginez.net, on a lu, 
joué, mené et décortiqué à peu près tout ce qui a été 
publié en français et en anglais entre 1983 et le milieu 
des années 2000, on a pas mal de références et 
d’idées. Alors on a commencé à travailler avec 
d’autres auteurs. 
 
JdO : Mais pourquoi une telle soif d’aider ces 
auteurs ? 
 
TL : On est convaincus, vous le savez, que le JdRa 
c’est l’avenir du JdR, parce que c’est un laboratoire 
gratuit où tout est permis et où on se construit un 
public fidèle (et les publications professionnelles de 
jeux autrefois amateurs entre 2004 et 2006 le 
prouvent). Donc, aider à faire aboutir des projets qui 
ont un peu notre conception du JdR nous semble une 
bonne façon, à la fois de nous faire connaître, de 
rendre service à des gens talentueux et d’enrichir la 
liste des JdR avec des choses originales. 
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Le ConceptLe ConceptLe ConceptLe Concept 
 
JdO : Est-ce que tu peux nous expliquer 
comment cela se passe concrètement ? 
 
TL : Pour faire simple, notre incubation consiste à 
faire s’exprimer l’incubé sur son projet, ses 
références, ses intentions, les écueils qu’il veut éviter, 
là où il pense achopper (pas toujours à juste titre), ses 
premiers retours de test car il y en a souvent, etc. Il 
s'agit de cerner ses attentes et ses besoins, parfois 
inconscients. Ensuite, on essaie de faire converger le 
jeu vers cette vision, en bidouillant le système, en 
creusant l’univers, en définissant l’angle de vue 
(émotionnel, satirique, spectaculaire, intimiste, bon 
enfant…), bref en aboutissant la conception. 
L’étape suivante c’est la rédaction, où, en général, 
c’est l’auteur qui le fait parce que c’est sa voix, son 
style. Mais l’orthographe n’est pas toujours le point 
fort du rôliste, ni la présentation structurée des idées, 
donc on sert un peu de « nègres ». En parallèle, on 
réfléchit beaucoup au modèle : gratuit ou payant, 
électronique ou papier, one-shot ou série, fermé ou 
enrichi par une communauté… selon le vœu de 
l’incubé, mais en attirant son attention sur des modèles 
originaux et sur les conséquences de ses choix. La 
plupart ne visent pas la diffusion commerciale qui 
coûte souvent plus qu’elle ne rapporte, mais tous 
veulent être joués et recueillir le sentiment de leurs 
joueurs. Au passage, pour ceux que cela intéresse, 
nous avons listé quelques idées sur les modèles 
économiques du JdR dans notre observatoire : 
http://imaginez.net.free.fr/jeu/jdr/economie/econo
mie.htm. 
 
JdO : Donc, l’auteur du JdRa est largement 
impliqué ? 
 
TL : En effet, on ne fait pas le boulot de l’auteur à sa 
place, il a un final cut complet. Mais on met en 
permanence ses convictions à l’épreuve pour que le 
jeu soit le meilleur possible. En contrepartie, on ne 
demande que d’être cités (oui oui, c’est gratuit !). 
 

Réalisations 
 
JdO : Tout cela semble bien rôdé. Quels ont été 
les fruits de cette incubation jusqu’à présent ? 
 
TL : Outre les jeux qui nous ont montré qu’on savait 
incuber et que ça intéressait les gens, la Fédération 
française de JdR nous a contactés pour travailler sur 
son jeu REVES (Ndlr : dont la première édition 
datait de 2000). Le système a été refondu sans en 
trahir les principes (un peu comme le D20 par 

rapport à AD&D 1ère et 2ème éditions), cinq univers 
ajoutés (dont deux, Légendes médiévales et Village gaulois, 

existaient déjà au format brouillon et un 3ème, Far 

West, est calqué sur notre Saloon de la dernière chance, la 
déclinaison en « table ouverte » de notre JdR Pour 

Tous) et un 6ème refondu (Dossiers X, devenu 
Aventures paranormales en le fusionnant avec Espionnage, 
Aventures et Contemporain). Nous avons commis la 
version Tout-petits pour les enfants et, surtout, défini 
un positionnement pour le jeu. Au lieu que REVES 
soit un énième « jeu d’initiation » à jeter dès qu’on a 
compris le principe (i.e. dès qu’on s’est souvenu de 
comment on jouait étant enfant, raison pour laquelle 
le terme « initiation », avec son fatras de 
connotations, nous répugne), c’est un jeu 
« accessible », qui permet à un novice complet de se 
mettre à mener 2 heures après ou à un vieux rôliste 
de faire une partie en 30 minutes en convention ; de 
plus, moyennant des règles juridiques enfin un peu 
clarifiées, il permet à n’importe qui de développer son 
propre jeu au travers d’une sorte de licence creative 
commons. 
 
JdO : Et par ailleurs, en ce qui concerne les 
nouvelles réalisations ? 
 
TL : Parmi les autres incubés, on hésite à citer Solomon 
Kane (la troisième édition), parce qu’Olivier (Ndlr : 
Olivier Legrand, auteur entre autres d’Imperium et de 
La Terre des Héros) est clairement un des meilleurs 
auteurs amateurs du monde francophone, donc on lit, 
on s’émerveille, et parfois on case une idée qu’il n’a 
pas encore eue de lui-même, mais de là à dire qu’on 
incube… 
Vous avez déjà largement parlé de O’Ween’s de l’ami 
Pierrick dans votre n°8, donc n’y revenons pas, mais 
sachez que la version définitive avance bien. 
 

Projets 
 
JdO : De bien belles références en effet ! Et quels 
sont les projets sur le feu en ce moment ? 
 
TL : Nous travaillons aussi sur Rhim, le projet d’une 
bande de dingues qui ont 300 idées par jour, et menée 
par Mathieu Vianney. Dans la lignée des Jorune, 
Tékumel, Talislanta… Rhim est un univers « lo-tech » 
riche et dépaysant, sans humains, avec des sociétés 
qui ne ressemblent à rien de connu, une 
omniprésence du surnaturel et doté de vrais enjeux 
héroïques en ce qui concerne l’avenir du monde. 
C’est toujours sympa, mais au-delà, les auteurs ayant 
une expérience limitée du JdR, ils ne se sentent pas 
liés par les traditions du genre et vivent le JdR comme 
une déclinaison parmi d’autres de leur univers, 
fondamentalement multimédia. Comme les mangas 
qui deviennent souvent aussi des anime, des jeux 
vidéo, des jeux de cartes et des figurines, Rhim c’est 
aussi de la musique, des pages et des pages de dessins 
magnifiques (en passant des nuits sur tous les forums 
du monde, ils ont recruté des talents impressionnants 
et multiples). Bref, une expérience pour tous les sens. 
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En matière de système, c’est pareil, la magie (et 
l’expérience) consistant littéralement à déchiffrer peu 
à peu le langage du monde, par exemple. Enfin, le 
monde peut être joué « tel quel », ou on peut 
s’interroger sur ses origines. Car les auteurs ont 
répondu aux questions « qui sommes-nous, d’où 
venons-nous, où allons-nous ? » et on peut ajouter 
des plug-ins au jeu pour intégrer cette dimension. Mais 
il est également possible de jouer sans ! On peut aussi 
jouer des années dans le monde tel qu’il est décrit, ou 
suivre la storyline du jeu qui le fait évoluer. Bref, en 
bons rôlistes, vous êtes libres de comment vous 
voulez jouer à Rhim, et le jeu vous y aide quel que soit 
votre choix. 
 
JdO : Très original, en effet, et pour le moins 
ambitieux. On a hâte de voir ça ! J’imagine que 
ce n’est pas le seul projet en cours ? 
 
TL : Nous travaillons aussi sur Eh bien, maroufle !, 
découvert à la même CJDRA qu’O’Ween’s. Au départ 
supplément « cape et épée » pour Warhammer, Peter 
(Ndlr : « Peter Butterworth ») a choisi d’en faire un 
jeu inspiré des films des années 60 avec Jean Marais, 
avec tout ce côté kitsch décalé, mais aussi un regard 
politique post-moderne (qu’il qualifie de 
« révisionniste ») sur la société de l’époque, qui en 
souligne la corruption sous le velours et la dentelle. 
En termes de système, lui non plus n’est pas ligoté 
par les traditions et laisse une large part du scénario à 
l’improvisation des joueurs, en résolvant les situations 
par le langage (ah, le lexique du maroufle !), la 
présence d’esprit, la fidélité au genre… On explore 
avec lui une approche plus théâtre que jeu de société 
du JdR, et qui pourrait faire florès dans les années à 
venir. Cela fait en tous cas un tabac auprès des non-
joueurs… 
 
JdO : Il se trouve que j’ai eu la chance d’y jouer 
lors d’une des éditions d’Objectif Jeu (cf. 
Coquefredouille !). Un très bon souvenir ! Cela 
commence à faire pas mal de genres différents 
représentés ! Est-ce que vous aidez aussi des 
auteurs qui ont déjà quelques heures de vol en 
matière de JdRa ? 
 
TL : Si vous avez aimé Cats !, vous allez adorer 
Titanicus du même auteur (Ndlr : « Tlön Uqbar » alias 
Vincent Mathieu). Après les maîtres secrets du 
monde (pour rire), Vincent s’attaque cette fois à la 
post-humanité. Non, nous ne serons remplacés ni par 
les mutants, ni par les cyborgs, ni par les psioniques, 
ni par les zombies, ni même par les chats ! L’homme 
de demain sera collectif : un esprit gestalt distribué 
entre de multiples corps ! autant dire que pour les 
premiers, ça ne va pas être de la tarte de vivre avec et 
qu’il faudra choisir de vivre comme un humain… ou 
d’inventer comment vivre autrement. Un jeu 
ambitieux, donc, une fois de plus. 
 

JdO : Encore un jeu à surveiller attentivement. 
Vous en avez encore beaucoup comme ça ? 
 
TL : Eh bien, Sylvain (Ndlr : « Greewi » alias Sylvain 
Dumazet) fait tourner depuis 5 ans son jeu Féerie, 
dont il affûte en permanence le système, sur lequel se 
base aussi son jeu de SF Solaires. En grattant le 
concept, il s’avère que l’idée de base, rebaptisée 
Fictions, est formidablement riche et originale : toutes 
les histoires inventées par l’humanité sont réellement 
en train de se produire dans un espace intemporel. Et 
vous faites partie des gens qui peuvent s’y projeter 
comme figurants. Vous pouvez donc assister à 
l’embuscade de Roncevaux, à l’enlèvement de 
Guenièvre, à la remise de diplôme de Harry Potter, à 
la chute de Troie, au crash de la capsule de Superman, 

au 111ème anniversaire de Bilbo… Comment alors 
ne pas modifier l’histoire quand vous êtes le soldat 
rebelle étranglé par Darth Vador ? Et qu’arrive-t-il 
lorsqu’on change une histoire que tout le monde 
connaît ? Belle métaphore du JdR, belle occasion de 
réécrire ses classiques et d’inventer n’importe quel 
univers. 
 

Une Rencontre 
 
JdO : Finalement, vous avez déjà noué pas mal 
de liens au sein du petit monde du JdRa ! Et 
j’imagine que ce n’est pas fini ? 
 
TL : On l’aura compris, l’incubation, c’est une 
rencontre. Les gens viennent nous voir aussi parce 
qu’ils connaissent les jeux Imaginez.net (Ndlr : outre 
Contes de Fées, l’équipe d’Imaginez.net est à l’origine de 
Vigilantes, Insectes & Compagnie, Hyper Héros, Héros 
Mythiques et bien d’autres) et parce qu’ils sentent une 
communauté de sensibilité. On n’a jamais refusé 
personne, mais ce n’est pas comme s’il y avait une 
queue de 200 mètres devant nous… ou que nous 
avions les moyens, à quatre, d’incuber tous les jeux du 
monde ! 
 
JdO : Alors justement, comment se déroulent ces 
« rencontres » ? 
 
TL : La première chose qu’on veut faire quand on 
démarre une incubation, c’est de jouer avec les 
auteurs, qu’ils nous mènent une partie pour qu’on 
comprenne ce qu’ils veulent faire avec leur jeu. Et 
après, on peut passer la nuit à discuter avec eux pour 
savoir ce qui était spécifique au scénario, au jeu, au 
contexte. Après on réalise un énorme débriefing écrit 
pour expliquer ce qu’on a compris, ce qu’on ferait si 
c’était nous qui développions, en termes de priorités, 
ce sur quoi il faudrait mettre l’accent. Le but est 
d’instaurer un véritable dialogue avec l’auteur qui 
reste maître de son projet, qui réagit sur le débriefing 
en apportant de nouvelles idées qu’on va se charger 
de mettre en forme. Le créateur relit le résultat et 
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donne son opinion avant d’entamer la phase de 
rédaction. 
Cette phase vient forcément après la phase de 
conception, parce que si on commence par écrire, par la 
suite on est facilement coincé par ce qu’on a déjà écrit. 
Nous nous en sommes bien rendu compte en travaillant 
sur Contes de Fées. Pour la phase de rédaction, ça dépend 
vraiment si l’auteur est autonome ou pas. Pour certains, 
l’écriture est un peu une corvée, nous nous charge alors 
de mettre en français les idées proposées sous forme 
télégraphique. Pour d’autres c’est un vrai plaisir, notre 
rôle est alors un simple accompagnement qui vise à 
effectuer les derniers ajustements. 
Notre apport, au final, se situe sur deux phases. D'une 
part, il y a la conceptualisation, accoucher des idées, de 
manière à réaliser des jeux où on découvre des 
sensations ludiques que l’on n’a dans aucun autre jeu à 
ce stade. On s’aperçoit d’ailleurs qu’il existe énormément 
de niches qui ne sont pas occupées en jeu de rôle. 
D'autre part, nous avons la diffusion, c’est-à-dire « et 
maintenant qu’est-ce qu’on en fait ? ». Ce sont des 
questions comme « Est-ce que le jeu va être vendu, sera 
diffusé gratuitement, au format papier ou électronique 
avec quelle licence et, le cas échéant, via quel type de 
site : thématique, blog, wiki »… 
 
JdO : Et pour ceux qui rêvent de faire incuber leur 
bébé, qu’est-ce qu’il faut faire ? Y a-t-il une 
sélection drastique ? Des critères à respecter ? 
 
TL : Aujourd’hui, on n’a jamais rejeté personne, car tous 
les projets qu’on nous a proposés nous intéressaient. 
Cela s'est passé par cooptation, via les liens noués avec 
différents auteurs, et cela a certainement beaucoup joué. 
Ils ne sont pour le moment pas excessivement 
nombreux et sont comme nous : ils travaillent sur leur 
bébé le soir et le week-end ! Avec le rythme 
d’avancement que ça suppose. On a donc la chance de 
ne pas être débordés ! 
C’est vrai que si demain on a 20 propositions, ce sera 
plus difficile, on sera peut-être obligés de ne voir les 
gens qu’une fois tous les 6 mois, mais en contrepartie au 
cours d’entrevues intenses ! 
Mais pour le moment, ce n’est pas encore le cas et nous 
sommes donc prêts à accepter à peu près tous les jeux 
pour peu qu’il y ait une approche un peu différente de ce 
qui existe déjà, le but étant d’éviter de réinventer la roue. 
Parce qu’il y a des choses à faire même avec des 
concepts anciens qui peuvent paraître usés jusqu’à la 
corde, en adoptant une démarche décalée, originale. 
C’est par exemple le cas d’un jeu comme ARMMME 
(Ndlr : de Christophe « Bouclier » Boucher) qui a su 
mêler un contexte classique « elfes-nains-orques » à une 
approche novatrice, puisque il y est question d’incarner 
des peaux vertes tenant une taverne, tentant d’écouler 
leur stock de bière, coûte que coûte, malgré les vicieuses 
machinations de leurs rivaux et concurrents ! 
En ce qui concerne le degré d’avancement, c’est un peu 
du cas par cas. Dans le cas d’un jeu très avancé, la marge 
de manœuvre est limitée. Nous avons alors peu de 
choses à apporter. À l'extrême, dans le pire des cas, il 
faut détricoter le jeu repartir en sens inverse, et cela peut 
facilement être mal vécu par l'auteur. Mais, la 
collaboration sur Solomon Kane l’illustre bien, même sur 

un jeu déjà quasiment fini, notre plus-value est toujours 
bien réelle. 
A contrario, cela ne nous dérange pas qu’un créateur 
nous apporte quelque chose de pas fini du tout, du 
moment qu’il y a déjà un concept qui se dégage, des 
idées intéressantes et qu’il est ouvert à notre apport, nos 
propositions. Parfois, cela peut même permettre de se 
rendre compte que nous avons la matière pour deux 
jeux, ou deux univers différents, ou deux époques d’un 
même jeu, deux visions différentes d’un même univers 
en fonction de points de vue différents. Bref, tout ce qui 
permet de donner des sensations ludiques qui n’existent 
pas, nous sommes preneurs ! 
 

Questions 
 
TL : Et si vous avez encore des questions, n’hésitez pas 
à consulter : 
http://imaginez.net.free.fr/jeu/jdr/incubation/incubati
on.htm ou écrivez-nous (imaginez.net@free.fr) ! 
 
JdO : Un grand merci à Thomas et à toute l’équipe 
d’Imaginez.net. 
 

 
Coquefredouille ! 
 
C’est le genre d’interjections pour le 
moins peu communes qu’il est possible 
d’entendre au cours d’une partie d’Eh 
bien Maroufle ! l’un des JdRa incubés chez 
Imaginez.net. Car ce jeu dispose de son 
propre glossaire intégrant le vocabulaire 

d’époque, afin de « jacter comme un Maroufle » (un 
vaurien) ! Un jeu fortement inspiré des films de cape et 
d’épée des années 50 et 60, doté d’une vague inspiration 
historique mais qui mêle également une ambiance assez 
sombre voire réellement glauque. 
Le jeu se veut des plus accessibles et plus enclin à 
favoriser des one-shots nerveux plutôt que de longues 
campagnes. L’objectif est en effet de développer des 
intrigues dramatiques dignes de ce nom comme peut le 
faire le cinéma en seulement deux heures, en mettant de 
côté les aspects simulationnistes présents dans de 
nombreux jeux de rôle, pour se focaliser sur une 
approche dramatique. Dans le même ordre d’idée, les 
décors sont en carton-pâte, par conséquent l’univers est 
peu développé de manière à être très facile à assimiler. 
C’est l’Ancien Régime, le Roi est à Versailles avec sa 
Cour, différents intrigants fomentent des complots 
alambiqués aux quatre coins des provinces de France et 
de Navarre, il n’en faut pas plus pour lancer les joueurs à 
l’aventure ! 
Hardi ! Il leur faudra occire les félons et rudoyer les 
godelureaux… Pour le Roy ! 
 
 
Retrouvez toute la liste des jeux cités et des liens 
associés sur notre site web Jeux d’Ombres. 
 
 

R.Mike 
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Création 
MakingMakingMakingMaking----ofofofof    
 

Tempêtes et 
Jambes de bois 

Tout ce que vous avez voulu savoir sur un vaillant ancêtre du JdRa 
 

Avec Tempêtes et Jambes de bois (TeJdb), le rôliste se trouve dans un univers très 
sombre, fait de bric et de broc au gré des apports des internautes. Malgré tout, 
l’ensemble est marqué d’une belle cohérence, rehaussée par l’aspect Play by Forum. 
Doc.B. est allé à la rencontre de Michael Bismuth, le concepteur du jeu. 
 
Jeux d’Ombres : Le nom, tout d’abord, il évoque 
les pontons et le grand large. D’où vient-il ? 
Tempêtes et Jambes de bois : En ce qui concerne le 
nom, nous avions initialement en tête de faire un jeu 
orienté piraterie. Étant de grands fans de D&D (cela 
répond déjà un peu aux questions suivantes) nous 
voulions un nom composé en clin d’œil. On a donc 
établi deux listes de mots clés relatifs à l’univers 
maritime/flibustier pour ensuite chercher une 
combinaison de mots qui sonne bien. Tempêtes et 
Jambes de bois nous est venu comme ça. 
La genèse du projet est intéressante, car au 
commencement, Tempêtes ne devait servir qu’au plaisir 
de notre tablée de jeu (on joue en famille et entre 
amis). Bref, à la base, l’idée vient de mon neveu Yoni 
Bismuth qui a proposé de créer nous-mêmes un jeu 
de piraterie. Cependant, divers jeux de piraterie 
existaient déjà et étaient très bien faits. Donc à quoi 
bon en créer un de plus si nous pouvions jouer à ces 
jeux-là, ou les modifier légèrement selon nos 
besoins ? C’est pourquoi nous avons décidé 
d’apporter une vraie dimension Med-fan à l’univers 
afin d’être original. 
Le monde dans lequel nous jouons est d’abord parti 
d’une ville, à savoir Veran (ville située au centre de la 
carte). Nos premières parties sur table se déroulaient 
dans un petit village situé non loin de là nommé 
Eibina. Au fur et à mesure des parties sur table, nos 

personnages ont voyagé, nos MJ ont créé de 
nouvelles villes, et ce jusqu’à ce qu’une première carte 
devienne indispensable (par la suite, nous recevrons 
une deuxième carte réalisée par un membre du 
forum). Pour répondre à ta question, les ajouts 
successifs se sont incorporés suivant les besoins. Au 
fil des parties, nous réalisions qu’il nous manquait 
certains points de règle que nous nous empressions 
de créer pour la partie suivante. Les improvisations 
du MJ étaient alors retravaillées et affinées pour 
devenir de vrais éléments du background ou des 
règles. 
 
JdO : L’écriture collective est un point fort de 
TeJdb. Comment cela se fait-il en pratique ? 
TeJdb : Le travail sur Tempêtes a été effectué 
collectivement, en effet. À l’origine, l’idée vient de 
Yoni, qui a créé le squelette du background (origine 
du monde, de la magie etc.). Mon fils Yohan et moi 
avons ensuite travaillé sur le monde en question 
(classes, monstres, villes, règles etc.). 
L’écriture collective est pour beaucoup liée au forum 
de TeJdb. Avant que notre jeu ne devienne accessible 
aux internautes, nous avions créé un forum 
uniquement pour notre tablée sur lequel nous 
parlions de nos parties, organisions les prochaines etc. 
Ce forum intégrait le background et les éléments déjà 
créés. Par hasard, un visiteur (toujours présent sur le 
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forum actuel) a trouvé ce forum et le jeu intéressant. 
Il voulait donc jouer, mais la distance entre nous 
rendait les parties sur table impossibles. Il nous est 
donc venu à l’idée de créer un nouveau forum, cette 
fois ci de jeu, où l’on pourrait s’inscrire et participer à 
des parties en ligne menées par un MJ. 
 
JdO : En regardant les classes, les races, les 
règles de magie très développées, on a 
l’impression qu’au fil du temps, l’aspect marin 
des choses s’est estompé. 
TeJdb : Oui, c’est vrai. Mais il y a une explication au 
fait que le coté med-fan semble avoir peu à peu pris le 
pas sur le côté maritime : il y a tout bonnement bien 
plus à faire sur cet aspect que sur l’autre. Mis à part 
les différents types de navires (créés sur le modèle de 
navires réels), le combat naval, l’équipage et les 
cargaisons, il n’y avait pas grand-chose à ajouter, 
tandis que tout ce qui se rapporte à la partie med-fan 
nécessitait continuellement de nouveaux apports. 
Tempêtes et Jambes de bois est donc davantage un univers 
med-fan qu’un univers maritime dans lequel, bon gré 
mal gré, les personnages évoluant dans ce monde 
sont amenés à se déplacer en navire, à côtoyer la 
piraterie et les monstres marins. Bien entendu, il 
existe aussi diverses légendes maritimes (histoires de 
nombreux marins héroïques, légendes des navires 
uniques etc.). 
 
JdO : Comment savoir qu’un texte additionnel va 
s’intégrer à ce qui existe ? 
TeJdb : Pour revenir à la question posée, c’est sur ce 
premier forum de jeu que nous avons eu les premiers 
apports d’internautes. Les contributions au monde et 
aux règles sont venues naturellement mais n’étaient 
pas toujours intéressantes, c’est pourquoi nous avons 
lancé le système de concours. Les joueurs du forum 
participaient à un concours d’écriture sur différents 
thèmes ciblés que nous proposions (écrire une 
légende, l’histoire d’un navire etc.). Cela nous permit 
de vraiment faire évoluer le monde de TeJdb. Un jury 
composé d’au moins un des concepteurs notait 
suivant certains critères (originalité, écriture, respect 
du background, orthographe) les divers textes, et celui 
obtenant le meilleur score se voyait remettre une 
récompense et son travail publié sur le site officiel 
fraichement créé. Le critère « Respect du 
background » permettait aux œuvres envoyées de 
rester homogènes, sachant qu’un score trop faible 
dans ce critère empêchait une publication sur le site. 
Concernant les fautes d’orthographe, nous avons 
l’intention de toutes les corriger (c’est déjà le cas pour 
la majorité des textes de concours), mais pour 
l’instant, la priorité est donnée à la construction du 
jeu. 
Un internaute de Jeux d’Ombres, par exemple, peut 
collaborer à Tempêtes en proposant un texte s’intégrant 
dans le monde (il peut bien entendu faire du neuf, 
tant que cela n’entre pas en conflit avec ce qui a déjà 
été créé) sur le forum ou par email. 

Comme nous le répétons souvent à nos joueurs lors 
de concours, la recette d’un bon texte est assez 
simple: reprendre 3-4 éléments du background, et 
bien les intégrer dans un texte original. 
 
JdO : Comment décrirais-tu l’univers ? 
TeJdb : L’univers est dur, et c’était voulu dès le 
départ. On s’en rend compte dès la genèse du monde: 
les hommes (et semi hommes) ne sont qu’un enjeu 
dans une bataille entre Dieux et Titans. Ils ne sont 
que de simples pions destinés à mourir et renforcer le 
pouvoir d’un des deux camps. Pour pimenter l’aspect 
cruel que peut avoir TeJdb, diverses règles et classes 
de personnages ont vu le jour (blessures entrainant la 
mutilation, création de personnages comme le 
tortionnaire, le nécromancien ou le maudisseur, etc.), 
sans parler des contes et légendes, souvent assez 
sombres. 
 
JdO : Et Donjons et Dragons dans tout cela ? La 
filiation est sensible, non ? Quid des autres 
influences ? 
TeJdb : L’influence d'AD&D est évidemment 
revendiquée. Nous sommes de grands fans du genre 
et n’apprécions pas les univers aux règles minimalistes 
où tout se fait avec un D6 « à la louche ». Comme tu 
l’as vu, l’univers est dur aussi bien sur le plan du 
background que sur celui des règles: on risque de se 
faire estropier ou tuer au moindre faux pas… Pour 
éviter les litiges entre MJ et joueurs, mieux vaut savoir 
où on met les pieds, et des règles précises (bien 
qu’incorporant toujours une part d’aléatoire) 
permettent d’expliquer les conséquences d’un acte. 
Cependant, il suffit de tester une partie sur table et de 
se familiariser un minimum avec les règles pour se 
rendre compte que ce n’est pas si compliqué. Car en 
effet, comme dans beaucoup de jeux, les situations 
rencontrées se ressemblent (combat, opposer les 
compétences entre deux personnages etc.) mais les 
situations plus particulières ont également été 
envisagées (je chute de 17 mètres de haut, je bois la 
tasse 3 fois d’affilée, etc.), ce qui peut donner 
l’impression au départ que le jeu est complexe. 
En résumé, les influences principales de TeJdb sont 
donc essentiellement AD&D pour les règles et un 
joueur connaisseur du style s’adaptera facilement. 
Niveau background, nos influences sont variées : 
mythologie, heroic fantaisy, cinéma, mangas… à mon 
avis, le plus de TeJdb par rapport à d’autres jeux med-
fan est la richesse de son background, la précision de 
ses règles et la participation de tout internaute le 
désirant à la création d’un vrai jeu de rôle. 
 
JdO : Tu peux nous en dire un peu plus sur le jeu 
sur forum ? 
TeJdb : Deux façons de jouer par forum coexistent, à 
savoir le RP libre et le RP masterisé. Le RP libre est 
une manière de jouer assez classique des forums de 
roleplay : les joueurs construisent l’histoire eux-
mêmes chacun leur tour sans que les règles 
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n’interviennent (grobillisme proscrit cependant). Ils 
ne peuvent pas s’enrichir en RP libre mais gagnent 
des « exp » attribués à la fin du RP par un MJ ou un 
administrateur. L’aventure à laquelle ils ont participé 
n’est pas située dans le temps, ils peuvent donc mener 
un RP libre ou plusieurs en même temps et également 
participer à un RP masterisé. On ne peut pas mourir 
en RP libre, à moins de le décider soi-même (le 
personnage ne pourra plus jouer en masterisé). 
 

 
 
Le RP masterisé, comme son nom l’indique, est dirigé 
par un maitre de jeu. Celui-ci élabore un scénario 
auquel participent les joueurs du forum. Tout ce qui 
concerne les règles est déterminé par le MJ (qui a 
plusieurs outils à sa disposition pour masteriser). Tout 
est donc comme une vraie partie sur table, hormis le 
fait que les scénarios sont bien plus longs par forum 
que sur table (disponibilité des joueurs oblige), 
cependant un groupe actif peut terminer un scénario 
en quelques mois. 
 
JdO : Il y a des classes de personnages 
complètement barrées, et très originales. Pas 
toujours très facile de les équilibrer, non ? 
TeJdb : Bien évidemment, certaines classes de 
personnages sont plus puissantes que d’autres dans 
TeJdb, mais cela est dû à l’aléatoire lors de la création 
de personnage. Dans un AD&D, tous les 
personnages ont approximativement la même 
puissance et utilité. Dans TeJdb, la réalité est tout 
autre : lors de la création de son personnage, on peut 
par malchance être condamné à jouer un mousse ou 
un soiffard qui sera bien évidemment moins puissant 
qu’un maudisseur ou un tortionnaire.  

Cependant, tous les personnages ont leurs avantages 
et défauts (notamment grâce aux habilités et/ou 
sorts) et donnent tous du plaisir à jouer. Un 
rééquilibrage n’est pas prévu (à l’exception de certains 
sorts jugés trop puissants ou peu utiles). 
Si tu voulais parler du clivage entre un sumo et un 
pirate par exemple, nous trouvons cela plutôt fun 
d’avoir des groupes hétérogènes. Le monde de TeJdb 
est composé de nombreuses cultures et on y 
rencontre par conséquent diverses classes de 
personnage. Dans notre monde (le réel...), on a aussi 
bien des geeks, que des culturistes, que des marins, 
que des politiciens, etc. On a ratissé large pour 
permettre à chaque joueur de trouver un personnage 
à son goût et y jouer dans l’univers de TeJdb. À 
l’arrivée, on a un cocktail assez fun de personnages. 
  
JdO : Les illustrations sont très bien adaptées. 
Tu peux en dire un mot ? 
TeJdb : Les illustrations crées ou choisies pour 
décorer les pages et menus du site web collent bien 
avec le background et permettent en effet une 
meilleure immersion dans l’univers. Elles n’ont pas 
été créées spécialement pour TeJdb, mais ont fait 
l’objet de demandes auprès de leurs auteurs respectifs 
en ce qui concerne leur utilisation. La galerie d’images 
quant à elle rassemble uniquement les illustrations 
offertes par les internautes dessinées spécialement 
pour Tempêtes. 
 
JdO : La manipulation des textes est assez 
complexe en pages web. 
TeJdb : C’est vrai. Nous avons pensé à faire un pdf 
du jeu, mais attendons que celui-ci soit entièrement 
terminé (dernières villes à créer, bestiaire à compléter, 
notamment) pour nous y atteler. Pour le moment, 
nous restons donc uniquement sur format web, et dès 
que possible, on fera un pdf. 
 
JdO : D’autres projets ? 
TeJdb : On a eu d’autres projets mis à part Tempêtes, 
mais nous avons fait le choix de nous consacrer 
uniquement à TeJdb plutôt que de nous disperser. 
Et sur TeJdb, les projets en cours sont relativement 
nombreux. La liste de choses à faire est assez longue : 
quelques villes à terminer, un bestiaire énorme prévu, 
et un dossier sur les serviteurs des titans à écrire, 
entre autres. 
 
JdO : Merci. 
TeJdb : Ce fut un réel plaisir. 
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