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Mini Critiques

LE STYLE STEAMPUNK, LES FONDEMENTS DU GENRE
Le steampunk est depuis peu présent un peu partout jusque dans nos JDRA pour notre
plus grand plaisir. Laissons-le se présenter.

Lumitre suun... EXTL

Jeu phare du genre, nous ne pouvions pas passer a coté d’'un tel monument.
Découvrez avec nous ce jeu plutdt sombres et adulte.

3 RELIQUES

eux d’'un gobelin de la Petite Bibliothéque de Stownwall, la
23 mondes connus, a 'ambiance résolument steampunk.

'RONIA 1890

Street : Cette aide de jeu pour Uchronia 1890 vous présente
vents Extraordinaires, opérant en marge de I'organisation
des Cercles, afin de servir de contre-espionnage.

-CREATURES

dans cette belle mécanique : au beau milieu du Far-West,
X non partagés entre une petite danseuse de cabaret et un
ur rend fou, une fois encore.

le savoir, les personnages vont se retrouver victimes d’une
nestes résonnances. Traqués, ils devront retrouver la trace

Opéra Vagabond.

e “ Steampunk Science-Fiction ” ;
ses de sa création, en compagnie

ficelles du genre policier, d’horreur
¢ un scénario d’enquéte parfait.
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sang et eau pour que ce n°3 sorte a 'heure,
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LE PROGRES EN MARCHE

Dans les sous-bassements, les presses vrombissent de
toutes parts, chargeant l'air de volutes de vapeur. Au dessus,
Pesprit embrumé pas la chaleur estivale, les rédacteurs s’affai-
rent pour sortir le petit journal pamphlétaire et iconoclaste a
Iheure ...

Un fois n'est pas coutume Jeux d’Ombres est sortie a
temps. Toute I'équipe y a mis du sien pour qu’il n’ait pas de
retard et croyez moi, en ces temps de vacances, ce ne fut pas
facile. Nous prenons le rythme petit a petit et les retards de-
vraient étre de moins en moins fréquent. Je tiens a remercier
toute I'équipe pour le travail qu’elle a fourni.

A Técoute de son lectorat le magazine évolue. Il vous
semblait génant que nous ne présentions pas plus de jeux
dans un seul magazine. Pour ne pas faire d’'ombre au “Lu-
miére sur... "de chaque numéro, nous avons décidé de faire
des mini-critiques. La rubrique regroupera des critiques suc-
cinctes sur actualité du Jeu de roles amateur. Donc n’hésitez
plus a nous informer de la sortie d’un supplément ou d’un
nouveau jeu. Nous le lirons et en ferons une petite critique.

Ce numéro est un numéro assez spécial : en effet il est
dédié au steampunk, genre un peu boudé par les grands mais
largement exploité par les JdRa. Nous avons donc concocté
des articles uniquement autour de ce theme et espérons que
cela vous plaira. Pour compléter votre lecture je ne saurais trop
vous conseiller de lire Utopie numéro 1 [ utopies.zine.free.fr ]
qui explore la seconde moitié du XIXi¢me siecle.

Nous tenterons de faire un numéro a théme par an car
cela change un peu de la routine, ¢a inspire les rédacteurs et je
Iespere nourrira votre imagination a tous.

Victorio
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NAINS & JARDINS

bttp://nainsetjardins.free.fr

Vous avez tous en téte dans de jardins
aux gazons impeccables, disposés com-
me décorations, ces petits bonshommes
barbus, aux golts vestimentaires parfois
douteux, aux barbes diverses ou vénéra-
bles, au chapeau pointu : les nains de
jardins. Vous aurez ainsi 'occasion d’in-
carner ces personnages de platre de nos
jardins, des personnages peu habituels et
surprenant 2 interpréter dans le paysage
rolistisque actuel. Mais tout nest pas
vert au beau milieu du béton armé et
de la grisaille des villes ot les jardinets
de nos nains de jardins figurent d’es-
pace idylliques et privilégiés : la Menace
rode ! Quelle se révele sous les formes
les plus variées, elle est bien 13, mena-

SECRET
http://peejees.free.fr/
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cante industries polluantes, malappris,
promoteurs immobiliers sans scrupules,
politiciens véreux, etc. Il est ainsi de la
Mission des nains de jardins d’agir. La
Dame Blanche compte sur eux pour
contrecarrer les agents de la Menace
et empécher la Souillure d’atteindre le
coeur des villes.

Jaime beaucoup ce coré engagé
de défenseur et protecteur de la
nature. Toute une organisation
sociale et structuré décrite jusqu'a
la moindre brindille, des régles
simples et originales en introduisant
le bientot célébre « dé 7 ». Et vous
aurez loccasion pour le méme prix
de découvrir 3 sortes de magies aux
inspirations bien différentes : la Magie
Verte, la Magie Blanche et la Magie

Grise. Pour ne rien gicher, le jeu est

servi par une magquette superbe et
une rédaction plaisante m'a poussé a
dévorés les quelques cinquantaines de
pages régles en un temps record.

«Une ancienne légende raconte
qu’il y a bien longtemps, une gigan-
tesque pierre noire venue du ciel
heurta la Terre et se brisa en une
multitude de fragments, apportant
le feu et la destruction. La légende
dit que ces fragments frapperent a
leur tour le sol avec une puissance
inimaginable, si bien qu’ils s’y en-
foncerent, y creusant de profondes
galeries... Si profondes, dit la 1égen-
de, qu’elles atteignent les portes du
royaume des Enfers...»

Secret est un jeu ot l'on incarne des
personnes qui ont été confrontés a
UEtrange (notre monde est la toile de
fond d’une lutte sans merci remontant
& la nuit des temps et de 'Espace
sidéral entre un Renégat enfouie au
plus profond de notre bonne vieille

terre et ses Abominations et les Célestes)

et wont cesse dorénavant de poursuivre
une véritable quéte du Savoir. Et pour
ne pas partir de rien, Secret propose
un surprenant et génial « générateur
« de background ! Le tout généré avec
un d666 (3d6 pour unité, dizaine

et centaines). Un MYSTERE l'a
plongé dans aventure de I'Etrange et
lui attribue une SEQUELLE qui le
marque a jamais et qui lui donnera
une ATTITUDE & adopter vis-a-vis
de tout ¢a. Et pour boucler la boucle,
Jje vous livre mon coup de coeur
concernant Uexpérience du personnage
acquise au cours de ses aventures. C'est
des plus innovant. En effet, celle-ci
fonctionne tout autant en gain qu’en
perte. On acquiert certains savoir-
faire alors qu'au méme moment, on en
délaisse d’autres. On ne peut en effet,
tenir la barre haute a tout instant, on

[finit par un peu perdre la main.



P’r1ITS SHAMANS,

UNE EXTENSION POUR
P’TITES SORCIERES

bttp:/fwww.sden.org/jdr/petites_
sorcieres/html/shaman.html

Clest plus qu'une extension, c’est une
nouvelle facon de jouer, des regles et
concepts totalement inédits, cest déja
une transposition réussie mais c’est
innovant en méme temps. En effet,
inspirée des aventures de BD du jeune
Peau-Rouge Yakari et de la culture
amérindienne proche de la nature.

Japprécie et jépingle tour
spécialement que :

- on ait a la possibilité d’interpréter de
nouveaux utilisateurs (gargons pour
ceux qui préférent) et magiques : les
shamans;

- les sorts soient judicieusement
remplacés par une magie méritoire

dispensée par les Esprits;

- que leur Totem leur soit encore
plus «familier» que l'érait leurs
compagnons & poil ou a plumes et
ajoutant une touche de spiritualité i
lensemble;

- que les p'tits shamans, de loin

la meilleure trouvaille, puissent
chevaucher les vents tels des surfeurs

- cool - d’Hawai. C’est autre chose que
les «balais» aériens, place aux figures
aériennes !

Cest vraiment une optique novatrice
qui sest créée a partir de Ptites
sorciéres qui tout en lui étant propre
peut ainsi et aussi s’y greffer sans
problémes. En effet, il est facile et
possible de faire évoluer ensemble nos
p'tites sorciéres et ptits shamans au
cours d’aventure commune.

MIRMIKAN
bttp://www.xperyments.com

Mirmikan, un jeu de réle épique, mys-
tique, horrifique et microscopique :
quatre adjectifs qui résument & mer-
veille la derniere création de *yno, qui
s'était d¢ja fait remarquer en publiant
notamment Le Syndrome de Babylone
et Patient 13...

Donc on joue des fourmis... euh par-
don des mirmikans. En vingt pages
vous saurez tout sur leur biologie, leur

organisation sociale, leurs ennemis,
leurs rituels secrets, ainsi que les regles
pour les incarner et quelques synopsis
de scénarios.

Si lintérét principal du jeu reste le
Jfait de jouer une four... mirmikan,
les aventures que vivront les
personnages sont vraiment eibiques N
quétes légendaires, batailles rangées
titanesques sont bien au rendez-vous.

Au final, cela donne un improbable
mélange entve les films de guerre
hollywoodiens et FourmiZ... plutot

savoureux. Et plus expérimental qu’il

ne le laisse paraitre ; comme tous les

mirmikans, les PJs ne seront que des L
soldats presque anonymes de la reine

Nyverlys, dont la vie ou la mort nont

gueére de prix... De quoi déstabiliser le

plus blasé des rolistes !

Brain Sopa

AtoMic MONSTERS
http://brainsalad.fr.st

Atomic Monsters est un supplément
pour Brain Soda, le premier de la série
Advanced Teenagers & Tronconneu-
ses. Les volumes de cette série vous
proposent d’adapter le jeu d’horreur
parodique 2 différentes époques et a
différents styles cinématographiques.
De l'horreur italienne au KosmoKitsh
futuriste, en passant par la blackxploi-
tation, voild qui devrait renouveler
votre facon de jouer...

Que trouve-t-on dans ce premier nu-
méro ? Tout d’abord, un petit cours

d’histoire du cinéma, option Ed Wood
et horreur en noir et blanc, bien utile
pour connaitre les codes et les restric-
tions inhérentes 2 cette époque. Ensui-
te, neuf archétypes tout droit sortis des
productions William Castle attendent
vos joueurs : plus vieux, plus chics et
moins mortels que leurs descendants
teenagers du livre de base. Enfin, le
supplément se termine avec un scéna-
rio, court mais trés sympathique, et la
table des Points de Public adaptée a
Atomic Monsters.

Ne vous laissez pas abuser par sa
taille ; ce supplément est une véritable
petite bombe (atomique) qui en
quelques pages est capable de vous

emmener dans un autre univers, celui ’
de Bela Lugosi et du Dr Frankestein... ,‘
Quant & moi vous m'excuserez, je L]

passe un pull angora, je crois que les
martiens ont réveillé le monstre du
Loch Ness...
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STEAMPUNEK,
DE LA VAPEUR DANS VOS JDRA

Un nouveau genre dans la littérature de SE engendre invariablement la création de

nouveaux jeux exploitant ses univers, ses codes et ses thématiques. Le Steampunk ne

déroge pas a cette régle et, alors qu’il a fallu vingt ans pour qu’il saffirme comme un genre

littéraire a part entiére, il commence a inspirer les auteurs de jeux et c'est pour notre plus

grand bonheur qua l'aube de sa notoriété nous l'avons vu enrichir nos ludothéques.

C’est dans le jeu de roles amateur
quon retrouve & mon avis les plus
beaux exemples d'utilisation du genre
et les cas les plus significatifs pour com-
prendre ce quest le Steampunk ou plutdt
ce quil nest pas. Je présenterai dans cet
article les huit jeux dont j’ai connais-
sance, ce qui ne veut absolument pas dire
que ce sont les seuls, et jespére pouvoir
vous donner en fin darticle quelques
sources d’inspiration qui vous donneront
peut-étre envie de rejoindre les rangs des
auteurs de JdR Steampunk.

COMMENT CA VAPEUR 2
« Steam » : vapeur dans la langue de Sha-
kespeare, évoque immédiatement 'am-
biance Steampunk. On imagine alors le
vacarme des machines, le crépitement et
linsupportable chaleur qui se dégagent
des chaudiéres et le haletement des loco-
motives. Le Steampunk emprunte 2 la ré-
volution industrielle son esthétisme mais
aussi toutes les grandes aspirations nées
des Lumiéres. Mais la parenté sarréte 13
et le propos n'est pas de raconter cette
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époque de progres. Les
romans, nouvelles ou
JdR de Steampunk sont
des ceuvres de science-
fiction dont laction se
déroule durant la pério-
de des 18-19¢me siecles
ou dans un univers qui
en prend lapparence.
Les événements sont fic-
tifs, ce qui nempéche pas les auteurs d’y
méler des personnages historiques. On
rencontre, par exemple, fréquemment
Sigmund Freud, Victor Hugo et surtout
Jules Verne dans les ceuvres Steampunk.

Il est dailleurs bon de préciser que
si Pceuvre de Jules Verne est I'une
des grandes sources d’inspiration des
auteurs de Steampunk, elle n’appartient
pas elleméme a ce genre. Jules Verne
érant contemporain de I'époque de
prédilection du Steampunk, ses romans
sont des ceuvres d’anticipation. Et cest
dans l'ceuvre de ce visionnaire, que les
auteurs du genre Steampunk vont re-
chercher des descriptions de machines
extraordinaires, pour enrichir leur voya-
ge dans le passé d’une dimension fantas-
tique que celui-ci n'a jamais connue. «
punk » : « no future » qu'ils disaient ! Le
Steampunk a un papa, le Cyberpunk,
et cest a lui quil doit la fin de son
nom. La volonté des premiers auteurs
du genre était de délivrer une critique
des problémes de leur époque en les

transposant 4 'époque victorienne.
Tout comme dans le Cyberpunk, le
héros du Steampunk évolue dans une
société ou le progres annihile les in-
dividualités pour ne considérer que la
masse. Le héros semble, la plupart du
temps, étre le seul & avoir conscience
de cet état de fait et a se rebeller contre
sa perte d’identité. Ce théme omnipré-
sent dans les premieres ceuvres va évo-
luer, outre Adlantique, vers une vision
plus nostalgique, le Steampulp.

IL NA PAS DE LIMITE
Ce qui est rafraichissant avec le Steam-
punk, Cest la liberté que laisse le genre.
Il 'y a pas de limite et 'imagination des
auteurs peut évoluer librement, leur seu-
le « contrainte » étant de créer une ceuvre
de fiction dans un décor victorien.

Deux écoles vont rapidement émerger :
celle qui crée de toute piece des civili-
sations victoriennes aux régles fixées par
leurs auteurs (celles de Powers, Blaylock,
Gibson & Sterling, Stableford) et celle
ultra référentielle qui va puiser dans
I'environnement littéraire et culturel de
I'époque des personnages réels ou imagi-
naires (Sherlock Holmes, Frankenstein,
Dracula, Jekyll, Jack I'éventreur, etc.),
ou sinspirer de romans d’alors (de
Wells, Verne ou Doyle).

Ces deux écoles ont fait des émules,
des sous-genres pour le moins intéres-



sants. On peut notamment
citer le SteamHolmes qui
rassemble les nombreuses
ceuvres Steampunk dont les
auteurs ont choisi de faire
revivre le célebre enquéteur,
en exploitant, & la maniere
des personnages de la ligue
des gentlemen extraordinaires
(Alan Moore), ses talents si
particuliers & travers d’invrai-
semblables aventures.

Le Pulp est également un
sous-genre dont I'émergence
n'est pas due 2 la présence d’'un
personnage illustre mais & la
fagon d’aborder le genre. Le
Steampunk s'édulcore, sasep-
tise ; il devient politiquement correct.
Les univers nés du Pulp sont trés mani-
chéens, placant une civilisation prospére
et optimiste devant une épreuve extra-
ordinaire dont elle sortira grandie. Ce
sous-genre donnera des récits étonnants
comme celui de la « pacification » des
tribus indiennes par les Etats-Unis revue
et corrigée A la sauce pulp, les indiens
étant cette fois-ci armés de lasers, recus
des mains de Martiens expédiés sur
Terre & coup de canon géant.

Il existe aussi des genres voisins et ap-
parentés au Steampunk, qui profitent
de sa mise en lumiére. On peut citer les
écrits d’Anne Rice, centrés sur 'époque
victorienne, bien que ses romans soient
purement fantastiques, ce qui les exclut

de fait du Steampunk (SF).

Plus proche, et souvent exploitée si-
multanément avec le Steam, I'Uchro-
nie présente un univers qu'un événe-
ment marquant a fait diverger de la
réalité historique. Ce genre tire son
nom des mots grecs utopie (le lieu qui
n'existe pas) et chronos (le temps) et il
Sagit en fait d’'une utopie appliquée au
cours du temps, de I'exploitation d’une
hypothese et de ses conséquences sur
I'Histoire. Lauteur part d’'un postulat :
Napoléon navait pas été battu, le 3¢me
Reich a conquis toute 'Europe, 'Amé-
rique n'a pas été découverte... et sin-
terroge sur les changements que cela
va induire. Les deux genres, Uchronie
et Steampunk, se mélent quand cette
suite d’événements reléve du fantasti-
que et de la science-fiction.

QUE LIRE, QUE VOIR ?

Je ne détaillerai pas ici tous les romans
de Steampunk, mais je m’attarderai
surtout sur la production frangaise en
la matiére, qui est de qualité.

La Lune seule le sait (Johan Heliot,
éditions Mnémos) : Louis-Napoléon
Bonaparte maintient le peuple francais
sous le joug d’une dictature implacable
avec 'appui d’une population extra-
terrestre qui met au service du Second
Empire sa technologie. La résistance
sorganise alors que la Lune est trans-
formée en un bagne impitoyable ol
'on entasse les récalcitrants.

Confessions d’un automate mangeur
d’opium (Fabrice Colin & Mathieu
Gaborit, éditions Mnémos) : Dans le
décor de I'Exposition universelle de
1899 et d’un Paris encombré de machi-
nes volantes et d’automates, Margo la
comédienne espiégle et Théo I'aliéniste
étudient les vertus d’une substance
mystérieuse, 'Ether, et se lancent sur
les traces d’un automate meurtrier qui
cache bien des secrets.

Linstinct de I'équarrisseur (Thomas
Day, éditions Mnémos) : Londres,
1888. Rattrapé par le personnage qu'il
a lui-méme créé, Arthur Conan Doyle
est surpris par l'arrivée tonitruante du
professeur Watson au beau milieu de
son bureau. Aprés un saut spatio-tem-
porel approximatif, les deux compéres
retrouvent le célébre détective afin de
l'aider a résoudre une série de crimes...

Comme vous laurez re-
marqué, les éditions Mné-
mos se sont fait une belle
place dans le genre fran-
cophone en langant une
collection spéciale pour le
Steampunk.

'k Au rayon BD, on ne sau-
rait ignorer la Ligue des
Gentlemen Extraordinaires
d’Alan  Moore,
ovni de la BD avec ses

véritable
planches  volontairement
rétro. Moore y réunit des
personnages
ques de la littérature fan-
tastique du 19eme.

emblémati-

La production BD de tradition franco-
belge nest pas en reste. On notera
Marshall (deux tomes - Les Huma-
noides Associés) dont le dessinateur,
le regretté Jean-Florian Tello, signa la
couverture d’ Exil. Cette série treés réus-
sie risque de ne pas avoir de suite.

Laction se déroule dans un monde
indéterminé sous le contrdle de « con-
sortiums » A Uesthétique 18¢me, dans
un futur lointain fortement influencé
par les codes et 'ambiance du Japon
médiéval.

De méme, avec un dessin manga ultra
documenté, Kara, édité par Soleil, sort
des petites merveilles : Gabrielle et le
Miroir des Alices sont des BD ambiance
steampunk, méme si ni I'une ni lautre
ne se déroulent au 19éme ; les costumes,
Parchitecture et la technologie appar-
tiennent résolument au genre. Lunivers
de la premic¢re est fortement influencé
par la Russie et la Hongrie du 18eme,
lautre par le Japon mais reste industriel
et surtout démesuré dans ses décors.

Fée et Tendres Automates (trois tomes
— Vents d’Ouest) : Ce roman dont
Paction se déroule dans un futur post-
apocalyptique plongé dans une ere de
fascisme rétro démontre quion peut étre
steampunk sans se cantonner au 19¢me.

Je finirai par les maitres incontesté de
lesthétique graphique steampunk, les
belges Shuiten et Peeters pour leurs
Cités Obscures (Humanoides Associés)
qui dépeignent un monde industriel

Jeuxe d'Ombres n°3 -7

I"
%
D

"




du début du 20éme, tentaculaire, sans
humanité, pris de folie et surtout au
bord de I'implosion. Une merveille &
dévorer sans fin.

Coté Ciné, tout derniérement sor-
ti sur nos écrans, adapté de la BD
sous la tutelle de son auteur Alan
Moore, La Ligue des Gentlemen
Extraordinaires, un film divertis-
sant mais qui manque quelque
peu de ressort. On sent 'influence
délétere des producteurs et des
plans rajoutés a la va-vite. Clest
dommage quand on sait que
I'excellent From Hell est aussi de
Alan Moore ; ce dernier est plus
une fiction historique mais coté
ambiance il vous sera indispensable.

Dans la catégorie Steam Pulp on trou-
vera 'adaptation de la série Wild Wild
West, western Steampunk dynamique ;
cest un blockbuster classique du ciné-
ma hollywoodien.

En fait vous puiserez certainement
I'inspiration nécessaire dans le Gaslight
Romance : Dracula de Francis Ford
Coppola, Sleepy Hollow de Burton,
Frankenstein de Kenneth Branagh et
Vidocq de Pitof.

MEs 8 BOULONS

Il est peut-étre temps d’aborder le sujet
qui nous intéresse : les jeux amateurs
Steampunk. Certains sont inachevés,
d’autres ne sont méme que rumeur,
mais vous aurez 13 une bonne idée de ce
qui se fait ou va se faire. Je vous encou-
rage donc A tous les consulter et A en
lire une partie, vous ne serez pas décus.
Il est & noter qu'Exil fait 'objet d’un «
Lumiére Sur ...» dans ce numéro sous
la plume de Seagull et Victorio.

ABSINTHE
Le jeu n'est pas encore sorti et paraitra
dans le LAB.02. J'aurai donc peu de
choses a dire sur ce qui promet d’étre
un trés bon jeu, opposant technologie
steampunk et féerie dans une ambiance
grand siecle mélant capes et épées et
magie psychotrope. Le concept me
plait beaucoup : « la petite fée qui ha-
bite dans absinthe convoite ton 4me »
ca vous dit quelque chose ? Clest 'am-
biance que promet ce jeu.

8 - Jeuxc d'Ombres n°3

A voir sur le site du Lab.00 ol vous
pourrez le commander et profiter des
scénarios et suppléments gratuits :

http:/fwww.lab00.fr.st

ErHER & VAPEUR

Entre méd-fan et steampunk, ce jeu
est encore loin d’étre achevé... Il ne
nous reste qu'a l'ajouter & nos favoris
et & passer de temps en temps voir si
ca avance. Les plus intrépides deman-
deront a lauteur de s'activer pour faire

avancer sa machine.

http:/fwww.guildedesbrumes.com/ecv/

Exio

Exil démontre s’il en était encore be-
soin que l'esthétisme d’un jeu le ratta-
che d’emblée au genre Steampunk. Le
joueur évolue dans une cité monumen-
tale batie autour du gigantesque cime-
tiere d’une race extraterrestre qui prit
les hommes comme serviteurs. Xavier
Mauméjean définissait le steampunk
comme un monde aux cités fourmilié-
res perdues dans un passé qui ne devait
jamais advenir et Exil correspond bien
a cela : une cité dont la population n’est
sortiec de l'obscurantisme quen em-
pruntant la science de ses ravisseurs.

Un petit chef d’ceuvre qui est déja doté
de quelques suppléments & découvrir
sur hetp://exil-jdr.fr.st et d’un scénario
inédit dans ce numéro.

Lux Lasis
En voila un autre d’inachevé... et cette
fois C’est la faute de votre serviteur. Lux
Labis campe un monde dévasté par
une cométe apparue durant le sac de
Constantinople. Trois siécles plus tard
I’humanité combat des créatures ren-
dues démoniaques par une pierre aux

sombres pouvoirs et les fantassins sou-
tenus par des mécha combattent sous
la banniére du Tsar Ivan le terrible. Ce
jeu sera fortement imprégné par 'His-
toire de 'Europe de l'est et par
les personnages historiques de la
Russie du 16éme siécle.

bttp:/fwww.ktp-concept.com/
lux-labis/

REPUBLIQUE UNIVER-
SELLE

1762, La France n'a pas perdu
la guerre d’Amérique contre les
Anglais ; Lafayette est un héros
qui lors de la révolution fran-
caise décrete la république, qui
s'étend 4 une grande partie de 'Europe
pour devenir la république universelle.
RU, nous entraine dans un monde
lancé A toute allure dans une course
au progres entre de gigantesques blocs
de nations unifiées. Lauteur indique
que ce jeu n'est pas finalisé pourtant
beaucoup de jeux terminés ne sont pas
aussi étoffés.

http:/fwww.sden.orgljdr/rep-univ

STEAL & STEAM

Ce jeu nous mene dans un univers
similaire & celui de La Lune seule le
sait. La France, lors de lexposition
universelle de 1889, a été confrontée
a larrivée d’extraterrestres qui offrent
au gouvernement un avantage consé-
quent sur les autres nations. Lauteur,
partant de ce postulat, a laissé le temps
s'écouler, imaginant les conséquences
de cette étrange alliance sur la politi-
que mondiale. Pour découvrir un Paris
survolé par un gigantesque vaisseau
spatial et d’innombrables dirigeables,
rendez vous sur hetp://www.lantre. net/
truc/st/100.htm

TeErRrRANOVA
Il y en a qui sont entre deux et Cest le
cas de Terranova qui est plus méd-fan
que steampunk. Ici point de technolo-
gie anachronique, juste une ambiance
18¢me et pas celle de Paris ou d’'une
grande métropole, mais celle du Pacte
des Loups et du Dernier des Mohicans.
Il n'en reste pas moins que les armes a
feu sont des armes manufacturées et
qu’il doit bien y avoir des usines pour
les fondre. J’ai ressenti a la lecture de ce



jeu mettant en scéne un univers aux pré-
misses d’'une société industrialisée une
ambiance 2 la Princesse Mononoké.

Un jeu déja bien avancé sur :

http://membres.lycos.fr/
arpenteursmondel/page_terranova_
index.htm

UcHRroONIA 1890

Un jeu Steampunk qui affiche un
décor absolument similaire au monde
de 1890. Vous allez crier & l'arnaque,
dire que ce nest pas du steampunk.
Je répondrai :
le prochain paragraphe et MJ, pour-

« futurs jOllCU.I‘S, sautez

suivez votre lecture ». La dérive du
monde d’Uchronia est en devenir. Des
hommes complotent pour le compte
d’entités dont l'objectif est de détruire
I'Humanité. Leurs agissements modi-
fient I'Uchronia si bien qu'il y a peu de
chances de voir 'Histoire se dérouler
normalement. Face & eux, une agence
nommée le Club... Les protagonistes
sont 13, le jeu peut commencer car cest
ce mélange d’événements divergents,
de complots et de contre-offensives qui
forge un background bien pensé. Notez
que Jeux d’'Ombres vous propose dans
ce numéro une aide de jeu et un ma-
king of inédits pour Uchronia 1890.

bttp:/fuchronia.free.fr

Je citerai pour terminer quelques jeux
qui ne sont pas réellement Steampunk
mais qui s'en rapprochent :

- Gavrinis : offre un décor quelque peu
victorien, mais convenant mieux a un
univers méd-fan.

- Crimes : Gaslight Romance, pas de
science-fiction, juste du fantastique
planté dans un début de 20¢éme siecle
historique. On y joue des enquétes poli-
ciéres en Europe facon Brigade du Tigre
ou Arsene Lupin, a ceci pres que certains
crimes n'ont pas d’explication logique et
12 on bascule derriére le miroir.

- Palimpseste : tout nouveau site pour un
beau jeu. Version sérieuse de DragOOns,
le look laisse aussi penser & du Steam mais
sans industrie, juste de la magie facon
méd-fan dans une société de consomma-
tion bien contemporaine.

Vous ALLEZ BIEN ME
BRICOLER QUELQUE CHOSE

“Steampunk needs you” ! Méme si vous
n'avez lu qu'un bouquin de steampunk
ou un jdra, vous avez peut-étre attrapé
le virus. Alors autant se lancer, non ?
Mais vous pourriez vous dire que le
sujet a déja été largement exploré.
Que reste-t-il a celui qui veut innover ?
Avant tout, inutile de se complexer, le
steampunk est ultra-référentiel ; vous
avez le droit d’utiliser Paris et Jules
Vernes et personne n'ira crier au pla-
giat. Ce cOté ultra référentiel va vous
permettre de créer librement & partir
d’une recherche documentaire. Choi-
sissez une époque, un lieu, un événe-
ment, des personnages et laissez courir
votre imagination. Tout peut arriver :
une guerre qui n'a pas eu lieu, une
découverte qui survient avant heure ?
Vous entrez dans le Steampunk...

Sion prend I'exemple du SteamHolmes,
on évolue dans un Londres aux allures de
mégapole, couverte d’usines et de voies
ferrées aériennes. Les joueurs incarnent
de jeunes détectives engagés par 'agence
Holmes pour aider le céleébre détective.
Ils sont confrontés a des situations aussi
complexes que celles du Maitre et payés
au lance-pierres... évidemment ils ont
envie de prendre les commandes. ..

On peut aussi parler de l'utilisation des
décors, comme Cest le cas pour la Li-
gue des Gentlemen extraordinaires, qui
fait référence A toute la littérature de
science-fiction et fantastique de 'épo-
que. Vos joueurs rencontreront-il sur
la banquise le type avec la plus grosse
cicatrice du monde, ou finiront-ils par
succomber a la curiosité et golter a
Iélixir du docteur Jekyll ?

Le terrain de 'Afrique coloniale, sous
éclairage de la magie tribale et de la
pour
exploiter les richesses de ces colonies,

construction d’infrastructures

pourrait également étre le cadre d’'un
jeu inédit.

Louest américain, ses lignes de chemin
de fer et ses dirigeables, évoluant dans
un hypothétique conflit entre le Mexi-
que et les Etats-Unis : bienvenue dans
le pulp, aventure épique et manichéen-
ne. Il existe déja des jeux commerciaux
qui reprennent ce théme mais vous
pourriez 'imaginer 2 la sauce “guerre
des mondes”, avec une invasion catas-
trophique par de gigantesques robots
alors que les hommes en sont encore a
construire des machines a vapeur.

Il existe évidemment des centaines de
mondes possibles dés quion séloigne
du courant “référentiel”. On peut
imaginer un monde Steamspace ou
les hommes partent & la conquéte du
systéme solaire & coup de canon et de
projectile géant. Leurs aventures les
meéneraient sur les mondes inexplorés
du systtme solaire. On sécarte de
I'idée moderne quon se fait de I'uni-
vers mais... pourquoi pas ? Clest au
rendez-vous du fantastique et de la
science-fiction qu’on peut trouver une
alchimie intéressante. Abattre quelques
lois et quelques statu quo scientifiques
ne doit pas vous arréter.

Toujours loin des références Steampu-
nk, vous pouvez concevoir un monde
ultra-industrialisé, obéissant & une som-
bre tyrannie ou gouverné par une bu-
reaucratie titanesque et grotesque, tout
cela n'étant que la face visible d’'une
mécanique encore plus étrange...

REFERMONS LA CHAUDIERE
Jespeére que cet article vous aura mis la
cafeti¢re en ébullition. Je vous retrou-
verai avec plaisir sur le forum pour dis-
cuter de vos bouillonnements ou pour
parler des jeux présentés succinctement
dans cet article.

Llew
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ExiL

Lorsque nous avons décidé de faire de ce numéro 3 un spécial steampunk,

Vidée d’un Lumiére sur... Exil sest rapidement imposée.

Cest peut-étre le plus abouti des jeux amateurs sur ce théme,

et l'un des jeux les plus enthousiasmants qu’il nous ait été donné de connaitre.

Alors sans attendre, saisissons notre loupe

. et entrons dans le détail de cet univers “ steampunk noir ”...

DESs ANCIENS A AUJOURD HUL...
J

Univers steampunk qui a la rare particu-
larité de ne pas étre situé sur une Terre
alternative, Exil se paie le luxe d’'une
mythologie extraterrestre. En  effet,
les hommes ne sont pas originaires de
Forge, la planete principale du jeu, mais
y ont été transportés par une race de

voyageurs interstellaires, les Anciens.

La raison d’étre des humains sur Forge
était de batir le sanctuaire des Anciens
sur la lune de Forge, Exil. Réduits en
esclavages par les Anciens, les humains
transportérent pendant des années
de lourdes pierres de Forge vers Exil,
passant & travers les gigantesques Portes
d’Airain. Mais le temps passant, la race
des Anciens entama l'ultime phase de
son déclin et décida de s'enfermer sur
Forge, fermant le passage des Portes.
Forge, privée de la tutelle des Anciens,
sombra dans le chaos et la barbarie,
pendant que les humains restés sur
Exil assassinaient leurs derniers maitres
et fondaient une nouvelle cité sur les
tombeaux des Anciens.

Cette histoire un peu particuli¢re joue
un grand rdle dans la psychologie des
personnages d’Exil. Déracinés, anciens
esclaves, presque parricides en tuant
leurs anciens maitres, fondateurs d’une
civilisation nouvelle batie sur le socle
technologique des Anciens, ne nous

étonnons pas de les trouver alors un
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peu arrogants ou de les voir réver a
la cité idéale... Et si finalement, ces
personnages 4 [histoire semble-t-il si
différente de la notre ne ressemblaient
pas beaucoup, dans lesprit, au terrien

du XIXe siécle ?

Quoiqu’il en soit, la cité bate sur
les tombeaux des Anciens a prospéré
pendant des années, donnant nais-
sance a ses monstres : Administration,
entité bureaucratique sans ame, qui
gouverne Exil sans qu'on sache qui la
gouverne elle-méme, et la théorie du
Machinisme, qui veut comprendre et
faire fonctionner les étranges machi-
nes laissées par les Anciens... Parmi
les adeptes de cette voie on trouve
la caste des Scientistes, d’inquiétants
chercheurs qui ont 2 leur actif d’avoir
réussi a rouvrir les Portes d’Airain. La
communication avec Forge est donc
3 nouveau possible, mais son retard
technologique important la place auto-
matiquement en position d’infériorité
vis-a-vis d’Exil...

Dk ForGE EN ExiL

Forge

Forge est une petite planéte mourante,
le froid a envahi les moindres recoins
de son unique continent. La vie y est
dure, non seulement 2 cause du climat,
mais aussi a cause des guerres incessan-
tes que se meénent de nombreux clans
aux cultures souvent différentes. Les
évolutions technologiques permettent
maintenant d’embarquer des canons
dans les trains blindés propulsés par la
vapeur toute puissante. Uambiance de
ces guerres nest pas sans rappeler celle
de notre premiére guerre mondiale
avec ses tranchées et ses batailles ran-
gées. Les chars & chenilles vont peut-
étre changer la donne mais ils ne sont
encore qu'a I'étude.

Le train est le moyen de locomotion
et le vecteur du développement for-
gien mais certaines nations, comme
I'Empire Kargalien, sont encore 4 la
traine. La vapeur est omniprésente
dans les villes forgiennes et cela a des
répercutions sur la flore, la grignotant
d’années en années. Le contraste avec
les campagnes profondes est énorme,
certaines parties du globe n’ont jamais
croisé la moindre machine a vapeur et
I'on cultive encore 4 I'aide du bétail.

o a0 00 Gl
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N

Lempire de Kargal est issu de tribus
nomades. Il alongtemps été une nation
conquérante et forte ; mais aujourd’hui
Cest un empire sur le déclin, morcelé
par les seigneurs locaux tout puissants.
Lempire est encore la premicre puis-
sance militaire de Forge.

Le royaume d’Autrelles est la deuxie-
me puissance de Forge. Encastré dans
les montagnes, le pays est recouvert de
plaines neigeuses et de foréts abondan-

tes. Nation de nobles et de marchands
dirigée par un jeune homme ayant des
liens étroits avec Exil, liens honnis se-
lon certains, qui permet 4 la nation une
forte avancée scientifique par rapport
aux autres nations.

La ligue des Duchés est une région
continentale isolée des autres nations
par une vaste chaine de montagnes.
De structure tribale, les peuples qui
la composent nont jamais vraiment
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pu se fédérer derriere un pouvoir fort.

Peuplé en grande partie de marins et de
citadins, c’est peut-étre tout cela qui en
fait le pied a terre Exiléen. Leurs liens
commerciaux avec Exil sont les plus
importants de Forge.

La Sostrie est une terre impropre a
lagriculture de par son sol formé de
cailloux. Seulement , depuis le déclin
de 'empire Kargalien, la nation a en-
tamé une politique de développement
technologique massif et cela n'est pas
prés de s'arréer.

Le royaume de Talbes est la terre la plus
riche de Forge et celle dont le climat est
le plus doux. Dirigé par

une vieille reine qui

nest rien de plus
quune
le roy-aume est en réa-

marionnette,

lité aux mains de riches
propriétaires
Léconomie repose sur

terriens.
les exportations vers

les autres nations de
Forge.
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La république d’Autrans est une
jeune nation de 16 années, formée de
divers duchés et baronnies. Cette situa-
tion fait suite 2 'impulsion de quelques
intellectuels modernistes. Beaucoup
d’autres nations ne la reconnaissent pas
comme une des leurs, elle est généra-
lement vue plus comme un vivier de
guerriers qu'autre chose.

Les Terres de Lonastre sont consti-
tuées de mers et de montagnes. Seule-
ment, depuis plus de dix ans, la nation
est en guerre civile. Alors que ce fléau
fait encore rage, la nation n’est plus que
l'ombre d’elle méme, offrant un visage
dévasté aux visiteurs courageux.

Le Protectorat de Scovié est la deuxie-

me plus grande nation de Forge, tant en
superficie qu’en population. Le Protec-
torat a des relations extrémement limi-
tées avec les autres nations. Protection-
niste et fermée, C’est la nation la plus en
retard technologiquement parlant.

ExiL
La plupart du temps le jeu se déroule
sur Exil, Forge n'étant qu'un vaste
décor. Exil est le nom de la lune de
Forge, mais aussi ce-
lui de la seule ville
du  planéroide
perpétuel-
lement
plongé dans
I'obscurité. Au
dessus du vétuste cime-
tiere des Anciens se trouve main-
tenant I'immense cité d’Exil, amas
de métal se dressant fierement
sur locéan noir d’Exil.
Ville haute de plusieurs
kilometres et peuplée
de millions d’ha-
bitants, la cité
est entierement
cerclée d’acier,
le seul accés
maritime se
situe  der-
riere d’im-
posantes
portes de
métal,
en face
d u
port

tentaculaire ol viennent sengouffrer
les navires de métal de la cité d’acier et
ceux de Forge.

Les constructions sont superposées les
unes aux autres dans une parfaite har-
monie ingénierique. Les blocs d’habita-
tions se déplacent parfois d’un endroit
a lautre de la cité, si bien que cartogra-
phier les quartiers de la ville est devenu
impossible, certain ont méme perdu
leur raison a vouloir le faire. Ce vaste
labyrinthe est géré par Administration,
institution toute aussi gigantesque et
mystérieuse que la ville elle-méme.
Fleuron de technologie, Exil est en
avance par rapport a Forge de quelques
dizaines d’années. Les lampadaires pu-
blics & gaz commencent méme 2 étre
remplacé par de plus récents modéles
fonctionnant grace a I'électricité.

Exil ne dort jamais, quelque soit
I'heure, vous trouverez toujours une
échoppe ouverte. Lanimation est cons-
tante et la cité en permanence plongée
dans une atmosphére étrange faite de
brumes et de lumiére. Au final, on dort
peut et 'on ne sait plus vraiment si 'on
réve ou si l'on est éveillé. On y rencon-
tre aussi bien U'ouvrier des docks que le
haut fonctionnaire et les fétes populai-
res brassent les différentes couches so-
ciales. Si bien que 'immigration y est
importante, les Forgiens voient en Exil
le salut mais Administration veille !

Administration est une partie inté-
grante de la ville, cCest un monstre
tentaculaire fait de formulaires et
d’hommes travaillant au bon fonction-
nement de la cité d’acier. Bien sfir, son
efficacité parfaite 3 un inconvénient:
sa lenteur et sa rigidité. A heure ol
tous les classements sont faits par des
hommes, il faut parfois plusieurs jours
A un fonctionnaire pour trouver un
renseignement.

UNE AMBIANCE,

DES AMBIANCES
Avec toutes les réserves que on peut
mettre sur cette distinction, Exil est ce
qu'on peut appeler un jeu d’ambiance.
Non pas parce quil accumule les pro-
duits dérivés roleplay ou les fans dé-
guisés, mais plutdt dans sa conception
méme : 2 la lecture du jeu, on sapercoit
que laccent a été clairement mis sur



I'ambiance... Peut-étre au détriment
du reste, mais nous y reviendrons. Et si
vous vous demandez ce que peut vou-
loir dire mettre 'accent sur 'ambiance,
vous n'avez qu'a ouvrir le livre de base :
accumulation de détails sur I'univers,
d’indications psychologiques, sociolo-
giques, et tout un chapitre consacré a
la vie quotidienne : la recette est simple
mais efficace.

Une ambiance, donc, mais laquelle ?
Sur son site, le jeu se revendique du
genre “ Steampunk Noir ”. Mais qu'est-
ce donc? demandez-vous étonné...
Eléments de définition : le Steampunk
Noir serait le grand frére sombre et
angoissant du steampunk classique.
Eventuellement mAtiné d’ambiance
films noirs (Souvenez-vous... Bogart,
Marlowe...), d’oti le nom ? Justement,
quid des autres références ? Il y a bien
sir les grands classiques du genre,
dont l'inévitable Jules Verne, que I'on
retrouve trés bien dans tout l'univers.
Clest d’ailleurs I'une des grandes forces
du jeu, qui s'inspire non de la produc-
tion littéraire steampunk actuelle, mais
directement 2 la source des auteurs de

I'époque. Un parti-pris qui contribue 4
son originalité et & son attrait. Citons
aussi, & coté de ces grands classiques,
des inspirations plus inhabituelles : sé-
ries télé fantastiques, littérature et films
de science-fiction... qui apportent cha-
cun leur petite touche & ce complexe
échafaudage.

Clest qu’Exil noffre pas une seule
ambiance, mais toute une collection.
Romantisme victorien, dur réalisme
social, souffle épique et baroque, téné-
breuses enquétes policiéres, horreur di-
gne de Lovecraft (CAppel de Cthulhu),
vertige devant les prodiges de la tech-
nologie ou les mystéres de I'espace...
Une gamme de registres qu'un meneur
inspiré saura exploiter dans toute sa
largeur. Gare toutefois aux mélanges
hasardeux ; dans le jeu 'harmonie est
parfaite — une gageure — mais jouer sur
de tels contrastes demandera de gros
efforts au futur meneur de jeu... Le jeu
en vaut bien stir la chandelle !

CREATION DE PERSONNAGE
Le systeme de création est assez simple,
il est basé sur des archétypes. Il met

accent sur le personnage, ses origines,
son statut social, sa vie, ses buts... Les
archétypes sont extrémement variés et
assez larges pour permettre de créer
des personnages hauts en couleurs qui
égailleront vos parties.

La création se déroule en 5 étapes :
-Définition de son profil (age, origine,
situation familial)

-Choix d’un archétype

-Choix de ses historiques

-Choix des avantages et des défauts
-Déterminer les attributs et les talents
du personnage.

Avec une idée claire du personnage,
celui-ci peut étre créé en 15 minutes.
Il y a néanmoins une légere faille dans
le systéme actuel : les attributs déeer-
minent le nombre de points de talents
associés. Les deux sont ainsi fortement
liés, ce qui est génant pour faire des
personnages hétéroclites.

Une nouvelle version du syst¢me va
voir le jour pour I'édition papier et les
auteurs nous ont confié que le nouveau
systéme sera plus abouti. Ce nouveau
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systéme sera aussi disponible sur le site
pour rendre Exil papier compatible
avec la version électronique.

LE SYSTEME CLOCKWORK
Parlons maintenant mécaniques et sta-
tistiques, autrement dit du systéme de
jeu. Congu d’abord comme un univers,
le jeu a longtemps bénéficié du moteur
de regles, éprouvé mais parfois éprou-
vant, du Basic Roleplaying System...
Celui de I'Appel de Cthulhu, entre
autres. Bref, on ne peut que se réjouir
que le petit bricolo du JdRA, Antoine
Bauza — également auteur de Ptites Sor-
ciéres, se soit penché sur Exil, le jeu. Et
si le résultat n'est pas sans défaug, il re-
cele un véritable potentiel, comme nous
allons essayer de vous le faire découvrir.

La base de ce nouveau systeme baptisé
“ systeme clockwork 7, c’est la compé-
tence, ou plutde le talent ; une défi-
nition plus large qui évoque plus une
activité — boulanger — qu'un savoir ou
savoir-faire — faire cuire du pain. Une
petite trouvaille qui méritait d’étre sou-
lignée... Le jet de dé s'effectue avec un
d12 — d’ou la référence a 'horlogerie,
je suppose — sous le score dans le talent
concerné. Par rapport au Basic, peu de
changement donc puisque le systeme
du jet sous la compétence, méme s’il a
été un peu modifié, reste prédominant.
Un choix plutét judicieux dailleurs,
puisquun tel systéme, réaliste, sans
éclat, s'accorde bien 3 'ambiance éxi-
léenne. Enfin, un dernier mot sur les
régles de combat : elles proposent de
répartir un potentiel de combat — cor-
respondant au talent de combattant
— entre lattaque et la défense. Une
petite touche tactique qui, sans trans-
former le jeu en D&D steampunk, ap-
porte une dose de piment 4 vos scénes
d’action.

Au chapitre des regrets, on notera
quand méme quelques approxima-
tions... Les caractéristiques, ou attri-
buts, par exemple, sont bien présentes
sur la fiche de personnage mais n'ont
pas un réel impact sur le jeu — apres
la création de personnage, sentend.
Dommage ; & mon sens il aurait fallu
soit les supprimer pour ne garder que
les talents, soit leur donner un vrai réle
dans le syst¢me de jeu. D’autre part,
les régles parfois simplistes pourront

14 - Jeusc d’Ombres n°3

frustrer 'amateur ; un systtme pour
gérer les relations des personnages,
par exemple, aurait été le bienvenu.
Enfin, les régles avancées qui nous
sont proposées me semblent pour le
coup inutilement complexes et abusent
des tableaux “ 4 la Rolemaster 7. Bref,
rien de rédhibitoire, parce que le coeur
du systéme reste bon, mais I'ensemble
laisse une impression brouillonne qui
nécessiterait un petit lifting. ..

Etjustement, j’en ai révé, Exill'a fait, il
y aura un lifting du syst¢me Clockwork
dans la prochaine version du jeu. Es-
pérons donc que ce nouveau systéme
de jeu conservera les bonnes idées de
son prédécesseur, tout en gommant ses
principaux défauts. Et que I'extraordi-
naire univers d’Exil bénéficiera enfin
de régles a sa mesure.

QUE FAIRE EN ExiL ?
On ne va pas vous mentir : Exil, on
aime. Beaucoup. Mais nous n’avons
pas 'amour aveugle, et pour que cette
analyse soit compléte, il faut quand
méme souligner le principal point
faible du jeu : tout ¢a est trés beau,
mais le futur meneur de jeu serait
bien embété quant a savoir quel
type d’intrigue conviendrait le
mieux a cet univers. Le monde
décrit est formidablement riche,
original et intéressant, les régles
tournent  globalement bien...
Mais pour passer a la pratique,
il manque comme un petit quel-
que chose, qui donnerait vie et
jeu & ce tableau pour linstant
plutoe statique.

Clest quExil est avant tout un
univers. Clest lui qui a la part
belle, tant sur le plan quantitatif
que qualitatif ; on sent bien que
lauteur a tout misé la-dessus.
Méme la création de personnage
est au service de cet univers, puis-
qulelle permet de créer n'importe
quel type d’habitant d’Exil. A
cause de ce parti pris, le jeu
sinterdit de cadrer les person-
nages dans un role défini... Un
exemple : dans Pites Sorcieres
on joue des sorcieres, qui vivent
des aventures de sorciéres. Le
Meneur de Jeu sait exactement
quel type d’aventure il va faire.

Dans Exil, pas de filet, Cest le flou qui
prédomine.

Bon, tout n'est pas perdu quand méme.
Avec un peu d’imagination, on peut
arriver 4 concocter de toute piéce des
aventures passionnantes pour ces chers
éxiléens. Le — petit — avantage quoffre
ce flou, c’est que tout est possible : un
jour vos joueurs seront dans le role du
gendarme, le lendemain dans celui du
voleur et le surlendemain dans celui du
cobaye humain pour expérimentateur
scientiste. Les scénarios proposés sur le
site du jeu offrent dailleurs un apercu
de la variéeé des intrigues qui peuvent
se dérouler dans la Cité Verticale.

LA PRESENTATION DU JEU :
PARLONS DE LA FORME
Parlons maintenant de laspect visuel
du jeu. Disons le tout de suite, il n'est
pas a la hauteur de nos espérances. La
couverture est magnifique mais Cest
aprés que cela se gate. Rien de catastro-

phique, au contraire.

Tout d’abord il y a laspect pratique.
Les fichiers sont morcelés en fonctions
des chanbitres. soit au total 12 fichiers.



Certes pour les petites connections,
Cest appréciable, mais & I'heure des
connections rapides cela naurait pas
été un luxe de fournir, en sus, un
fichier unique contenant l'intégralité
des regles.

La mise en page est sobre, elle présente
quand méme le minimum, comme les
titres et les numéros de page. Il n’y
a pas de fioriture ni d’agrément 2 la
lecture comme quelques illustrations.
La seule illustration du livre est la carte
de Forge. Croyez moi 186 pages sans
illustration, c'est parfois dur, surtout
pour un livre de JdR.

Le livre est présenté en deux colonnes,
on peut d’ailleurs regretter la place per-
due par les marges, ce qui aurait peut-
étre permis de gagner quelques dizaines
de pages. Les tableaux se trouvent par-
fois sur deux pages, ce qui est génant.

Cette mise en page en elle méme nest
pas laide, elle est méme plutor élé-
gante ; mais le probléme principal cest
quelle nest pas a la hauteur du fonds.
Le jeu est tellement bien écrit qu'il est
dommage de le voir ainsi étriqué dans
une mise en page si classique.

Mis a part cela il n'y a rien a dire si ce
nest que I'équipe de développement
nous promet une mise en page a la
mesure de nos attentes. Et d’apres les
projets de mise en page que nous avons
vu, cela sera magnifique. Nous n’avons
donc plus qu'a attendre la version pa-
pier pour pouvoir admirer la mise en
page et les dessins délirants de I'équipe
artistique d’Exil.

EXIL, UNE AVENTURE QUI NE
FAIT QUE COMMENCER...
Pour nous parler de lavenir d’Exil,
nous avons consulté I'équipe de déve-
loppement qui a répondu a nos ques-

tions avec enthousiasme.

Bonjour, Exil va étre publié en format
7

papier, pourquoi avoir voulu pousser
Laventure jusqu’a ce point ?

D’abord un pur souci égoiste : celui de
disposer d’un joli bouquin, enti¢rement
illustré ! Au dela de cela, ¢a a toujours éeé
une envie sur Exil. Le jeu a été proposé
A des éditeurs professionnels, qui l'ont
refusé. Dés le débug, je voulais que le jeu

soit disponible gratuitement sur Internet
mais je souhaitais qu'il se double éven-
tuellement d’'une sortie traditionnelle.
Cest toujours plaisant de voir le boulot
se concrétiser sous cette forme.

Quapportera de nouveau la version
papier ?

Plus de background qui sera mieux

organisé. Nous avons

approfondi

certains aspects de l'univers, abordé

des sujets qui manquaient 2 la version
en ligne (comme la religion, la mode
vestimentaire ou les animaux que 'on
trouve dans la cité par exemple). Nous
avons ajouté la description compléte
d’un quartier, avec ses figures locales, et
un tout nouveau scénario. Le systéme
de jeu a été entierement revu et affiné,
suite aux nombreux tests, toujours avec
le souci de coller 4 "'ambiance.

Combien étes vous dans l'équipe ?

Sur cette version papier d’Exil, Cest
essentiellement 8 personnes. Toinito
(Pauteur de Ptites Sorciéres) sest prin-
cipalement chargé du systéme de jeu. Il
a contribué également au background
et surtout, c’est notre “ botteur de cul ”
officiel ! Il coordonne le projet et réle
parce quion est en retard. Le Griimph
a développé avec moi une bonne part
des nouveaux textes qui seront présents
dans cette édition papier. Par ailleurs
Cest aussi lillustrateur principal du
livre. Krys s'occupe de I'aspect artistique
du projet. Outre ses dessins, il réalise
la maquette, ce qui ne I'empéche pas

d’écrire aussi puisqu'il sest chargé des
animaux exiléens, un des gros manques
du jeu sous sa forme actuelle, avec 'aide
de Morrigane. Clest notre couple de
crypto-zoologues.  Akhad
nous a rejoint il y a peu et va également

distingués

dessiner. Enfin, James et Pascal nous ont
apporté une aide constante et de nom-
breuses idées, un peu sur tous les sujets.

A cela s'ajoute bien sur les idées et les
remarques des internautes inscrits sur la
mailing-list d’Exél et toutes les person-
nes qui ont testé le jeu, avec qui on en a
parlé (NdIR : donc nous aussi !)...

Comment se passe le travail d’équipe ?

Idéalement ! Bien sur, on a pas forcé-
ment tenu tous nos plannings, ce qui
parait naturel quand on sait qu'on fait
tous ¢a sur notre temps libre. Mais on
a eu beaucoup de chance de se trouver,
je pense : on forme un groupe cohérent
et soudé, ce qui n'était pas évident au
départ puisquon ne se connaissait
que par courriel interposé. On prend
vraiment beaucoup de plaisir & bosser
ensemble et chacun sait garder son ego
dans sa poche tout en défendant ses
idées. Les discussions ont parfois été
vives, sur des points fondamentaux de
'univers, mais toujours constructives.

Vous avez choisi de monter votre
propre association, pourquoi ?

Parce qu'on est si bien ensemble quon
ne veut plus se quitter ! On veut vrai-
ment que Ballon-Taxi aille plus loin
quExil et quon continue 2 travailler
ensemble sur d’autres projets. Notre
idéal, ce serait de former une sorte
de studio de développement, capable
d’aligner sur un projet des compétences
diverses et complémentaires. Et puis, on
voulait garder notre indépendance et gé-
rer 'avenir d’Exil comme on le voulait.

Pourquoi pas une société ?

Parce qu'on a pas vocation, aujourd’hui,
a vivre de ce que nous faisons au sein de
Ballon-Taxi. Cétait donc la maniére
la plus souple de transformer I'équipe
en studio : tout le boulot éditorial est
bénévole et le restera. Méme si on peut
donner 'impression d’avoir d’énormes
prétentions avec notre histoire de stu-
dio, on reste vraiment humble. On
souhaite pas révolutionner quoi que ce
soit, mais se faire plaisir avant tout. Et
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puis on veut participer a ce mouvement
du jeu de rdle indépendant auquel on
assiste. Parmi nos projets, il y a du
JdRa, qui sera gratuit et libre d’acces,
comme Exil le reste d’ailleurs.

1l a été longtemps question d’un
format original, ce format est- il
oublié ou pas?

Oui. On avait imaginé en effet un for-
mat plus allongé en hauteur qu'un A4
classique, histoire de rappeler les pro-
portions verticales d’Exil. Ca excitait
beaucoup Krys et Le Griimph ! Mais
au final, on sest rendu compte que
ce ne serait pas forcément pratique et
quon allait faire exploser les cotits de
production. On est revenu 4 un format
traditionnel.

Quel prix de vente visez-vous et
pourquoi ?

Difficile & dire pour linstant. On
aborde a peine la phase de production,
on nage dans les devis et les différentes
options. Il y au aussi I'épineuse ques-
tion de la distribution qui doit étre
réglée rapidement. On en saura plus
bientér.

Vous avez décidé de laisser la version
électronique en ligne pourquoi?
Certains lauraient enlevée pour
«doper» les ventes.

Exil n’a commencé 4 exister vraiment,
en dehors du cercle de mes proches,
que lorsque je l'ai placé sur Internet.
Clest grice a la toute premiére version
en ligne que Toinito m’a proposé de
bosser avec moi. De la méme facon,
avec la deuxi¢me version et la création
de la liste de diffusion, on a vu plein
de gens arriver, bourrés d’idées et de
bonne volonté, comme Le Griimph.
Sans cette version libre, Exil n’existe-
rait pas sous sa forme actuelle et ce se-
rait malhonnéte de le faire disparaitre
de la toile alors que I'impulsion vient
justement de 1. Tout le jeu actuel res-
tera donc en ligne. En plus, on mettra
en version libre le systtme de jeu
modifié de la version papier, histoire
que les deux versions soient compléte-
ment compatibles et jouables. Et puis
comme ¢a, on pourra continuer a se
rendre avec Exil 2 la CJDRA, qui a été
lautre gros moteur de recrutement
pour cette version papier.
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Un petit mot pour la fin ?

Nous avons bien entendu conservé la
magnifique couverture signée Jean-Flo-
rian Tello, qui a malheureusement dis-
paru au début de I'année. Cette version

papier d’Exil lui sera dédiée.

Pourquor ExiL A TouT

D’ UN GRAND
Et oui : méme s’il conserve certains dé-
fauts, qu'il n'est pas le jeu parfait, Exil
est pour nous I'exemple de jeu suffi-
samment riche et original pour donner
envie de sy intéresser durablement. En
bref, il a tout d’un grand nom du jeu
de role.

Seagull :

Alors oui, javoue que je ne suis pas
totalement convaincu par le gameplay
d’Exil... Beaucoup plus, par contre,
par son univers : l'auteur a pris le ris-
que de faire du steampunk sans situer
son univers sur une terre alternative. ..
Et le risque est payant, son univers est
profondément original et fascinant
— enfin ¢a, si vous nous lisez depuis le
début, vous le savez déja. Est-ce quun
tel univers suffit A faire un grand jeu ?
Je dirais que oui, aprés tout, nombre de
grands jeux ont des systémes au mieux
moyens... Citons — appréciation sub-
jective — Agone, Rétrofutur, CAppel de
Cthulhu...

Enfin et surtout, Exil est encore plein de
promesses :  I'inverse de nombreux jdra,
il est servi par une équipe nombreuse et
archi-motivée, qui a de réelles ambi-
tions, et le talent pour y arriver. Bref,
Exil Cest aussi la preuve que la passion
peut trés bien remplacer 'argent, qu'un
jeu amateur peut se hisser au niveau des
meilleurs jeux commerciaux... A Jeux
d’Ombres, nous ne pouvions décidé-
ment pas passer a cOté.

Victorio :

Jai toujours eu du mal a lire des li-
vres de jeux de roles, pour la plupart
il sagit d'un condensé de regles ou
une description encyclopédique du
monde. Bref, rien de bien réjouissant
a lire, mais le tour de force d’Exil,
cest qu'il se lit comme un roman. La
lecture est vraiment passionnante, cest
comme un carnet de voyage ot l'on
découvre le monde petit a petit. Le jeu
sait nous mettre dans 'ambiance assez

facilement et la lecture est un vrai régal.
Jirai méme jusqu'a dire qu’il peut-étre
lu par des non-rolistes car c'est vrai-
ment un monde trés intéressant.

Exil est plus qu'un simple JdR, c’est un
monde A part entiere, Cest peut-étre
pour cette raison qu’il est & conseiller
aux rolistes expérimentés. Entendez ici
des rolistes qui cherchent autre chose
que la simple résolution d’un scénario
mais bien des séances d’échanges entre
personnages. Exil met, en effet, 'ac-
cent sur les personnages et le monde
est assez fouillé pour que le M] puisse
improviser facilement. Il est, a mon
avis, toutefois nécessaire d’étre un MJ
expérimenté pour pratiquer le jeu,
celui-ci est tellement ouvert qu'il de-
mande beaucoup d’investissement.

Pour conclure je dirais qu Exil est un
des meilleurs jeux de rdles que jai lu,
si ce n'est le meilleur, ceci grice a son
monde original et & son écriture fluide
et agréable.

Seagull & Victorio
Crédits
- AUTEUR : Emmanuel Gharbi

- URL : http://exil-jdr.fr.st
- E-MAIL : egharbi@hotmail.com




LLES 13 RELIQUES :
RAPPORT DE L’AGENT SHAREK V'
SUR LA CITE DE STOWNWALL

En l'an 661 du calendrier de Stownwall. Moi, Sharek La Nuit des Amants Divins, agent
de la Grande Bibliothéque et chef de la Petite Bibliothéque de Stownwall, prend la plume
pour rédiger ce rapport sur ce monde, étrange tout autant que fascinant,

011 je suis en poste depuis bientot quatre années humaines.

En espérant qu’il saura éclairer les honorables Historiens qui le liront.

HiSTOIRE DE STOWNWALL

Pour retracer l'histoire de Stownwall, je me suis principalement
inspiré de deux ouvrages historiques, “ Les Annales de Stownwall
” par Carl XIII et “ Histoire de la Guerre Verte ” par le Professeur
Rufus Maximilian, doyen de l'université de Stownwall.

Selon les légendes et “ Les Annales ” de Carl XIII, la cité de
Stownwall fut fondée en I'an zéro de son calendrier par le roi
Carl ler. A cette époque il n'y avait que 'immense Désert
Blanc, ol ne vivaient que quelques tribus nomades humaines
et peaux-vertes, se battant pour le contrdle des points d’eau
et de nourriture. Lemplacement que l'on choisit pour la
nouvelle cité, et que selon la légende Carl ler aurait recu en
réve, s'avéra rapidement étre tres intéressant ; non seulement
on y découvrit plusieurs sources d’eau souterraines, mais les
importantes carriéres de pierre des environs pourraient servir
a batir une cité a I'épreuve de n'importe quel adversaire.

En quelques décennies, la cité devint le point de ralliement
principal des tribus humaines, qui vinrent s’y reposer et y faire
commerce. Sa richesse et son importance politique saccrurent
extraordinairement, seules les tribus peaux-vertes résistant enco-
re & son attraction. Cette période, qui va approximativement du
début du deuxieme siecle 4 la fin du cinquiéme, est considérée
par les historiens de Stownwall comme le Premier Age d’Or.

En l'an 509, le chef de guerre ork Yorgh Tok Tran fédéra la
quasi-totalité des tribus peaux-vertes sous son commandement
et les langa a I'assaut des murs de pierre blanche de Stownwall.
Cela marqua le début de ce que les historiens, Rufus Maxi-
milian en téte, appelérent la Guerre Verte, et qui devait durer
presque cent ans. Méme si la cité avait prospéré durant 'age
dor, elle n'érait plus aussi aguerrie que les peaux-vertes, et
endura douloureusement le si¢ge. La plupart des tribus no-
mades humaines oubli¢rent la cité ou pire, se rangérent sous

la banniére de Yorgh Tok Tran et de ces successeurs. Mais, en
Pan 599, alors que la vieille cité semblait & bout de souffle et
sur le point de tomber, une découverte bouleversa le cours de
la guerre et histoire de ce monde ; au fond de son laboratoire,
Sol Azbeknan venait d’inventer ’Alchimie. Le roi de I'époque,
Carl XXVI, saisit immédiatement le potentiel de cette inven-
tion, et entreprit de fabriquer les armes qui lui permirent de
renverser la situation en sa faveur en quelques mois, et d’em-
porter une écrasante victoire sur les tribus de peaux-vertes. Le
roi Carl XXVI changea son nom en Victor ler et inaugura
ainsi un Second Age d’Or, encore plus prospére grice a la
Révolution Alchimique et & 'utilisation d’esclaves peaux-ver-
tes. Le statut de ces derniers, ainsi que le mépris et la haine
dans lequel ils sont tenus n'est d’ailleurs pas sans causer des
problémes a nos agents, nous y reviendrons.

APERCU SOCIO-POLITIQUE

Le pouvoir a Stownwall

Stownwall est une monarchie ol régne actuellement le roi
Victor 111, petit-neveu de Victor ler, grand vainqueur de la
Guerre Verte. Mais contrairement a son illustre parent, Victor
I est un étre faible et stupide, qui se laisse manipuler par ses
conseillers et les Maitres Alchimistes. En effet, si un homme
dirige aujourd’hui Stownwall, cest sans conteste le redoutable
Professeur Nath Azbeknan, arri¢re-petit-fils de Sol et maitre
des alchimistes. Ce que je trouve relativement inquiétant.

Les juges, nommés par le roi parmi les plus éminents juristes de la
cité, disposent également d’'un pouvoir important, puisqu’ils ont
aussi en charge la police. Pour autant que j’ai pu en juger jusque-13,
ils font leur office relativement impartialement, sauf lorsque le sus-
pect est un peau-verte, auquel cas le malheureux est exécuté sans
proces. Enfin, I'une des particularités de Stownwall est de posséder
un systéme de castes, que je m'en vais déailler ci-dessous :
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Les Nobles

Les Nobles sont I'ancienne aristocratie militaire de Stownwall.
Avant la guerre, ils avaient la charge de protéger la cité des
incursions étrangeres et des troubles internes. Mais leur
impuissance contre les peaux-vertes ainsi que l'apparition
de nouvelles armes, accessibles & tous avec un entrainement
minimum, les ont rendu inudiles. Et la politique royale, qui
favorisa les Citoyens et particuli¢rement les alchimistes, a pré-
cipité leur déclin. Aujourd’hui les nobles ne sont plus quune
race de créatures dégénérées qui survivent de bal en orgie, de
séance nécromancienne occulte en duel illégal... Mais pour
peu quon prenne la peine de les connaitre, ces personnages
d’élite se révelent passionnants. Passionnants et pitoyables.
Toutefois, ils restent une référence de choix pour qui s'inté-
resse a la culture de Stownwall et en particulier aux livres ;
leurs bibliothéques sont impressionnantes, croyez-moi.

Les Citoyens

Autrefois travailleurs besogneux au service des Nobles, les Ci-
toyens ont profité de la Révolution Alchimique pour prendre la
premiére place dans la société de Stownwall. Méme si nombre
d’entre eux sont encore des travailleurs qui paient de leur sueur
la croissance économique de leur cité, de tres riches familles de
Citoyens sont apparues, et ce sont elles aujourd’hui qui font la
loi & Stownwall. Ce sont les grands professeurs d’Alchimie, les
patrons des grandes usines, les riches commercants...

Les Etrangers

Ce sont les hommes des tribus qui sillonnent le Désert Blanc.
Ils viennent & Stownwall pour y commercer ou simplement s’y
reposer. Le reste du temps, ils voyagent montés sur d’étranges
montures trés endurantes, et dorment sous des tentes de toile.
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Plut6t méfiants & I'égard de I'Alchimie, il est probable quils
pratiquent encore la Nécromancie. Ils sont aussi mieux dispo-
sés envers les peaux-vertes que les habitants de Stownwall, ils
peuvent donc s'avérer de précieux contacts.

Les esclaves

Avant la Guerre Verte, il y avait peu d’esclaves & Stownwall.
Mais la victoire écrasante de Victor ler et la reddition des
peaux-vertes a changé la donne : aujourd’hui on compte
quasiment autant d’esclaves peaux-vertes que d’hommes libres
dans Stownwall. Ces esclaves sont pour la plupart utilisés dans
les grandes usines des Alchimistes, ou ils fabriquent a la chaine
des machines et produits les plus étranges. En dehors de leur
travail, les esclaves sont censés rester dans le quartier vert. Les
contrevenants peuvent étre exécutés sur le champ par la police.

Cela devrait mettre en garde nos agents les plus téméraires.

CULTURE &
VIE QUOTIDIENNE
Avrchitecture

On l'aura compris, Stownwall, construite a proximité d’une
immense carri¢re de pierre, est batie en pierre. Des quartiers
nobles aux bas-fonds, toute la cité est donc construite dans
une épaisse pierre de taille, dont la couleur varie du blanc au
noir de suie, passant par d’'innombrables nuances de gris. Les
batiments les plus caractéristiques, qui datent de juste avant
la guerre, sont des immeubles de deux ou trois étages, aux
fagades richement sculptées.

Mais avec la révolution alchimique, les choses ont légérement
évolué. Des matériaux nouveaux ont fait leur apparition,




comme le métal et le verre, et ont révolutionné l'architecture,

la rendant plus aérienne, plus folle. Heureusement, les super-
bes batisses des Nobles de la premiére enceinte sont restées en
Iétat, de méme que les bicoques du quartier vert.

Habillement

Les habitants aisés de Stownwall — Nobles ou Citoyens — sont
habillés de complexes costumes, souvent dans les teintes som-
bres. Les plus pauvres portent des vétements plus sobres, généra-
lement une simple chemise au-dessus d’un vague pantalon. Mais
tous portent un manteau et un chapeau, qui leur permettent de
résister aux fréquentes et insupportables tempétes de sable.

LInfusine

LlInfusine est une plante trés courante & Stownwall, tres résis-
tante 2 la relative dureté du climat, et qui forme la base de I'ali-
mentation des habitants de la ville. En effet, ses racines ont des
vertus nutritives uniques, qui en font le plat de choix de tout
menu  Stownwall : en galettes, purée, grillées ou bouillies, elles
saccommodent 2 toutes les sauces et A toutes les préparations.
Enfin, on peut faire infuser des racines d’Infusine dans de I'eau
pour préparer une boisson brune épaisse et naturellement trés
sucrée, I'Infuse, dont raffolent les habitants de la cité. Mais
les feuilles d’Infusine ont d’autres propriétés : en ajoutant des
feuilles d’'Infusine & une préparation d’Infuse, on fabrique une
boisson verte fortement psychotrope dont raffolent la racaille
de Stownwall et les peaux-vertes — et 'agent Arkak.

Le ramdam

Iy a peu d’échanges culturels entre Stownwall et les peaux-vertes,
mais ils sont notables. Lorsqu’ils ont été amenés comme esclaves
a Stownwall, ces derniers ont apporté avec eux leurs instruments
de musique, percussions et fluttes. Avec I'ajout de I'harpol, ins-
trument traditionnel de Stownwall qui se présente comme un
massif instrument & corde, la musique des peaux-vertes est deve-
nue le ramdam, qui fait danser les bars miteux du quartier vert
comme les clubs les plus en vue de la premiére enceinte...

ALCHIMIE ET NECROMANCIE
Histoire et puissance des alchimistes

La toute jeune université d’Alchimie a acquis en quelques années
une puissance incroyable. Elle régne désormais en maitre sur toute
Pactivité industrielle de la ville, et a également fait main basse sur
Parmée, via les inventions militaires. De plus, elle jouit du prestige
dt A son aide dans la guerre contre les tribus peaux-vertes.

Principales innovations alchimiques

Les premiéres innovations alchimiques se firent dans le do-
maine des armes. Sous I'impulsion du roi Carl XXVI, Sol Az-
beknan développa les sarba-knan, des longs tubes métalliques
dans lesquels on glisse un peu de poudre noire, munie d’une
meche, et qui une fois allumée projette un trait de feu mortel.
Apres la guerre, les Alchimistes trouverent le moyen de réduire
la taille de la sarba-knan pour en faire une arme de poche, a la
portée plus courte mais tout aussi mortelle. C'est I'arme pri-
vilégiée des Citoyens, la plupart en possedent au moins une.
Linvention la plus prestigieuse (et peut-étre la plus inutile)
des Alchimistes est le gyro-knan, un engin volant muni d’une

énorme hélice, et dont quelques prototypes bourdonnent dans
le ciel de Stownwall. Lun d’eux est entre les mains du Profes-
seur Nath Azbeknan, qui s'en sert pour tous ses déplacements
personnels, ce qui semble lui conférer une certaine stature.

Lautomarionette, autre invention qui fait la fierté des Al-
chimistes, est une sorte d’humanoide artificiel doté de la
capacité de se mouvoir par lui-méme et d’exécuter quelques
taches simples, programmeées & 'avance par son propriétaire.
Trés impressionnant, mais pour ce que j’ai pu en voir, terri-
blement limité... Plus un gadget que se doit de posséder toute
maison riche a la mode qu’un véritable homme-machine ca-
pable, a terme, de remplacer les esclaves.

Mais la plus significative des innovations alchimiques
concerne le domaine de lindustrie. Lénergie dérivée des
transformations alchimiques et les nouveaux matériaux aux
propriétés inédites ont été a lorigine de la création des ti-
tanesques usines qui abondent aujourd’hui dans la seconde
enceinte. Ces usines sont le second souffle de I'économie de
Stownwall et lui ont permis de conserver son énorme avance
sur le reste des peuples du Désert Blanc.

La Nécromancie

La Nécromancie, ou l'art de communiquer avec les esprits
des morts, est 'ancienne magie des peuples nomades, et des
habitants de Stownwall. Mais cette discipline est tombée
en désuétude avec l'apparition de IAlchimie, et est méme
aujourd’hui interdite par décret royal. Cependant dans la cité
subsistent encore quelques nécromanciens qui pratiquent cet
art, notamment dans la caste noble ou chez les peaux-vertes.

La tradition écrite doit beaucoup a la Nécromancie, dont la
pratique s'appuie beaucoup sur de complexes priéres rituel-
les, inscrites dans d’épais ouvrages de parchemin. A ce titre
elle est tres intéressante pour la Grande Bibliothéque, car a
n'en pas douter les nécromanciens possédent dans leurs bi-
bliothéques secrétes quelques livres rares...

DESCRIPTION DE
DIFFERENTS QUARTIERS
La premiére enceinte

Cest ici que I'on trouve les riches demeures des Nobles, ainsi
que le palais royal. Le jour, les rues de la premiére enceinte
sont impeccablement pavées, propres, slres, calmes. Toute-
fois, la nuit, le quartier s'anime et quelques clubs en sous-sols
ouvrent leurs portes. C’est I'heure pour les Nobles dépravés
d’aller danser au rythme du ramdam, de senivrer d’Infusine
jusqu'a l'aube, de jouer a des jeux d’argent ou de participer a
d’illégales séances de nécromancie.

La seconde enceinte

La seconde enceinte est le nouveau poéle vital de la cité. Moins
riche en apparence que la premiére enceinte, il regroupe les
maisons des Citoyens, donc des marchands ou des alchimistes
les plus réputés. C'est un lieu & I'activité £ébrile, ol les centres
d’intéréts sont principalement le commerce et la Révolution
Alchimique en cours. C'est 1a qu'on trouve les nombreuses
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usines qui servent & fabriquer les inventions alchimiques, et
ou travaillent tant de nos freres peaux-vertes. Lapparence de
cette partie de la cité est celle d’un gigantesque laboratoire
alchimique 2 ciel ouvert, avec des tubes, tuyaux, cheminées,
etc., un peu partout. Trés laid, mais impressionnant.

Le quartier universitaire

Le quartier universitaire s'articule autour de deux pdles ma-
jeurs : I'antique Université, haut lieu de culture, de savoir et
de sagesse, et '’Académie Alchimique, épicentre de la révo-
lution du méme nom. Il n'y a pas vraiment de guerre entre
ces deux institutions, mais il existe une certaine tension, une
concurrence entre les apprentis alchimistes enti¢rement vétus
de noir et les étudiants, plus bohémes et extravagants. Et un
affrontement de personnes : le doyen de I'université, Rufus

Maximilian, et le Professeur Nath Azbeknan se détestent cor-
dialement, dit-on.
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Le quartier vert

Clest le quartier des esclaves, 1a oli ont été parqués les peaux-
vertes capturés 4 la suite de la guerre. Du point de vue des
autres habitants de Stownwall, cest enfer sur terre, un lieu
de dépravation insoutenable. Du point de vue de ses loca-
taires, Cest une prison d’ott lon aimerait bien sortir, mais
aussi un village pittoresque ol 'on se sent chez soi. Et effec-
tivement, les peaux-vertes ont su aménager 'endroit pour en
faire leur nouvelle demeure, donnant 4 cette partie de la ville
un cachet unique.

Le marché des caravanes

Hors de la ville, le marché des caravanes est redevenu le point
de rendez-vous privilégié des tribus nomades humaines de
tout le désert blanc. Cest un endroit pittoresque qui fleure
bon l'aventure et exotisme. C’est aussi I'endroit révé pour
I'amateur de sensations en tous genres et 'amateur éclairé de
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vieux livres, certains sages nomades transportant de petites
merveilles dans leurs bibliothéques ambulantes.

Les égouts

Sous la cité de Stownwall se trouve un gigantesque réseau
souterrain, servant principalement au traitement des déchets
et a lacheminement de 'eau. Clest le lieu de villégiature idéal
des clandestins de tout poil ; criminels, esclaves en fuite,
adeptes de la nécromancie, etc. C'est donc un endroit & dé-
conseiller aux agents en régle générale, sauf si I'on souhaite
un service particulier, ou une cachette.

LA PETITE BIBLIOTHEQUE DE STOWNWALL
ET SES AGENTS
La petite bibliothéque

Une fois n'est pas coutume, la porte d’acces reliée a la Grande
Bibliothéque n'est pas dans la Petite Bibliotheque, étant
située dans un hoétel du quartier vert qu’il n'a éeé possible
de racheter. La phrase de passage pour accéder 4 cette porte
est : “ Protege-moi des délices de la cité folle. 7. Les agents
qui devraient emprunter cette porte doivent étre prévenus :
elle débouche directement dans une chambre de 'hotel, ol
I'on a de fortes chances de trouver une jeune femme en plein
exercice de son métier, en compagnie d’un client. Il y a eu
de multiples précédents ot des agents, choqués, ont créé de
regrettables incidents, aussi je préfere prévenir.

La petite bibliotheque en elle-méme fait face a 'hotel, et est
une petite librairie (sans doute la seule de tout le quartier
vert, mais nous avons quelques clients) trés discréte. Au pre-
mier étage sont situées nos chambres ainsi que le coffre ol
nous rangeons le matériel sensible.

Les agents en place

Le doyen de notre petite équipe de quatre se nomme Kamirn
Prolégomenes & toute Métaphysique Post-Tautolienne du
Temps et de 'Espace. C’est un gobelin retraité, ancien agent,
I'un de ceux qui a participé 4 la premiére exploration de
Stownwall. Méme si son esprit reste vif son corps nest plus
ce qu'il éeait, et il préfere rester dans la petite bibliotheéque, ol
il assure un réle d’intendance.

Arkak Manuel de Savoir-Vivre, agent célebre pour ses
multiples exploits, nous a été envoyé suite & un dramatique
incident, ol toute son équipe trouva la mort et dont il fut
déclaré responsable. Il est taciturne et parfois arrogant, mais
je persiste & penser qu’il a un bon fond, étant d’'une nature
passionnée et idéaliste. Malheureusement, il a contracté a
Stownwall deux fAcheuses obsessions : celle pour la sanglante
série de meurtres du quartier vert, qu’il attribue aux Innom-
mables et celle pour 'alcool d’infusine...

Le jeune Milus La Vie et I'Oeuvre d’Evaristos de Klurm,
quant a lui, est d’'un abord plus facile. C’est un jeune gobelin
plein de bonne humeur, et au contact facile. De nous tous,
il est le plus intégré a la population de Stownwall, et particu-
lierement 2 celle du quartier vert. Littéralement fasciné par

le ramdam, il a appris 4 jouer de la flutte et fait maintenant
partie d’un groupe amateur, jouant dans les bars du quartier
vert et dans certains clubs de la premiére enceinte.

Enfin, je ne peux me soustraire a I'exercice des présentations.
Je me nomme donc Sharek La Nuit des Amants Divins, res-
ponsable de cette petite bibliothéque depuis quatre ans, et
hormis mon réle de coordination de I'équipe, je m'occupe plus
particuli¢rement des recherches sur les livres de ce monde.

Activités

Ily a fort a faire & Stownwall. Tout d’abord, méme si la Révolu-
tion Alchimique ne va pas dans ce sens, le patrimoine littéraire
de la vieille cité reste important, et il faut le protéger. En parti-
culier, les cercles de Nobles adeptes de la Nécromancie recélent
de trésors cachés que nos agents feraient bien de prendre en
considération. On murmure également qu'un livre trés rare et
trés puissant, le Necronomicon, aurait échoué & Stownwall.

La cité est aussi 'un des lieux ot se jouent la lutte contre les
Innommables. Certains crimes horribles et inexpli- '
qués se déroulant au plus profond des égouts, ou
dans les ruelles sombres de la premiére enceinte,
pourraient étre I'ceuvre de ces créatures. Mais

plus que dans d’autres mondes, ce combat devra

se faire avec une grande discrétion et une grande
patience. De longues enquétes seront nécessaires
avant de pouvoir remonter la piste d’un Innommable,
et de pouvoir directement se confronter 2 lui.

Mais pour finir, je tiens & mettre en garde nos
agents envoyés en mission 2 Stownwall
: les difficultés quils rencontreront
sont multiples et bien réelles.
Ici nous ne sommes que des
esclaves, des sous-étres
exploitables & merci aux
yeux des Citoyens...
Notre seule solu-
tion est déviter
les vagues, de se
soumettre, méme
au  dépens de

notre  mission.

A moins que la

Grande Biblio-

théque ne sorte

de sa réserve de

principe et ne
décide d’agir aussi
pour le bien des
peaux-vertes de la
cité aux murs blancs,
pour le bien de nos cou-
sins... Il en faudrait peu

pour que tout change ici.

Jeuxe d'Ombres n°3 - 21




B Aide de Jew

UCHRONIA 1890

ii LEs IRREGULIERS D’ OXFORD STREET

L'Invisible Sir Mortimer Grey a récemment créé une équipe spéciale

d’Agents Extraordinaires placée sous son seul commandement et opérant

en marge de l'organisation habituelle des Bureaux et des Cercles.
Ces agents d élite sont appelés “ Irréguliers d’Oxford Street

pour une raison que Sir Mortimer est seul a connaitre.

Fondée fin 1890, I’équipe n’a pour le moment ac-
compli que quelques missions, toutes centrées sur
Londres, mais pourrait fort bien étre amenée a voyager
en Europe ou méme en Amérique si le besoin s’en fai-
sait sentir. En apparence, rien ne semble différencier
les Irréguliers de n’importe quel autre Cercle d’agents
du Club... En fait, seuls les Invisibles, les Curateurs
et quelques Agents bien informés connaissent les
véritables attributions des Irréguliers : la chasse aux
traitres a la cause du Club et aux agents de la Machine
susceptibles d’infiltrer les rangs de l'organisation - une
possibilité qui préoccupe beaucoup Sir Mortimer, sut-
tout depuis les derniers agissements du Council Extra-
ordinaire. Les Irréguliers d’Oxford Street constituent
donc une sorte d’antenne de sécurité intérieure au sein
du Club, élément indispensable a toute organisation
secrete digne de ce nom.

I2équipe des Irréguliers compte quatre membres, tous
soigneusement sélectionnés par Sir Mortimer et issus
de classes sociales tres différentes : Sir Reginald Mus-
grave, parfait gentleman et brillant détective amateur,
Violet Saint-Jones, le < Canari de Lambeth 7, demi-
mondaine et pure espionne, Arthur Ridley, ancien
inspecteur de Scotland Yard devenu enquéteur
privé et enfin Ambrose McFarlane, expert ¢s [

Collins. Les Atouts de Collins sont : Esprit Pratique,
Mémoire Etonnante, Patience Extréme et Sang-froid
Exceptionnel. Collins est parfaitement au courant de
la vie secrete de son maitre et peut étre considéré lui-
méme comme un agent du Club.

Extérieurement, Sir Reginald constitue un parfait spéci-
men du gentleman anglais, élégant et flegmatique a I'ex-
tréme, avec une pointe d’excentricité. Dernier héritier
d’une des plus anciennes familles du Northumberland,
Sir Reginald est né en 1858 (il est aujourd’hui agé de 32
ans). Apres une scolarité typique de son milieu social qui
le mena jusqu’a Cambridge, le jeune Reginald entra dans
la carriere diplomatique, au sein du prestigieux Foreign
Office. Ce poste lui permit de voyager a travers toute
IEurope, ainsi qu’au Moyen Orient, ou ses activités
glisserent naturellement vers le fameux “ Grand Jeu
”, la guerre des espions entre les grandes puissances
européennes. Membre des services secrets de
Sa Majesté et du fameux St James Club, Sir
Reginald fit partie des premiers agents du Club
a étre recrutés par Sir Mortimer - ceux que on
surnomme les “ joueurs de whist 7, jeu que Sir
Reginald pratique d’ailleurs assidiment. I1 a donc
eu 'occasion d’effectuer plusieurs missions sur

le terrain (dont l'une, dans les Alpes Suisses,

I
interrogatoires. Voici leurs portraits. q’,ilf | | faillit lui couter la vie) avant de rejoindre les It-
. ' L réguliers. Son expérience et sa proximité avec
IR § \ Sir Mortimer en font le leader naturel du
SIR REGINALD MUSGRAVE ‘ ﬁ"‘" ‘ groupe ou, comme ses comparses pré-
VocatioN : Homme du Monde { terent 'appeler, “ ’homme de Prospero
ATtouts Aristocrate, Beaucoup de ”

Charme, Entregent [1], Fidéle Serviteur, ===
Fin Stratege, Grande FPortune, Grand
Voyageur, Sang-froid Exceptionnel, Sens de
I'Observation.

Note : Le Fidele Serviteur de Musgrave est
un valet d'un calme imperturbable nommé
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VIOLET SAINT-JONES

VocartioN : Touche-a-tout
Atouts : Beaucoup de Charme, Entregent,
Esprit Intuitif, Maitresse du Déguisement,



Personnalité Magnétique, Prestidigitatrice,

Sang-froid Exceptionnel, Sens de I’Obser-

vation, Talents d’Actrice.

;t_-d? en fait 32 mais un vrai gentleman
/" " ne souléve jamais certains sujets
F, devant une demoiselle), Violet Saint-
A/ Jones (de son vrai nom Sally Jones) est
sans aucun doute une des plus belles
femmes de Londres. Surnommée le “ canari
de Lambeth ”, a cause de sa voix particuliere-
ment mélodieuse, miss Saint-Jones exerce la
profession de chanteuse, d’actrice et d’artiste
de music-hall - du moins elle I'exercait jusqu’a
sa toute récente retraite. Flle est ce que les gens
respectables appellent a 'époque une *“ aven-

& turiére ”” ou une “ demi-mondaine 7, c’est 2

\ dire une femme usant de ses charmes pour
s’'introduire dans la bonne société. Comme
toutes les aventuriéres, miss Saint-Jones a eu di-
vers amants, tous riches et bien nés, grace aux-
quels elle s’est, peu a peu, fait une place dans le monde
- ou elle a évidemment suscité son lot de jalousie et de
dédain. Aujourd’hui, miss Saint-Jones a abandonné le
théatre, ainsi que ses activités mondaines, pour se con-
sacrer a la cause du Club. Presque tous ses compagnons
ignorent les circonstances qui ont amenée a rejoindre
les rangs de l'organisation, mais tous reconnaissent que
son extraordinaire présence d’esprit et ses divers talents
personnels font d’elle un agent de premier ordre. Seul
Sir Reginald (dont elle aurait été, murmure-t-on, la mai-
tresse) connait le fin mot de Phistoire - et son éducation
de parfait gentleman 'empéche évidemment de divul-
guer quoi que ce soit a ce sujet. ..

Agée d’environ 24 ans (elle en a

ARTHUR RIDLEY

VocatioN : Homme d’Action
Atours : Athlete Accompli, Constitution Robuste,
Ecole de la Rue, Esprit Pratique, Excellent Pugi-
liste, Sang-froid Exceptionnel, Sens de ’Obser-
vation, Vigilance Constante, Volonté de Fer.

Perspicace et courageux, Arthur Ridley était
I'un des meilleurs enquéteurs de Scotland Yard,
jusqu’a ce que la respectable maison décide de
se passer de ses services, voici six ans. Il était | %
alors un jeune inspecteur promis a un brillant

avenir... Investigateur intégre et consciencieux,

Ridley commit la seule faute impardonnable pour
un policier : pousser une enquéte trop loin, jus-
que dans les hautes spheres. En 'occurrence, il
s’agissait d’'une sombre affaire de meurtres, liée
a une maison close pour “ gentlemen invertis ” et
impliquant le fils d’un illustre duc. Invité par ses
supérieurs a étouffer I'affaire afin d’éviter tout
scandale, Ridley s’obstina dans la “ mauvaise di-

rection ”, en pure perte. Le fils du duc ne fut jamais in-
quiété, mais son pere obtint personnellement la téte de
ce policier si stupidement zélé. Ecceuré, Ridley s’établit
a son compte, en tant qu’investigateur privé, une pro-
fession considérée comme peu honorable. Il y a deux
ans, en 1888, alors qu’il menait une enquéte personnelle
sur les meurtres de Jack 'Eventreur, Arthur Ridley fit la
connaissance du Dr Doyle. Celui-ci, percevant I'excep-
tionnelle valeur du personnage, le signala a Sir Morti-
mer. Apres la période d’observation requise, Ridley fut
directement intégré au sein des Irréguliers.

AMBROSE McFARLANE

Vocation : Homme de ’'Ombre

Artourts : Adepte du Magnétisme, Hsprit Analytique,
Mémoire Etonnante, Patience Extréme, Sang-froid
Exceptionnel, Sens de 'Observation, Spécialiste en
Interrogatoire, Vigilance Constante, Volonté de Fer.

Avec son chapeau melon et sa sacoche de cuir, Ambrose
McFarlane pourrait ressembler 4 n’importe quel employé
de bureau londonien - §’il ne portait pas en permanence
un masque respiratoire... L’objet est muni d’un opet-
cule grillagé a travers lequel Thomme peut faire entendre
sa voix - une sorte de murmure sifflant particuliecrement
inquiétant. Issu des services secrets britanniques, 'agent
McFarlane fut recruté par Sir Mortimer avec les autres
joueurs de whist ” qui constituent aujourd’hui la vieille
garde du Club. Espion efficace et méthodique, McFar-
lane participa avec succes a de nombreuses missions,
avant d’étre capturé par le redoutable Colonel Thursdy-
ke, qui le soumit a d’épouvantables tortures dans le but
de lui arracher des renseignements confidentiels. Grace
a sa volonté de fer, McFarlane tint bon durant plusieurs
jours, jusqu’a ce que John Peel ne parvienne a le déli-
vrer. Lorsque les médecins du Club examinerent

McFarlane, ils s’apercurent avec horreur que ses
tortionnaires lui avaient fait inhaler un gaz ex-
périmental qui avait gravement endommagé

ses poumons ainsi que ses cordes vocales.
Désormais condamné a vivre sous un
masque respiratoire, McFarlane continua a
servir loyalement le Club : c’est lui qui mit

sur pied la section des Sondeurs, avant de

rejoindre Péquipe des Irréguliers, en tant

que maitre ¢s interrogatoires.

Les illustrations sont de Némo alias Ulric Maes.
Merci a lui !

Olivier Legrand
http:/luchronia.free.fr

Note : [1] Habileté, adresse & se conduire, & se faire valoir.
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META CREATURES

IL Y A DE LA POURRITURE
DANS CETTE BELLE MECANIQUE

Méta-Créatures est un jeu de réles dans lequel les joueurs peuvent évoluer dans wimporte
quel style de séries TV de wimporte quelle époque en tant que Héros de celle-ci

(Les Mystéres de I’'Ouest comme dans ce scénario, mais aussi Buffy, Millenium, etc.).

1 suffit qu’il y ait de la chasse ou de I'éradication de surnaturel, de Méta-créatures quoi !

TYPE DE GROUPE : GROUPE DES GARS DECIDES

Utile(s) : Prétre (pour repousser les zombies putrides), Bour-
rin (pour tous les zombies qu'ils soient mécaniques ou pu-
trides), «Princesse» Idiote (pour étre séquestrée au fond de la
mine et qu'il faudra encore délivrer), mercenaire(car il pourra
préter main-forte au Bourrin), minorité ethnique (pour créer
un bagarre avec les racistes de base de ce trou du cul paumé),
Barbare Hi-Tech et Coeur Solitaire (pauvre cow-boy solitaire
quon essaiera de draguer au saloon).

TYPE DE SERIE :
Dans cet épisode Western-Steampunk, je pense que le
type 2 Série Intrigues et Bonne humeur convient le mieux.
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Dans cet épisode, nos acteurs passeront quelques (agréa-
bles) moments (tendus) au Saloon du Coin. Il leur faudra
combattre de stupides zombies mécaniques et écervelés.
Genre : la série des Mystéres de 'Ouest.

INTRODUCTION
I fait sombre, au loin un bruit de gouttes & gouttes, on peut
aussi distinguer le bruit entétant d’une pioche contre la
roche. Dans le coin inférieur droit un halo lumineux se des-
sine, peu a peu l'ceil shabitue & I'obscurité. On plonge avec
la caméra vers celui-ci et on bascule le champ sur la droite.
L4, accroupie, une forme agenouillée abat de grands coups de
pioche réguliers sur la paroi. Un nimbe de lumiére entoure sa



lampe 2 huile frontale qui scintille doucement. Tout & coup,
le mineur et la caméra sursautent : un réle affreux vient de
troubler la pénombre silencieuse. Le mineur tourne la téte
vers la caméra. Zoom sur son visage, on peut y lire, mélées,
la stupeur, 'inquiétude et la peur. Soudain, l'horreur et la
panique se lisent sur sa face grimagante. Plan sur la paroi de
la mine : une ombre abat ses membres sur I'infortunée qui
s'écroule sans bruit. Fondu au noir...

GENERIQUE
Le groupe fait halte dans la ptite ville ’Oldenmeyer. Cette
bourgade est bien connue pour sa mine d’or qui assure sa
prospérité. On y trouve d’ailleurs quantités de pauvres bou-
gres qui y travaillent comme mineurs et les cotoyant, bon
nombres d’orfévres qui marchandent et fagonnent cet or.

Tout ce petit monde se retrouve aprés une dure journée de
labeur dans I'unique saloon, mais quel saloon ! Alors que le
groupe sappréte A prendre des chambres au saloon et 2 se
reposer de leur dure chevauchée, leur renommée les ractrape.
En effet, le groupe est connu dans tout 'Ouest pour avoir
résolu les mysteres les plus invraisemblables et éradiqué les
pires horreurs. Le prospecteur de la mine les interpelle. I lui
faudrait leur assistance. En fin d’aprés-midi, on a retrouvé le
corps sans vie d’'un mineur affreusement mutilé. Et surtout,
plus aucun mineur n'ose travailler 4 la mine !

CHAPITRE I : A LA MORGUE

Le groupe se rend chez entrepreneur de pompe funebre. Son
enseigne se balance au vent dans un grincement sinistre. On
peut y lire I'épitaphe suivante : « Mieux vaut une biére dans
le corps que le corps dans la bi¢re » - Entreprise de pompes
funébres. A l'intérieur, une panoplie de cercueils en pin et en
hétre occupent les murs latéraux. En face, un petit comptoir
avec une sonnette sur le c6té, une porte métallique et un petit
secrétaire soigneusement ordonné et rangé, et une armoire a
dossiers. Si 'un des héros du groupe décide de farfouiller le
secrétaire et I'armoire avec un jet de Recherche d’Info Dif-
ficile (28) il remarquera qu’il s'agit du premier cadavre de
mineur découvert dans cet état. Bien qu'une note manuscrite
indique qu'il ne faille pas laisser la porte de la morgue ouverte
: un coyote aurait arraché plusieurs membres des cadavres.
En fait, il s'agit d'un vol de membres de cadavres perpétré
par Ken Rush pour lui fabriquer ses zombies mécaniques.
Un jet Difficile (28) sous Culture dégagera I'évidence qu'un
coyote ne s'aventurait pas dans une habitation pour arracher
méthodiquement des membres.

Au bruit de la sonnette du comptoir de la réception accourt
en tablier blanc maculé de quelques discrétes tches de sang,
le scalpel & la main, Matt le croque-mort. Si le groupe veut
voir le cadavre du mineur il n’y aura aucune objection sil
précise qu'il enquéte pour Monsieur le prospecteur.

Le cadavre est étendu sur une grande table en faience. 1l
possede plusieurs morsures un peu partout et des lambeaux
de chair ont été arrachés. Une inspection avec un jet Difficile
(28) d’Histoire Occulte et Premiers Soins mettra en lumiére
que ce nest pas I'ceuvre d’un zombie mais d’un outil mé-

tallique, peut-étre la michoire d’un piege a loup ? Un jet
Difficile (28) de Culture fera penser au pi¢ge a loup. Avec ces
renseignements, le groupe ira sans doute voir le quincaillier
du coin.

CHAPITRE 2 : A LA QUINCAILLERIE

Le magasin est immense. 1l faut dire qu'une ville comme Olden-
meyer avec sa mine a besoin d’énormément d’outils et de méca-
niques. Le choix est trés vaste comme le vante écriteau au dessus
du comptoir : « Eureka ». Un petit homme aux lunettes rondes,
au tablier cintré 4 sa taille se tient prét de sa caisse-enregistreuse, la
main sous le comptoir posée sur une carabine prét a faire feu au
premier signe de hold-up ! Cest un gars trés anxieux et stressé. Le
groupe se demandera stirement si des pi¢ges & loups ont été ven-
dus récemment ou tout autre article tranchant. A y bien réfléchir,
le commercant se gratte la téte et se fait la réflexion tout haut que
Ken Rush, bricoleur connu dans la ville pour ses machines  va-
peur farfelues commande toujours un grand nombres de piéces,
doutils, de mécaniques. .. mais ce nest pas la premicre fois. ...

Sile groupe connait la date de ses achats et compare 'état du
stock, il se rendra compte avec un jet Tres Difficile (33) en
Recherche d’Infos qu'un grand nombre de vérins hydrauli-
ques, de pinces, d’articulations et chevilles ont été achetés par
Ken Rush. Toutes ces piéces grice a un test Difficile (28) en
Mécanique (comme Electronique) feront comprendre qu'on
peut construire des articulations mécaniques.

CHAPITRE 3 : CHEZ KEN RusH,
EXPERT GADGET ET MACHINERIES A VAPEUR
La demeure de Ken Rush. II n'est pas 1a pour le moment.
D’ailleurs sa gouvernante ne I'a pas vu depuis quelques
temps... il a passé beaucoup de temps dans son atelier et puis
elle ne I'a pas revu.
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Peut-étre est-il parti encore
essayer de capturer le coeur de
sa bien aimée : la serveuse du
saloon, femme du tenancier. Il
l'aime d’'un amour incroyable
mais impossible, il se rend 2
chaque représentation cabaret
du soir pour l'apercevoir. Ca
vaudrait le coup de jeter un
ceil au saloon.

La fouille de son atelier, jet
Difhicile (28) de Chercher indi-
quera que tout ses outils ont été
emportés et quun bras articulé se trouve sous un meuble. Un
jet Tres Difficile (33) de Chercher fera remarquer au groupe des
tAches de sang et lui fera distinguer une odeur de cadavres...

CHAPITRE 4 : LE TwiISTER

Clest 'unique saloon de la ville, mais quel saloon ! En effet,
on y trouve un tripot, un bar, un cabaret-spectacle avec Julie
sa danseuse vedette accompagné de Joe le pianiste et une
d’une maison de passe au deuxi¢me étage, le premier sert de
chambres d’hétels aux personnes qui ne veulent que profiter
d’une bonne nuit de repos. Tout ce petit trafic, bien que
connu du shérif, n'est pas réprimandé. Le shérif pense qu’il
vaut mieux ¢a pour tous ces mineurs bien seuls plutdt que
des tensions dues 4 des pulsions trop contenues. Le groupe
ne verra pas Ken Rush au bar. Il peut toujours questionner
les piliers de bar qui s’y trouvent. Ceux-ci ne manqueront pas
une occasion de se battre ! De plus si le groupe compte un
Prétre, une minorité ethnique, un Eclopé ou un Sale Méme
Collant, ils se foutront de sa gueule car ce sont de gros con-
nards (et racistes) de base.

Le groupe n'apprendra rien d’eux  part une bagarre de sa-
loon : valsent les chopes, volent les tabourets et planquons
le mobilier ! Il peut éventuellement discuter avec des gens
attablés aux tables ou au tripot. En payant quelques verres
(attention : la consommation d’alcool est nuisible pour le jeu
d’acteurs) ou en perdant volontairement au blackjack (le 21),
ils pourront délier les langues avec un jet Moyen (25) de So-
ciabilité ou de Persuasion. Il apprend que Ken Rush n’a pas
été vu dans la ville voici 2 jours... il est parti avec son chariot
vers les montagnes.

Si le groupe s'intéresse aux danseuses (qui sont apres le specta-
cle des prostituées durant la nuit), le plus beau mec du groupe
se fera draguer et entrainer dans une nuit de folie. D ailleurs le
groupe pourra défendre la dame de petite vertu quand un sou-
dard s'en prendra 4 la danseuse éplorée qui ne veut pas humer
son haleine infecte empestant I'alcool... beuark... Celles-ci
leur apprendront, en confidence sur loreiller, que Ken Rush a
promis d’offrir une montagne d’or 4 sa dulcinée. ..

Ceci est en fait le but de Ken Rush ; faire croire a la mine
hantée et Sapproprier tout 'or qu'il fera exploiter par ses zom-
bies, qui deviendront des mineurs mécaniques. Dans le but
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d’offrir un pont d’or 2 sa bien
aimée pour essayer de voler
son ceeur !

CHAPITRE § : T’As

MAUVAISE MINE
Le groupe pénétre dans la
mine, celle-ci est déserte. Les
lampes 2 huiles crépitent dans
les galeries. Tout a été laissé
a labandon précipitamment
comme si tout le monde avait a
I'instant laissé tout ce qu'ils fai-
saient. A peine ont-ils franchi
quelques couloirs, qu'au détour d’un tournant ils sont attaqués
par une dizaine de zombies mécaniques. Il y a des chances que
le groupe ait compris qu'il s'agit de mécaniques, mais donnez-
leur quand méme le change de véritables zombies.

Pendant cette altercation, un groupe de quatre zombies en-
lévera si possible le profil de la Princesse Idiote ou de tout ce
qui y ressemble pour 'emmener dans un couloir dérobé ou
se cache Ken Rush...

CHAPITRE 6 : ZOMBIES PUTRIDES

Le groupe parcourt la mine a la recherche de la cache secrete
de Ken Rush. Alors qu'il passe a proximité d’une nouvelle
galerie creusée récemment, dans la pénombre, il entend un
rale, des formes aux bras ballants s’avancent vers eux ! Ils
penseront siirement aux zombies mécaniques mais il sagit
ici de huit redoutables zombies putrides. Le premier qui se
fera toucher sentira le toucher glacial du mort-vivant... Au
fond de la galerie, le groupe ne pourra plus que retrouver
un mystérieux champignon. Ses spores ont été libérés dans
lair... se peut-il que ceux-ci puissent transformer un homme
en mort-vivant ? On dirait bien ... Encore une théorie sup-
plémentaire sur la zombification.

CHAPITRE 7 : CoMBAT FINAL

Un jet Tres Difficile (33) de Chercher fera découvrir le pan
secret qui meéne A la cache secrete de Ken Rush. Celui-ci se
voyant débusqué lance ses quatre derniers zombies mécani-
ques contre eux. Il tient en otage 'un des membres du groupe
et menace de lui faire subir les pires sévices et tortures s'ils
avancent. 1l essaiera de senfuir avec son otage comme bou-
clier vivant ! Situation tendue en perspective !

CONCLUSION CLASSIQUE :
Le plus beau et charismatique du groupe a réussi a séduire la
belle prostituée du saloon et C’est sous le porche étincelant
de bois de blanc de I'église qu'ils célebrent leur mariage sous
les cloches qui sonnent 4 toute volée ! Gros plan sur les cha-
peaux quon lancent en l'air quand sortent les mariés et que
les cloches sonnent.

HAPPY END !

Conclusion To be continued : La bataille finale a tourné a
I'embrouille la plus totale. Grosses scénes de bagarre trés in-



tenses. .. Alors que les héros soccupent des zombies, on voit
le méchant récurrent qui dans un énorme virevoltement de sa
cape, s'enfuit en ricanant... Ils ont laissés filé Ken Rush.

Conclusion Enter Sandman (le méme que le porto ?) : on voita
lintérieur d’une arme 2 feu, 'étincelle du percuteur sur la balle
... Quelle désastre, 'utilisation d’une arme a provoqué une
étincelle (pas de génie) qui a enflammé une poche de grisou.
Fondu au blanc... Lueur aveuglante... bruit assourdissant...
la machine & fumée est action... Enorme déflagration, tout
s'écroule. Nos héros s'enfuient précipitamment, la caméra ho-
quette et des tonnes de roches s'écrasent sur leurs tétesDerriére
eux, on reste sur 'un des leurs qui est balayé et emporté par les
flots des eaux souterraines. Celles-ci étaient retenues par des
digues qui ont littéralement volé en éclat suite a 'explosion.

Gros plan sur la face humide et triste des autres membres du
groupe... Gros plan sur une main qui sort de 'eau et qui se
crispe avant de disparaitre, engloutie.

(OPTIONNEL)
AjouTt AUXx REGLES 2EME SAISON :

EXORCISME

Ce pouvoir qui fait peur & Grand-Maman n'est accessible qu'au
Prétre. Les jets interviendront lorsque le pouvoir sera utilisé en
combat ou en situation délicate, ce qui est toujours le cas. Le
pouvoir ne marche que lorsque le Prétre brandit son missel, sa
croix et pointe les morts-vivants & repousser. Vous me direz il
n'a que deux bras et doit tenir deux objets et pointer 'ennemi
d’un index inquisiteur, comment se peut-il ? Simple, il glisse
son missel entre son bras et son flanc (sous l'aisselle, 1A ot1 ca
sue (pue)), tient le crucifix d'une main et pointe de l'autre...
Peut-étre que le Mercenaire préférera tirer ? «Alors Marcel, tu
pointes ou tu tires ?». Le Prétre doit clamer haut et fort d’une
«Vade Retro, parodies de vie » Ce
pouvoir ne marche que sur les zombis, des morts-vivants assez

voie sure et vigoureuse :
faibles. Ces effets ne durent que maximum ADA/2 minutes.

En cas de réussite, tous les zombies reculeront horrifiés tant
que le prétre les tiendra & distance. En cas d’échec, ils se jet-
teront ivres de vengeance et de violence sur le Prétre pour le
chaparder a vif. Ils concentreront toutes leurs attaques sur
celui-ci et rien que celui-ci !

PNJs :

Pillier de bar (soudard et bagarreur)

Lancer (de chopes ou de tabouret) 8, combat & mains nues
10 (spécialité bagarre de bar), Arme de poing 8 (pistolet),
Résistance 10 et Armes Blanches 9 (couteau) et Esquisse 8
Faiblesses : Alcoolique et Méga Impulsif

CHA 4
VIT 10

FOR 9
DEX
ADA

MEN

O [\ [\

rv 23

Danseuse (et Prostituée) du Saloon

Persuasion +3, Discrétion (cC’est une femme fouineuse) :
8 , Premier Soins (pour soigner ses chéries) : 8 , Se
cacher (quand ¢a tourne mal) : 8 et Se déguiser (sur
scéne, en spectacle) : 10 et arme de fortune (pour se
défendre contre les gros lourds qui I'importunent) : 7.
Qualité : Charismatique en diable et Faire Pitié

FOR 5
DEX 5
ADA 10
MEN 5

CHA 11
VIT 15

rv 25

Zombie type :

Profil : Cerveaaaaaau

FOR
DEX
ADA
MEN

CHA
VIT 4

N

N N[O [\

Prv 15

Zombie mécanique :

Plus costaud et plus habile par la grice de la mécanique.

FOR 3
DEX 3
ADA 10
MEN 10

CHA 5
VIT 13

PV 17

Ken Rush Bidouilleur Mauvais (et non Mauvais Bidouilleur)

Systeme D 12, Conduite 4, Résistance 5, Arts Martiaux 2,
Combat 2 Mains Nues 3, Mécanique (électronique) 9, Cal-
culateur de Babbage 9, Histoire Occulte 7, Discrétion 10,
Arme 4 Poing 8, Se cacher 10.

Qualité Impies : Sixiéme Sens Infernal.

Faiblesses pas Jojos : Faiblesse Sentimentale (il aime la serveuse
du saloon bien qu’elle soit mariée au tenancier dudit saloon)
et Phobie Caractéristique (peur des rats et autres rongeurs).

FOR 6 CHA 1

DEX VIT 5

4
ADA 1
MEN 1 rv 16

Pitche
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ExIL

OPERA VAGABOND

Sans le savoir, les personnages vont se retrouver victimes d’'une étrange expérience
aux funestes résonances. A la fois traqués par un patron du crime

aux goiits tout autant raffinés que déviants et par un tueur illuminé,

ils devront retrouver la trace d’un savant fou et de sa derniére invention. ..

:r#-':‘. :

Ce scénario est destiné a des personnages qui ont déja
une certaine expérience des errances nocturnes au
sein de la Cité d’Acier. 1l s’y déroule dailleurs presque
enti¢rement, & I'exception d’une petite escapade vers un
ilot de 'Océan Noir. En dehors de son début, la trame de
I'histoire est trés libre et demandera donc au Meneur de
Jeu de s'adapter aux idées et aux directions choisies par les
personnages.

28 - Jeux d’Ombres n°3

1. LA FETE MARITIME DES HAVRES

Ambiance et Festivité

La majorité du scénario tournera autour de la grande féte
foraine qui se tient chaque année sur le port. Comme il est
indiqué dans le livre de base, chapitre “ vivre en Exil 7, cette
féte dure deux semaines et cest un rendez-vous que ne ra-
tera aucun éxiléen. Lambiance y est trés festive et toutes les



couches sociales de la Cité se mélent ici pour quelques jours.

Clest une véritable ville qui s'installe pres des quais, dans les
rues et les entrepdts. Traditionnellement, la foire est placée
prés du quartier chaud des Havres mais, de plus en plus
grande, elle a tendance a déborder.

Pour l'ambiance, il suffit d’imaginer une énorme populace qui
se presse au milieu des baraques et des tentes. La brume du
port enveloppe tout cela d’une aura étrange. Une pluie crasseu-
se tombe en cascade des hauts niveaux d’Exil et lorsquon leve
les yeux, on est écrasé par la masse noire de la Cité. Les cabanes
multicolores et bruyantes, festonnées de lampions, forment un
étrange contraste avec les hangars noirs et les anciennes ma-
conneries désertes qui forment les fondations de la Cité.
Parmi les attractions que 'on peut visiter, citons : une gi-
gantesque grande roue, plusieurs manéges mécaniques dont
certains sont particuli¢rement novateurs, des spectacles éroti-
ques, exhibitions d’animaux forgiens, palais des glaces et des
horreurs, labyrinthes ou encore chapiteaux de cirque et théa-
tres ambulants. Ici se croisent amuseurs, jongleurs, magiciens
ou encore diseuses de bonne aventure kargarliennes. Enfin,
on peut se régaler de friandises achetées dans les innombra-
bles baraques & douceurs.

Cette foire est un vrai labyrinthe et 'on peut facilement s’y
perdre. Plusieurs postes temporaires de Pandores ont été
installés pour répondre aux problémes que ne manquent pas
d’engendrer une telle concentration de population : enfants
perdus, pickpockets, agressions, ivrognes avinés, gamins des
rues et bagarres entre bandes rivales mettent en effet ici une
animation supplémentaire.

Laissez donc les personnages vagabonder dans cette immense
féte foraine. Aprés tout, comme tout exiléen qui se respecte,
ils y feront sans doute un tour & un moment ou 2 un autre.

Le cabanon du Docteur Rictus

Clest ici que commence réellement l'aventure, aprés que
les personnages aient eu le temps de baguenauder a I'envi
au milieu des baraques foraines. En effet, une connaissance
des PJ leur a donné des invitations personnelles pour une
attraction nommée “ le fabuleux et indispensable cabanon
des merveilles du Dr Rictus 7. Il n’est donc pas nécessaire que
les personnages se connaissent déja. Interrogé, 'ami des PJ
pourra leur dire qu’il sagit d’une attraction faite d’étranges
machines optiques produisant des images animées et que
Clest trés impressionnant.

Et si ? Si les persos ont joué Idéal Ingéniérique, présent sur
le site d’Exil : ils recoivent en fait directement chez eux leur
invitation nominative. C’est bien sur n°6, le Stalyte, qui est
a lorigine de cet envoi. Toujours intrigué et amusé par la
force de caractére des personnages, il a trés envie de les voir
participer a I'expérience “ Opéra Vagabond ”.

Légerement en retrait du centre de la féte maritime, adossé
A une antique structure de pierre, le cabanon est en fait une

ancienne tour de lampiste, vulgairement festonnée avec des
affichages criards, des guirlandes et des lampions clignotants.
A Tentrée, une femme et un homme regoivent les person-
nes munies d’une invitation et refoulent les curieux. En se
rapprochant, les personnages pourront détailler les deux
officiants. La femme est absolument superbe, avec une lon-
gue chevelure brune. Ses longs cheveux dénattés lui donne
un aspect exotique de sauvageonne (rappelons que la mode
exiléenne privilégie plutot les chignons sophistiqués, qu'on
protége plus facilement de la pluie huileuse des bas quar-
tiers). Chomme est en fait un automate, au visage d’acier tres
finement sculpté, ce qui impressionne les badauds.

Lorsqu’ils présentent leur carton, les personnages sont admis
A lintérieur. Clest aussi le cas de trois autres exiléens : un
Fonctionnaire hautain, un Ingénieur excité et une jeune et
timide employée de bureau. Lingénieur, enjoué, cherchera a
lier connaissance et dira qu’il est impatient de voir 'anima-
tion. “ On dit méme que le Dr Rictus est un ancien scientiste
et qu’il a volé leurs secrets ! 7.

Les personnages montent un escalier métallique en colimagon
et accedent dans une premiére salle circulaire, trés sombre.
Clest une espéce de musée ou sont entassées toutes sortes
d’inventions “ merveilleuses ”, un véritable bric & brac qui
devrait ravir tout Ingénieur ou Bricoleur présent. Puis, on fait
a nouveau monter un étage aux personnages et les voila dans
une seconde salle, plongée dans le noir. On referme la porte
derriére eux, et la salle s'illumine d’un éclat rouge sanguin.
Le reflet des personnages leur est renvoyé par une myriade de
miroirs, certains déformants, installés sur les cloisons rondes,
le sol et le plafond. Une étrange mélopée se fait entendre, puis
une fumée blanche envahit la salle. Assis & un pupitre de com-
mande en hauteur, un vieil homme barbu, portant de lourdes
lunettes noires, fait face aux personnages et les accueille. Ac-
tionnant de nombreux leviers, il lance le spectacle. ..

Les personnages se retrouvent soudain plongés dans un
maelstrdm visuel et sonore. Des images stroboscopiques sont
diffusées sur les miroirs. Dans d’effroyables grincements de
poulies, les miroirs se déplacent en permanence pour créer
de nouveaux tableaux surréalistes. Le tout est accompagné
d’émissions de fumée, d’arcs électriques colorés et de vio-
lents flashs. Aprés cette premiére démonstration, le bruit se
calme et les personnages se retrouvent soudain plongés en
plein milieu de 'Océan Noir, comme s'ils étaient sur le pont
d’un navire pris dans la tempéte. En fait, le mouvement des
miroirs et la projection d’une série d’images fixes réussissent
a recréer l'illusion du mouvement. Ce n'est pas encore le ci-
nématographe, mais c’est déja du jamais vu pour un exiléen.
Apres ce premier tableau suit un voyage au cceur des steppes
forgiennes, puis une vue plongeante et panoramique d’Exil
prise depuis les jardins suspendus. Enfin, le clou du spectacle
permet de suivre la course d’un destrier kargarlien dans une
immense plaine glacée, accompagné d’étourdissants effets so-
nores. C'est la fin de la démonstration. Le Dr Rictus remercie
ses spectateurs et la lumiére revient alors que les miroirs re-
prennent leur place normale en chuintant.
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Note :

au personnage de comprendre 'ingénieux syst¢me. Pour les

un jet réussi d’Ingénieur ou de Bricoleur permettra
autres, de telles images animées restent un mystere.

La jeune femme de I'entrée accompagne les PJ vers la sortie.
Elle ne répond que par des monosyllabes, visiblement peu
décidée a discuter. Si on demande a rencontrer le docteur,
elle répondra par la négative (il est trés occupé). Elle leur tend
toutefois des invitations pour demain soir, “ & distribuer a des
amis ”. S’ils reviennent plus tard au cabanon, ils le trouveront
fermé.

LE pESTIN DE RicTUs

Apres leur visite au cabanon, nous retrouvons donc nos per-
sonnages au milieu de la féte maritime. Lidée est & présent de
les pousser a continuer leur soirée de détente 2 la foire ! Sils
ne semblent pas disposés a le faire, vous pouvez par exemple
faire intervenir I'un des autres spectateurs qui proposera de
boire un verre “ pour lier un peu plus connaissance et dis-
cuter de ce quon vient d’avoir la chance de voir ”. La soirée
continue donc, au milieu de la joyeuse cohue des Havres.

Soudain (de préférence une bonne heure apres la visite au
Cabanon), les personnages entendent des cris et un mouve-
ment de foule semble se produire. Un homme drapé dans
une longue gabardine de cuir se fraye violemment un passage
parmi les badauds. Il semble se diriger tout droit... vers les
personnages | Hors d’haleine, il s'écroule littéralement dans
les bras de ceux-ci. Il s'agit du Dr Rictus...

Le vieil homme est agonisant. D’une main ensanglantée, il
dépose dans les doigts d’un des PJ ce qui semble étre des mor-
ceaux de verre brisé. Il balbutie avec difficulté “ vos cristaux...
retrouvez. .. vos... cristaux... cest... Syllicante... ” avant de
rendre 'ame. Dans son dos, un poignard. Une femme hurle
dans la foule, engendrant un mouvement de panique et les PJ
doivent lutter pour ne pas étre bousculés et séparés.

Les plus rapides tenteront sans doute de scruter les environs.
Avec un jet d’Espion ou de Filou difficile, ils remarqueront
sans peine un groupe louche de trois hommes, hors d’ha-
leine, qui semblaient poursuivre le Dr Rictus. Dés que celui-
ci sest écroulé, ils font demi tour et tentent de se méler a la
foule pour disparaitre. ..

Voila les personnages avec un cadavre encore chaud sur les
bras. Alertés par la foule, les Pandores ne vont pas tarder a
arriver. Les PJ ont le choix entre laisser le corps sur place
séance tenante et filer & anglaise, ou attendre sagement les
forces de 'ordre, comme de bons citoyens innocents. Dans ce
cas, ils devront faire une déposition au poste le plus proche,
mais d’autres témoins pourront attester du fait que '’homme
a simplement fini sa course dans leurs bras. Selon votre hu-
meur, décidez si la police se montre avenante “ bah, encore
un vol qu’a mal tourné. On en voit tous les jours durant cette
maudite foire ” ou inquisitrice “ et vous dites ne I'avoir jamais
vu avant ce vieux bonhomme... Mmmm, c’est bien vrai ca ?
Si nos amis filent en douce, n’hésitez pas a leur coller quel-
ques sueurs froides. Peut-étre un passant les décrira til 2 la
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police “ le vieux avait l'air des les connaitre, je jurerais qu'il se

>

dirigeait vers eux, et vers personne d’autre...’

Quoi quil en soit, Cest tout pour les événements “ imposés ”
de cette soirée : le reste dépend des joueurs. Gageons que ce
triste événement aura terni la féte. Si les joueurs sont curieu, ils
embraieront directement sur I'enquéte. Sinon, ce n'est pas grave.
Laissez les vaquer 2 leurs occupations : leur visite au cabanon du
Dr Rictus va se rappeler trés vite a leur bon souvenir. ...

Et si les personnages tentent de suivre les tueurs ? Rendez
cela difficile, mais si les personnages réalisent des prouesses,
ne les frustrez pas. Les types se séparent, et celui qui semble
étre le chef se rend dans une gargote des Havres, le Vindicatif,
avertir le second du Collectionneur de son échec : il n'a pas
pu récupérer les cristaux ni kidnapper le vieux ni trouver
Iemplacement de la machine & Opéra Vagabond. Les deux
autres agresseurs restent a la foire : Visiblement ils travaillent
ici, comme videurs dans un spectacle érotique de bas étage.

LES EFFETS SECONDAIRES DE LA MACHINE
pU BON DR RicTus

Peu de temps aprés leur visite au cabanon du Dr Rictus
(quelques heures, dés que l'automate aura joint lile et inséré
les cristaux dans la machine), les personnages vont expéri-
menter des désagréments originaux mais de plus en plus
inquiétants. Vous pouvez indiquer aux joueurs que leurs
personnages n'arrivent pas a se défaire d’un mal de téte ténu
mais lancinant. De méme, ils ont 'impression d’avoir de voir
des flashs de lumiére, des petits points blancs ou tout autre
phénomene oculaire légérement perturbant. Idem en ce qui
concerne l'audition : des bourdonnements désagréables se
font entendre. Ce n'est malheureusement que le début. Par
la suite, il leur sera tres difficile de trouver le sommeil. De plus
en plus, il expérimenteront des flashs tres courts mais qui sem-
blent trés réels malgré quiils soient voilés comme au travers
d’un filtre irisé : apercus de la cité, scénes quotidiennes mais
dans des endroits qu’ils ne connaissent pas, visages inconnus. ..
Le tout est parfois accompagné de sons distordus.

Petit & petit, un motif récurrent va venir se méler aux visions :
ils ont 'impression d’étre dans la peau d’'un homme qui rode



la nuit sur les passerelles et semblent épier d’autres person-

nes. Bientot, il passe a 'acte et les tue sauvagement & 'arme
blanche. Ce sont des visions tres dérangeantes, d’autant plus
quelles ne sont jamais clairs mais comme vues au travers
d’une caméra subjective folle et floue... Les personnages sont
en fait témoins des meurtres commis par Gregor (voir plus
bas). Lors des premiéres crises, n’hésitez pas & demander un
jet de Détachement. Ceux qui le réussiront feront tout pour
minimiser ces désagréments en se persuadant, par exemple,
qu'une bonne nuit de sommeil devrait régler tout cela.

UNE SECONDE VISITE AU CABANON

Si les personnages s'intéressent a la mort du vieil homme, ou
tout simplement s’ils s'inqui¢tent de leur état, ils vont sans
doute commencer par le début : fouiller la vieille tour de
lampiste. Cela peut se faire avant (en se dépéchant juste apres
la mort du docteur) ou apres la visite des forces de police.
Dans les deux cas, les éléments retrouvés seront les mémes,
si ce n'est que le désordre sera encore accru aprés le passage
des Pandores.

Deux entrées sont possibles : la principale, empruntée par
les PJ lors de leur premicre visite, présentement fortement
verrouillée et difficile & crocheter calmement car il y a du pas-
sage ; et une porte de service plus calme derri¢re la tour. Sur-
prise : la porte est ouverte, la serrure ayant déja été forcée.

A lintérieur, les P] peuvent emprunter 'escalier mécanique
pour accéder a trois salles. Ils connaissent les deux premiéres
et leur fouille ne révélera rien. La troisieme, la plus haute
située juste sous le toit conique de la tour, est un fouillis
indescriptible de matériaux, vétements, bouquins et papiers.
Un vieux matelas est roulé dans un coin. Un bon jet de Filou
ou d’Espion permettra de découvrir quelques menus indices,
mais rien qui permettrait d’en apprendre immédiatement
plus sur le mystérieux docteur :

- Des ouvrages techniques trés pointus (sur 'électricité, les
ondes et la vapeur pour ce qui concerne la technique, mais
aussi des études de psychologie et de psychiatrie...)

- Des affiches publicitaires pour la “ Maison des Monstres 7,
présentement établie sur les quais pour la féte maritime

- Une vieille photographie jaunie d’'une avenante jeune fille

- En pagaille, de nombreux dossiers médicaux. Tous concer-
nent des aliénés, patients d’'une Maison de fous appelée “ La
Reposante ”. Les dossiers, annotés a I'encre rouge, sont jau-
nis et poussiéreux : ils semblent dater de plusieurs années.

- Des outils de précision que tout bon bricoleur reconnaitra com-
me étant destinés a entretien du mécanisme d’un automate.

En bas, les personnages peuvent facilement découvrir une
large trappe. Elle donne sur un escalier raide et humide
qui aboutit & une derniere picce, creusée dans la structure
de pierre qui sous-tend la tour : cest ici que sont installés

\

les systémes régissant la machine A images. Décrivez un

incroyable fatras de cables, moteurs électriques, machines
A pistons et tubes entremélés. Il y a des traces visibles de
lutte ici, et de nombreux appareils ont été détruits. Une
porte métallique donne sur une petite passerelle d’entretien
qui rejoint, plus loin, un passage public. Il y a des traces de
doigts ensanglantés sur la porte. Visiblement, les agresseurs
de Rictus l'ont affronté dans la piece et il Sest enfui par
cette porte dérobée.

Une fouille minutieuse de la piece ne permettra de découvrir
qu'une chose parmi les nombreux débris : d’étranges cristaux
bleutés. Certains sont brisés mais d’autres entiers...

Les cristaux : il sagit de cristaux allongés, translucide et de
couleur bleutée. Lorsqu’on les examine de pres, on distingue
a lintérieur, comme pris dans la masse du cristal, un réseau
de filaments brillants. Si on casse le cristal, ce qui est tres aisé,
ce réseau se révele étre un filet d’acier extrémement fin. Rien
ne permet de déterminer a quoi servent ces objets et de toute
fagon, il ne sagit pas des “ bons 7 cristaux que vont devoir
retrouver les aventuriers.

Un personnage avec le Talent Ingénieur (ou de solides
notions en Bricoleur, au moins 9 dans ce talent) pourra
analyser les débris des appareils. Visiblement, il y a en fait
deux systemes disjoints ici. Le premier, le plus imposant, est
la machinerie qui permet d’opérer et d’alimenter le specta-
cle son et lumiere. Cest ingénieux, mais il n'y a rien 1a de
mystérieux. Lautre machine, par contre, est trés étrange :
elle a été réduite en miettes mais visiblement elle a rapport
avec les cristaux : on peut encore voir des logements permet-
tant vraisemblablement d’insérer plusieurs cristaux dans la
machine. Malheureusement, au vu de I'état de cet engin, il
est impossible d’en savoir plus. Si votre groupe dispose d’'un
personnage ayant un talent de Scientiste d’au moins 6, vous
pouvez toutefois lui annoncer que cela lui rappelle certaines
machines de la caste. ..

Enfin, les personnages ne pourront trouver aucune trace de
'automate ou de la jeune femme aux cheveux longs.

En option. Pour rajouter un peu de mystére A tout cela, vous
pouvez utiliser cette scéne optionnelle : alors qu'ils visitent
le cabanon, les personnages entendent du bruit dans le haut
de la tour, comme si quelqu'un marchait au plafond. S’ils y
vont, ils vont avoir la surprise de tomber nez  nez avec une
massive forme humanoide : un messager Stalyte ! Celle-ci
prendra immédiatement son envol par une lucarne ouverte
sur le toit de tole de la tour. Si Cest la premicre fois que les
personnages entrevoient la face sans traits d’'une de ces créa-

tures, un petit jet de Détachement ne serait pas mal venu.

2. LEs secreTs pu DR RicTus
Il est & présent temps d’éclairer votre lanterne, cher meneur,
sur la véritable nature des travaux du Dr Rictus...

Savant fou

Pour comprendre ce qui se passe dans les Havres, il faut re-
monter plusieurs années en arricre. A 'époque, le Dr Selmer
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a lopéra !l!

Mathusard est un brillant aliéniste passionné par la recherche
psychiatrique. C'est aussi un excellent inventeur, méme si cette
activité n'est pour lui qu'un aimable passe-temps pour se diver-
tir de ses passionnantes recherches sur le cerveau humain. Son
principal sujet d’intérét est la capacité supposée du cerveau a
émettre des ondes invisibles et inaudibles. Rictus est persuadé
que si on pouvait lire, d’'une maniere ou d’une autre, et inter-
préter ces ondes, on pourrait comprendre la psyché des mala-
des mentaux et donc plus facilement trouver des remeédes.

Il se lance alors & corps perdu dans des recherches éreintantes et
ruineuses, construisant des machines “ d’écoute du cerveau ”
de plus en plus incroyables, au point d’en devenir la risée de
ses collegues. Sa fille unique le voit séloigner sans cesse d’elle.
Pourtant, Mathusard réussit & mettre au point un systéme
d’enregistrement qu'il teste aussitot sur plusieurs malades, dont
le tueur fou Gregor. Sa théorie est confirmée : chaque cerveau
humain émet en effet des ondes, sous forme d’harmoniques,
qui varient d’intensité suivant 'humeur du patient. Grice a sa
machine, il peut coder sur des cristaux une sorte d’empreinte
mentale qui permet de suivre ces ondes. Sans le savoir, il vient
en fait d’inventer une technique de reproduction d’empreintes
mentales proche des techniques des machines & esprit scien-
tistes. Mais il n'est pas capable d’utiliser ces ondes en quelque
chose d’exploitable et d’intelligible. Cette avancée ne suffit pas
A convaincre ses collégues : alors qu'il essaie de présenter ses
travaux, le Dr est humilié par ses pairs. Il est aussi renvoyé de la
Maison de fous ou il officie car il néglige ses patients. Obsédé
par sa découverte, il décide de disparaitre. ..

Avec ses derniers fonds, il achete une vieille plate-forme de
pécherie sur laquelle il installe son matériel de recherche.
Il y emménage avec son seul compagnon, 'automate Sylli-
cante, cadeau d’une ancienne amie conceptrice. Pour pallier
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A ses besoins, Mathusard
transforme une de ses
vieilles propriéeés, la tour
de lampiste, en baraque
foraine. Chaque année,
il vient y passer 'époque
de la féte maritime. En
présentant des machines

magiques 7, il gagne
suffisamment  d’argent
pour senfermer ensuite
dans son repaire et tra-
vailler sans reliche a son
grand ceuvre. Il n'a plus
jamais revu sa fille, ni
ses anciens amis... En
dehors de son automate,
il ne fréquentent que
quelques
de foire.

phénomenes

Le ProjeT “ OPERA
VAGABOND ”
Clest quil  est
contacté par 'incontour-

alors

nable n°6, sans doute le Stalyte le plus curieux des meeurs
humaines qui soit. Le Stalyte a entendu parler des travaux de
Mathusard par ses deux secrétaires, les jumeaux Marin et Ste-
vren Ossois, qu'il a chargé de se tenir au courant des avancées
scientifiques. N°6 a une étrange proposition 2 faire au savant
: il a imaginé un moyen d’utiliser sa découverte : construire
une fantastique machine connectée en permanence aux es-
prits de plusieurs personnes dont les coordonnées mentales
auront été codées sur des cristaux. Le but de ce dispositif :
créer une gigantesque boite 3 musique en transformant en
notes les ondes harmoniques. Chaque cerveau serait ainsi un
instrument de musique aux possibilités énormes et subtiles,
dont la mélodie changerait en permanence selon les humeurs
des sujets. Ainsi est né 'Opéra Vagabond dont le concept
excite fortement le Stalyte : il disposera ainsi une ceuvre d’art
a la fois éphémeére et permanente, dont la spontanéité et le
caractere aléatoire le ravissent au plus haut point.

Intéressé par I'expérience proposé par le Stalyte, Mathusard
se met 2 travail et réalise la machine. Il ne lui reste plus qu’a
trouver des sujets. Doutant de trouver facilement des volon-
taires, il décide d’enregistrer ces cristaux en prenant le pré-
texte de son spectacle lumineux, constituant une collection
d’esprits pour la machine & musique. C’est donc ainsi que
les PJ se retrouvent cobayes du happening artistique de n°6 !
Pendant leur visite au cabanon, le Dr Rictus en a profité pour
établir une empreinte mentale des personnages. Ces cartes
mentales sont gravées sur des cristaux individuels lisibles uni-
quement sur la machine de 'Opéra Vagabond.

Les choses tournent mal

Le seul soudi, cest que I'un des jumeaux, Stevren, a trahi son
employeur. Il a informé un patron du crime, le Collectionneur,
de la création de la machine. Celui-ci est obsédé par les objets



rares : il a décidé de mettre la main sur 'Opéra Vagabond, et

a méme poussé le concept encore plus loin : il veut enlever les
cobayes pour pouvoir moduler & 'envi leurs émotions et diriger
ainsi la machine. Il a donc chargé ses hommes de mettre la main
sur Rictus, la machine, les cristaux et I'identité des personnages.

Peu de temps apres le départ des PJ, les hommes du Col-
lectionneur débarquent donc dans le cabanon. Grice a la
jeune femme qui s'interpose, Rictus réussit a s'enfuir, mais
il est frappé d’un coup de poignard. Les hommes du Collec-
tionneur se lancent & sa poursuite. Alors que le vieux savant
connait un funeste destin dans les bras des PJ, son automate,
dans lequel éraient cachés les cristaux, prend la mer et se
dirige vers I'llot, désemparé. Cest en effet dans I'ilot que se
trouve la machine & musique.

Ajoutons encore 2 cela un effet imprévu : tous les cobayes par-
tagent peu & peu des capacités proches de la télépathie, mais
incontro6lables. Parmi eux, I'assassin fou Gregor... Celui-ci,
croyant a des visions mystiques, commencent une meurtricre
excursion sur la base des flashs qu’il partage avec les PJ. Ces
effets commencent dés l'arrivée de I'automate sur I'ile, lors-
qu’il insere les cristaux dans 'Opéra vagabond. Ils dureront
jusqua ce que les cristaux soient retirés de la machine ou, a
fortiori, détruits.

Les personnages sont donc dans de beaux draps. S’ils ne
font rien, leurs problemes auditifs et visuels continueront.
En plus, Gregor va semployer a tuer leurs proches ou les
gens qu'ils croisent chaque jour, logeuse, voisin, ou collegue.
Enfin, si le Collectionneur met la main sur les cristaux et la
machine, il essaiera aussi de s'emparer des personnages pour
ses représentations privées. Ils seront alors prisonniers de ce
fou qui leur fera subir mille tortures pour le seul plaisir de

faire varier I'étrange mélopée de 'Opéra Vagabond.

3. ET MAINTENANT, ON FAIT QUOI 2
Tout d’abord, les personnages n’ont aucune idée de la véri-
table identité de Rictus. Le docteur est bien mort et ne dira
donc plus grand chose. La femme et 'automate sont introu-
vables. Reste quelques pistes :

- Chercher la véritable identité de Rictus

- Tenter de se renseigner aupres des forains

- Utiliser I'indice remontant 4 la Maison des Monstres
- Se rendre 4 la Maison de Fous

- Retrouver la fille du docteur

La véritable identité du Docteur Rictus

LCune des solutions les plus efficaces est de chercher a qui ap-
partient la tour de lampiste : un personnage pouvant consul-
ter le cadastre sur le syst¢tme d’informations de la Cité via un
chromatographe (un Ingénieur ou un Fonctionnaire pourrait
y accéder, et devra réussir a la fois un jet de Citadin et un jet
de Programmeur) pourra retrouver le nom du propriétaire
légal : Selmer Mathusard.

Sinon, il faudra recouper divers éléments : la Maison de Fous,
les informations glanées auprés des Monstres. ..

1l faudra ensuite faire des recherches sur ce nom. La encore, utiliser
les bases de données du Centre Contrdle sera efficace, mais une
visite 4 la Bibliothéque Universelle peut également faire laffaire.
On apprendra grosso modo les éléments suivant : Mathusard était
un brillant aliéniste, il S'est ridiculisé avec une théorie stupide et on
n'a plus de nouvelles de lui. Les personnages qui se documentent
sur le docteur apprendront rapidement quil a une fille unique,
Sereine, qui Sest mariée & un officier de 'aéronavale.

SE RENSEIGNER A LA FOIRE

Clest la premicére possibilité logique : se renseigner sur le Dr
Rictus au sein de la foire, et plus particulierement aupres des
forains les plus proches du cabanon. Etrangement, dés leurs
premiéres questions sur le vieil homme, les personnages vont
se heurter 2 un mur de silence et de suspicion presque iné-
branlable. Les forains refusent d’en parler et disent “ ne pas le
connaitre autrement que de vue ”. La plupart des discussions
sarrétera 1. Un personnage avec un fort talent de Psycholo-
gue ne manquera pas de remarquer qu'a la retenue envers des
inconnus s'ajoute une part non négligeable... de peur.

A force de persuasion ou avec une somme d’argent consé-
quente, on peut toutefois apprendre quelques éléments, du
bout des levres. Choisissez parmi les éléments suivants. Sans
surprise, certains sont complétement fantaisistes :

- Le docteur était en cheville avec des Scientistes. Des gens
disent avoir vu des Scientistes venir en catimini lui rendre
visite (c’est totalement faux)

- On a vu plusieurs fois une créature étrange roder du coté
du cabanon... Certains disent qu'il sagit d'un Messager
Stalyte (vrai, C’est le Messager de n°6)

- Le docteur a réalisé une opération de chirurgie sur un pa-
tron du crime et I'a loupé. Il a été exécuté en représailles
(totalement faux encore une fois)

- Rictus ne vivait pas tout le temps dans son cabanon. 1l
disparaissait souvent et était présent a la foire de maniére
erratique (vrai)

- II venait chaque année présenter des inventions, et cCest
ainsi qu'il financait ses recherches secrétes (vrai)

- I frayait avec des monstres qu’il a lui méme créé dans son
repaire secret (2 moitié vrai : le docteur était proche de plu-
sieurs personnes cataloguées comme “ monstres de foire 7,
mais en aucun cas il n'est & Uorigine de leurs malformations
purement naturelles)

- Le doc a un vieux bateau de péche, généralement amarré &
un vieux quai du port des Havres (vrai, mais le bateau est
introuvable puisque 'automate 'a utilisé).

S’il se renseignent sur la femme, les personnages apprendront
quil s'agit de la “ Femme Panthere 7, une des attractions de
la Maison des Monstres. Elle aidait de temps en temps le
docteur.
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Pour récolter ces informations, les personnages vont devoir
battre le pavé de la foire des Havres. N'hésitez pas a en rajou-
ter dans la couleur locale du lieu et souvenez vous qu’il peut
étre dangereux de poser ainsi des questions. Par exemple, un
homme peut trés bien donner un rendez-vous aux personna-
ges sur une passerelle calme dans le seul but de les détrousser
avec ses compagnons. La foire des Havres peut étre un en-
droit dangereux...

Lautre souci de cette méthode est la suivante : les forains
risquent d’alerter les hommes du Collectionneur que des
curieux fouinent dans le coin. On peut estimer quil y a une
chance sur deux pour quun interlocuteur des personnages
décide de faire du zele aupres du Collectionneur.

LA MA1soN DES MONSTRES

Il sagit d’'une attraction phare de la Foire. Les exiléens s’y
pressent pour pouvoir admirer de pauvres étres contrefaits. Si
certains sont des faux (comme les enfants difformes présentés
dans des bocaux, des poupées de cire en fait, ou certains fo-
rains arborant des postiches), la plupart des “ Monstres ” sont
bien réels. Ils ont trouvé ici un lieu d’accueil, sous la houlette
bienveillante du patron, Rénalde.

La Maison est en fait une série labyrinthique de tentes de
toile huilée, dressées au dessus d’un gigantesque entrep6t
d’obsidienne. A lintérieur, sans le guide, on se perd dans les
méandres des passages. Lambiance est volontairement trou-
ble : lumieres tamisées, encens... Les artistes vivent ici, dans
une partie reculée du capharnaiim de tentes. Bien entendu, il
ne sera pas facile de les approcher et de les faire parler. Toute-
fois, Rénalde n'est pas idiot et a entendu dire que le Collec-
tionneur faisait rechercher des gens. 1l essaiera de jauger les
personnages et décidera en fonction de leurs réactions s'il leur
présente, ou non, la femme panthére, recluse depuis sa lutte
avec les hommes du Collectionneur.

En parlant de celui-ci, vous pouvez tout 2 fait mettre en scéne
une descente de ses sbires. Ils cherchent partout la femme
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panthére, et feront du grabuge, mais sans aller trop loin.
Bizarrement, ils semblent se méfier de Rénalde qui leur affir-
mera ne pas avoir revu la jeune femme et ne pas la cacher.

S’ils sympathisent avec les Monstres, les PJ trouveront 13 de
sérieux alliés. Ils aimaient beaucoup Rictus, qui les aidait et
les soignait. Rénalde déteste cordialement le Collectionneur
et contrecarrer ses plans le ravit. S’ils sont en fuite, il pourra
méme accueillir les personnages. Cest toutefois un jeu dan-
gereux : passant outre sa répulsion 2 intervenir contre le chef
des Monstres, le Collectionneur peut étre amené & ordonner
une action de force (comme une visite nocturne et violente
pour mettre la main sur la jeune femme) surtout s'il apprend
que les personnages sont hébergés la.

Voici quelques-uns des “ freaks ” présents a la Maison des
Monstres. Ce sont les principaux, vous pouvez en ajouter
d’autres si les personnages passent du temps au sein du cirque
et qu'ils tissent des liens avec ses pensionnaires.

- Le patron du Cirque, Rénalde, est un nain au dos cassé et
la téte énorme. Bien souvent, celle-ci ballote dangereusement
au bout d’un cou rachitique. Roublard et astucieux, il dirige
I'établissement d’'une main de fer qui cache en fait un coeur
dor. 1l ferait n’importe quoi pour 'un de ses petits protégés.
Il affirme ne pas avoir peur du Collectionneur car il “ sait des
choses...”

- Une petite fille fluette aux grands yeux noirs et tristes. Ce
serait une fillette tout A fait normale si elle avait une bouche.
Incapable de parler, elle se nourrit également trés difficile-
ment. On l'appelle juste “ Petite 7.

- Norbert, 'homme poisson, est un grand échalas complete-
ment chauve 2 la peau écailleuse, visqueuse et froide. Sym-
pathique et dégingandé de prime abord, il faut toutefois s’en
méfier : il n’hésitera pas & vendre les PJ au Collectionneur.

- Les fréres siamois. Collés de I'épaule 2 la taille, ils ne se
supportent plus et se disputent en permanence. Lun dit s'ap-
peler Gaspard, 'autre Ténébreux (“ maman t'a appelé Gilles,
crétin ! 7 lui rétorque alors son frére). Lun aurait souhaité
devenir jardinier, I'autre se dit magicien...

- Fred, le “ colosse forgien 7, est une montagne de muscles
pratiquement inhumaine. Gentiment demeuré, c’est un ten-
dre qui ne se rend malheureusement pas toujours compte de
sa force. Il se prendra d’amitié pour les personnages s'ils sont
gentils avec lui.

Quand a la femme panthére, il s'agit bien de la jeune femme
qui a guidé les personnages dans le cabanon. Elle doit son
nom 2 la soyeuse fourrure noire qui recouvre son ventre, ses
bras et ses cuisses et qu'elle exhibe aux visiteurs de la Maison
des Monstres. Farouche, elle n'est pas facile & amadouer.
Voici tout ce que pourront apprendre les personnages :

- Elle pourra expliquer aux PJ ce qui sest passé dans le
cabanon, et leur apprendre que 'automate a pris la fuite,
sans doute vers I'lle du docteur. Elle sait aussi qu'il sappelle
Syllicante.

- Elle ne connait pas 'emplacement de I'lle, mais y a écé
plusieurs fois emmené par Rictus. Elle a tout noté dans son



carnet de voyage. Un excellent marin (au moins 10) devrait

pouvoir retracer un itinéraire de fortune en se basant sur les
rochers qu'elle a observé.

- Elle ne sait rien de la machine ou des plans de Rictus, mais
sait quil érait en cheville avec un Stalyte dont elle voyait
souvent le Secrétaire ('un des jumeaux) ou la bestiole noire
(le Messager).

- Enfin, elle sait que le Docteur avait une fille mais quil
n’aimait pas beaucoup en parler. Elle sappelle Sereine. Rictus
a d’ailleurs offert 4 la femme panthére un médaillon avec une
photo de sa fille (la méme jeune fille que celle de la photo
trouvée au cabanon).

>

LA MA1SON DE FOUS “ LA REPOSANTE ’

Lancien lieu de travail de Mathusard est une sinistre batisse
d’acier, proche de la Cité Administrative, séparée des blocs
d’habitation voisins par une série de passerelles amovibles.
A lintérieur, les hurlements continus des aliénés résonnent
contre les murs d’acier noirci.

Ici, les personnages pourront rapidement apprendre l'identité
de Rictus. Cest & peu prés tout. Plus personne n'a de nouvelles
de lui depuis des années. S’ils ont déja rencontré Grégor, ils
pourront ici I'identifier comme un ancien patient de Rictus,
qui sest malheureusement évadé de I'établissement il y a quel-
ques mois. Il est considéré comme particuli¢rement dangereux.

La fille de Mathusard

Mariée a un officier de I'aéronavale, Sereine vit aujourd’hui
dans les beaux quartiers d’Exil, dans un superbe immeuble
ingéniérique de verre soufflé et d’acier, proche de la forteresse
aviaire. Elle est trés réticente  parler de son pere, dont elle n’a
plus de nouvelles et sur lequel elle a tracé un trait. Elle sera
toutefois peinée d’apprendre sa mort et cherchera a récupérer
le corps pour lui offrir une cérémonie d’incinération décente.

Si les personnages sont tres habiles, elle les autorisera a
fouiller dans les anciennes affaires de son pere, qu'elle a en-
treposé au grenier sans y toucher. Il s'agit en fait de plusieurs
malles, contenant des monceaux de papier jauni. Le seul
document intéressant est un vieil acte de propriéeé pour une
pécherie abandonnée : les coordonnées exactes du repaire du
docteur Rictus y figurent.

4. LES ACTIONS DES AUTRES PROTAGONISTES
Laissez les personnages mener leurs investigations a leur
guise. Toutefois, n'oubliez pas que les autres protagonistes de
cette histoire ne restent pas inactifs de leur c6té. Utilisez donc
les éléments suivants pour réagir aux actions des joueurs, re-
lancer l'intrigue ou la meubler s'ils patinent.

Le Collectionneur

Le principal adversaire des personnages, dans cette histoire,
est un patron du crime exiléen, connu uniquement sous le
surnom de “ Collectionneur ”. Thomme régne en maitre
sur une bonne partie des Havres. 1l est spécialisé plus prin-
cipalement dans les domaines du jeu et de la chair, mais ne
dédaigne pas le racket organisé des forains de la Foire. Cest
aussi 'un des ténors de la distribution de cette nouvelle dro-

gue qu'est la Raison de Pandore. Chomme doit son surnom
4 sa manie : il collectionne les objets rares et de préférence les
plus déviants ou morbides : statues faites & base de cadavre,
objets de culte étranges, reliques des Anciens, instruments de
torture les plus divers. Sans surprise, sous ses dehors policés
et précieux, cest un fou dangereux qui abuse sans aucun
scrupule de son pouvoir. C’est une plongée vers la face som-
bre d’Exil quopéreront les personnages en s'intéressant a ce
sinistre criminel.

Le but du scénario n'est pas pour les personnages de tuer le
Collectionneur ou de démanteler son réseau. Cela prendrait
beaucoup de temps, beaucoup d’énergie et surtout serait ex-
trémement périlleux. Il dispose de solides protections car il
fournit en jeunes filles ou garcons des fonctionnaires et des
policiers, des notables et surtout des nobles exiléens. Le Col-
lectionneur devrait logiquement se sortir de cette histoire et
revenir hanter les personnages comme un méchant récurrent.

Il cherchera a tout prix & récupérer les cristaux et la machine.
Il souhaite aussi mettre la main sur les PJ, n’hésitant pas a
tenter de les faire enlever. Il dispose d’une nombreuse armée
d’hommes de main, dirigé par son fidéle second, Kalthus,
dont la base d’opération est le “ Vindicatif ”, un bar borgne
des Havres. Vous pouvez tout 2 fait décider qu'il fera des PJ des
bétes traquées : dosez en fonction de ce que vous avez envie de
faire, le Collectionneur peut rester une sombre menace ou étre
véritablement aux trousses des PJ de maniére permanente.

Son repére est dans les bas-fonds, sur une antique barge a
voile amarrée 3 une traverse d’entretien. Le Collectionneur
se vautre ici dans un luxe de mauvais golit, dans un style
cour des miracles déviante et décadente. La vieille barge n'est
qu’une relique tenue par des traverses, des filins et des chaines
: elle ne peut plus voler. Cest une des possibilités qui soffrent
aux PJ §ils souhaitent un final apocalyptique : on peut la sa-
boter pour la faire chuter de 50 métres Elle finira alors écrasée
sur le ddme d’une usine.
Attributs : Phy : moyen, Men : excellent, Soc : bon, Ada :
bon, Réa : faible

Talents notables : Citadin (13), Commercant (14), Connais-
seur — art déviant (14), Espion (12), Filou (8), Gentleman
(12), Lettré (11), Occultiste (8), Tireur (8)

Karrnaus
Attributs : Phy : bon, Men : moyen, Soc : faible, Ada : excel-
lent, Réa : moyen

Talents notables : Bagarreur (12), Citadin (14), Escrimeur
(15), Espion (12), Sportif (13), Tireur (15)

LES HOMMES DE MAIN
Attributs : Phy : bon, Men : moyen, Soc : faible, Ada : excel-
lent, Réa : moyen

Talents notables : Bagarreur (12), Barreur (6), Citadin (10),
Filou (10), Sportif (8), Tireur (8)
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Enfin, le Collectionneur dispose d’'un dernier atout : I'un des

deux secrétaires de n°6, Stevren Ossois. Celui-ci n’hésitera pas
A continuer & servir le truand, par exemple en tendant un piege
aux joueurs. Il se présentera & eux comme envoyé par le Stalyte et
leur donnera rendez-vous dans un lieu ot les attendront les hom-
mes du Collectionneur... Rappelez vous que les personnages ne
peuvent pas savoir qu’il a un jumeau. Ils risquent donc d’exercer
des représailles sur son frére Marin, resté fidele a2 n°6. ..

Stevren Ossois

Attributs : Phy : moyen, Men : excellent, Soc : moyen, Ada :
bon, Réa : faible

Talents notables : Citadin (6), Commercant (10), Connais-
seur (14), Espion (15), Gentleman (12), Lettré (14), Tireur
(6)

Le Stalyte n°6

Clest le joker de cette histoire. Utilisez le comme vous le
souhaitez. Il a de 'affection pour les PJ et il ne souhaite pas
les voir morts ou entre les mains du Collectionneur. Plus que
toug, il veut pouvoir écouter 'Opéra Vagabond et se désole
de la perte des cristaux et de la machine. Il est sans doute af-
fecté par la mort de Rictus, pour peu qu'un Stalyte congoive
comme nous les concepts de vie et de trépas, ce qui est loin
d’étre shr. Il est aussi navré de la trahison de Stevren.

Comment utiliser n°6 ? Si les joueurs nagent, il peut les
contacter et les inviter 3 une entrevue, soit via Marin Os-
sois, soit grice & son Messager. Cela peut étre amusant si les
personnages s'imaginent pris en chasse par cette créature qui
ne souhaite que leur transmettre un message vocal de Marin
en les cherchant partout dans la Foire. N°6 pourra alors tout
leur expliquer, du moins ce qu'il sait. . A vous de voir si vous
utilisez cette option, en fonction de 'avancée des joueurs, de
leur débrouillardise et de votre humeur.

Il demandera aussi aux PJ de trouver pour lui la machine et les
cristaux. S'ils le demandent, il promet de les détruire apres un uni-
que concert qu'il veut donner  ses amis. Clest la principale raison
qui poussera n°6 & contacter les personnages : il sait quils vont
tenter de retrouver 'Opéra Vagabond et souhaite le récupérer.

Gregor le fou

Cette partie de Ihistoire est totalement optionnelle. Cest pres-
que un second scénario imbriqué dans le premier. Mais comme
l'idée était drole, je I'ai conservé ! Vous pouvez donc l'utiliser au
milieu de 'aventure principale comme il est indiqué plus haut,
ou la garder pour plus tard, comme une sorte de suite. ..

Gregor est un psychopathe incurable. Il a des crises mystiques
incontrolables qui le poussent & perpétrer des meurtres horribles.
Mathusard a tenté, sans succes, de les soigner et en a également
profité pour cartographier son esprit sur I'un de ses cristaux. Il y
a peu, Gregor a réussi a s'évader de la Maison de Fous, et se terre
dans les tréfonds d’Exil. Depuis que les PJ ont été & leur tour
cobayes de Rictus, Gregor partage avec eux, ainsi quavec tous
les autres, un étrange lien mental. Il a vécu cela comme une nou-
velle révélation et a entreprit de ressortir ses outils de travail.
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Utilisant les flashes comme des guides, Gregor va donc se
livrer & de nombreux meurtres. Il peut ainsi frapper les gens
qui ont assisté comme les PJ 2 la représentation de Rictus,
le méme soir qu’eux ou avant eux. Il peut aussi s'en prendre
a ceux qu'il voit, de maniére erratique, dans ses visions. Par
exemple, un voisin d’un PJ, un de ses amis, un de ses colle-
gues ou méme le commercant chez qui il fait ses courses.

Utilisez Gregor comme un élément d’ambiance. Les PJ peuvent
apprendre la mort étrange de plusieurs connaissances par les
journaux, avant qu'il ne s'attaque a des personnes plus proches
ou méme aux personnages eux méme. Comme il suit ses visions,
Gregor est capable de trainer sur la piste des PJ. Il peut étre une
ombre inquiétante de plus pour des PJ déja bien surmenés.

Quand il passe a 'acte, Gregor est un tueur froid et déter-
miné, sans pitié. Utilisant uniquement des armes blanches, il
dépéce littéralement ses victimes. Il peut rester une menace
pour les PJ bien aprés ce scénario si vous le souhaitez.

Attributs : Phy : moyen, Men : faible, Soc : faible, Ada : bon,
Réa : bon

Talents notables : Chasseur (15), Citadin (15), Connaisseur
—armes blanches et effilées (14), Espion (14)

5. CILE MYSTERIEUSE
Lorsqu’ils auront mis bout & bout toutes les informations
dont ils disposent, les P] n'auront plus qu’a se rendre sur
I'lle artificielle qui servait de laboratoire au Dr Rictus. La,
ils trouveront le secret de la machine & Opéra Vagabond. L3,
ils trouveront l'automate de Rictus. L3, ils devront choisir ce
qu’ils feront de la machine et de ses cristaux...

Le voyage

Il faudra d’abord trouver un moyen de transport pour rallier
cette ancienne station de péche. Lembarcation des PJ s’éloi-
gnant d’Exil, on ne voit plus de la cité quun immense ban
de brume compact. Peu a peu, la relative tranquillité des eaux
aux abords du port laisse place aux déchainements chaotiques
habituels de 'Océan Noir. Le voyage durera plusieurs heures.
Si les personnages pilotent eux-mémes leur navire, n’hésitez
pas & demander des jets sous le talent Marin. Et rappelez vous
que 'Océan Noir est toujours imprévisible.

Soudain, entre les énormes creux, les personnages voient ap-
paraitre une énorme structure d’acier rouillée construite sur
un simple éperon rocheux émergé. Aucune lumiére n'est ap-
parente, et I'approche n'est pas simple. Aborder a I'ancienne
plate-forme demandera un jet de Marin difficile. Il ne reste
plus ensuite qu'a emprunter une échelle d’acier rouillée et a
se lancer dans la découverte de I'endroit.

A Uintérieur

Cette pécherie n'est plus entretenue depuis longtemps : elle
donne 'impression qu'elle va s'écrouler d’un instant & 'autre.
Battue par les vents et les embruns, elle donne 4 entendre de
sinistres craquement métalliques. Toute la structure semble
se tordre et se plaindre sous la fureur des éléments.



A Pintérieur des coursives d’acier, le brouhaha de I'Océan se
calme. Malheureusement, il est tres dur de se diriger a I'inté-
rieur tant il y fait sombre. Syllicante, caché dans le poste de
commande au sommet de la pécherie, va tout tenter pour re-
tarder les personnages en utilisant les systémes automatiques
de la plate-forme. Il sagit plus de les désorienter que de les
blesser. Il utilisera pour cela des jets de vapeur, la fermeture
ou l'ouverture des sas de sécurité, ou bien encore la mise en
route intempestive des vieilles machines d’équarrissage de
poisson. S’ils arrivent jusqu'a lui, ce sera aux PJ de décider du
sort de l'automate désemparé sans son maitre. A noter qu’il
s'agit toutefois d’'un modele unique particuli¢rement perfec-
tionné et a la finition parfaite. Il est aussi a noter que c’est lui
qui détient les plans des machines de Rictus, rangées dans un
logement dans sa poitrine, le méme endroit ou il a caché les
cristaux lors de sa fuite.

L’ OPERA VAGABOND

La clé de toute cette histoire se trouve dans la vaste salle
centrale de la pécherie. Celle-ci est un véritable repaire de
savant fou, au milieu duquel tréne une énorme machine en
cuivre, une sorte de monstrueux orgue a vapeur d’une taille
colossale. Cest le fameux Opéra Vagabond. La machine est
en veille, elle bourdonne doucement, les cristaux des PJ et des
autres cobayes sagement fichés dans le réceptacle idoine.

S’ils le souhaitent, les personnages peuvent mettre en route la
machine. Une insupportable cacophonie résonne alors, réper-
cutée par les murs de la salle. Puis, petit 2 petit, les tons shar-
monisent et les PJ peuvent écouter une incroyable musique,
qui ne ressemble & rien d’autre. Elle change en permanence de
rythme et de vitesse, et entreméle de nombreuses voies parfois
discordantes en un tout pourtant harmonieux. Une tonalité
plus sombre et plus stridente se fait aussi entendre : Cest bien
sur Gregor (s'il est toujours vivant). Si on retire un cristal, une
série de voies disparait du concert. Et ainsi de suite jusquau
dernier cristal. Une fois celui-ci retiré, la machine reste muette.
Si on brise un cristal, celui-ci est irrémédiablement perdu.

Naturellement, les PJ ne pourront pas emmener avec eux
I'Opéra Vagabond. 1l faudra, s’ils veulent le déplacer, avertir
n°6, qui demandera & Marin Ossois d’affréter un navire.

6. POUR FINIR
Une fois en possession des cristaux et de la machine, les
personnages devront décider de ce qU'ils en feront. Plusieurs
possibilités soffrent & eux.

- IIs peuvent tout d’abord décider de détruire la machine et
les cristaux. Tout le travail de Rictus sera perdu a jamais.
N°6 prendra la nouvelle sans émotion apparente, mais sera
en fait treés attristé. Quand au Collectionneur, il sera fou
de rage!

- Détruire les cristaux mais pas la machine. Dans ce cas, ils
peuvent essayer de revendre la machine au Collectionneur
ou la confier aux bons soins du Stalyte. Elle est inutilisable
sans les cristaux, mais on peut reconstruire la machine a
enregistrer grice aux plans de Rictus.

- Tout conserver et tenter de les négocier avec n°6 ou avec le
Collectionneur.

Négocier avec le Collectionneur est une chose risquée, mais
qui peut se révéler payante si les personnages sont sujets a
Iappat du gain. Quoi qu'il arrive, le Collectionneur n’aime
pas quon lui résiste ou qu'on marchande avec lui, et il gar-
dera donc une solide dent contre les PJ. Si les cristaux n’ont
pas été détruits, il restera fidéle & son idée de capturer les
personnages et de les soumettre A des expérimentations
artistiques ”.

N°6, quand 2 lui, souhaiterait conserver la machine, mais il
est bien conscient de la géne imprévue que semblent conférer
les cristaux aux cobayes. Il propose donc d’utiliser la machine
lors d’'un unique concert, puis de la détruire, ainsi que les
cristaux. Si les personnages tentent de lui vendre la machine,
souvenez vous que le Stalyte n'a pas grand chose a faire des
coutumes humaines. Il pourra toutefois offrir une solide
somme d’argent si ¢a semble contenter les personnages, mais
moins que serait 3 méme de payer le Collectionneur.

Le CONCERT

Clest une des fins possibles de cette histoire, si les PJ accep-
tent le marché de n°6. Le concert sera organisé dans le grand
Opéra d’Exil et les PJ seront invités d’honneur de la soirée,
aux cotés de toute la communauté Stalyte. Ils participeront
ainsi & 'événement culturel de 'année ! N°6, bien sur, tiendra
parole et fera détruire la machine a I'issue du concert si tel est
le souhait des personnages.

Emmanuel Gharbi

Merci aux membres de la liste de diffusion Exil pour leurs
nombreuses idées.
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UCHRONIA 1890

“ Personne waurait cru, dans les derniéres années du XIXéme siécle,
que les choses humaines fussent observées, de la facon la plus pénétrante

et la plus attentive, par des intelligences supérieures aux intelligences humaines...

chronia n'aurait évidemment ja-

mais vu le jour sans les ceuvres de
Jules Verne, d’Herbert George Wells et
de quelques autres grands précurseurs
de la littérature de science fiction, ou
plutot d’anticipation, comme on l'ap-
pelait a I'époque...

Un des objectifs du jeu est de parvenir
a capturer tout le charme de ces récits,
en plongeant les joueurs dans des aven-
tures épiques et extravagantes, pleines
de rebondissements et d’événements
étranges, le tout dans cette atmosphere
«décaléer caractéristique du genre
steampunk. Bref, ouvrir les portes d’un
monde 2 la fois bizarre et familier, un
monde ou I'Histoire peut diverger a
n’importe quel moment, un monde ol
tout est possible...

TERMES ESSENTIELS

DU BACKGROUND
GUERRE SECRETE :
destin dont l'enjeu est le futur de la

affrontement clan-

planéte et la survie de I'humanité
opposant les agents du Club aux servi-
teurs de la Machine.

CLUB : organisation secréte, dirigée par
un groupe d’individus connus sous le
nom d’Invisibles, dont le but est d’em-
pécher le Symposium d’établir sa domi-
nation sur 'humanité, ce qui ouvrirait
ainsi la voie & l'invasion de la Terre par
les Prométhéens.
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»

Herbert George Wells, La Guerre des Mondes

MACHINE : nom donné par les Invisi-
bles 4 la grande conspiration organisée
par les membres du Symposium pour
asseoir leur domination sur le monde
et préparer la future invasion promé-
théenne. La Machine est constituée de
nombreuses branches, parfois surnom-
mées «rouages» par les agents du Club.
SymrosiuMm : concile secret des futurs
«maitres du monde», qui contréle les
activités de la Machine et prépare la
future invasion prométhéenne. Le
Symposium compte sept membres,
possédant chacun leur propre réseau
d’organisations secretes : 'Américain
Thomas Edison, I'Allemand von Zep-
pelin, le Francais Béthancourt, I'’Anglais
Barrymore, le Tcheque Gregor, le Russe
Krylenkov et le Japonais Nakamura.

PROMETHEENS :
membres du Symposium a la race d’en-

nom donné par les

tités extraterrestres originaire de Mars,
qui prépare l'invasion et la conquéte de
la Terre pour I'an 1900.

LES PERSONNAGES
Le personnage que vous allez créer est
un héros, c’est a dire un individu d’ex-
ception, doté de ressources, de capacités
ou d’ambitions qui le distinguent du
commun des mortels. Il appartient a la
grande famille des explorateurs intrépi-
des, des savants aventureux, des aristo-
crates excentriques et autres gentlemen
espions... La création d’un personnage

d’Uchronia ne fait appel & aucune carac-
téristique chiffrée. Les points forts et les
domaines d’excellence d'un héros sont
représentés par ses Atouts, des avantages
comme Athléte Accompli, Volonté de
Fer ou Maitre du Déguisement.

LES REGLES

Dans une partie d’'Uchronia, le recours
aux regles de jeu et l'utilisation des dés
doivent étre réservés aux situations parti-
culierement difficiles, risquées, tendues,
périlleuses, incertaines ou décisives. Le
systtme repose sur une base simple et
classique : on lance un certain nombre
de dés a six faces, dont la somme doit
atteindre ou dépasser un certain seuil.

SOURCES D’ INSPIRATION
Pour nos sources d’inspirations, elles
sont mentionnées dans le jeu lui-
méme. Personnellement, si je devais
faire un tri, je mettrais en premiére
place «Chacun son tour» de PJ. Far-
mer, «Machines infernales» de K.W.
Jeter et aussi «La Ligue des Gentlemen
Extraordinaires» (la BD, pas le film).

Quelques questions a Olivier Legrand,
co-auteur d’Uchronia 1890

Racontez-nous la genése

d’Uchronia 1890 :

Pour Uchronia, nous voulions nous
diriger vers un steampunk plus «SE»,
l'univers de Castle Falkenstein étant
plutot un mélange de steampunk et de



fantasy (mélange par ailleurs tres réussi).

Il y a aussi, sans doute, une différence
de ton et d’ambiance : Castle est réso-
lument romanesque, alors qu’Uchronia
peut étre un jeu assez sombre...

A Torigine, Uchronia devait étre un
simple syst¢me de jeu généraliste orien-
té steampunk, permettant d’adapter
facilement en jdr des romans comme
«Les Voies d’Anubis» de Tim Powers
ou «Machines Infernales» de Jeter.
Mais nous avons assez rapidement réa-
lisé qu'il serait trés difficile (et pas vrai-
ment passionnant) d’écrire un jeu qui
soit A la fois fidele & un genre et relati-
vement «générique». Nous avons donc
commencé 2 jeter les bases d’un univers
que nous voulions typiquement steam-
punk. Dés le début, nous avons pensé
al'idée d’une guerre secrete impliquant
des extraterrestres, une sorte de «X Fi-

les by Gaslight» [2].

Nous avons ensuite incorporé d’autres
éléments «incontournables» comme les
références a I'Atlantide, les allusions
A Jules Verne et 3 HG Welles, les mé-
diums... Au final, on obtient un univers
foisonnant, mais globalement cohérent
et surtout modulaire, une sorte de
monde 2 la carte ” dans lequel le meneur
de jeu peut facilement piocher, changer
ou supprimer ce quil veut. Nous te-
nions aussi a ce que les joueurs puissent
se lancer dans I'aventure sans avoir la
moindre information de background a

assimiler avant de créer leur personna-
ge : toutes les curiosités et les bizarreries
de l'univers d’Uchronia sont destinées a
étre découvertes en cours de jeu.

Pourquoi avoir choisi le genre

dit «steampunk SF» et pas un

autre ? Parce que vous vous sentiez
inspirés, par coup de ceeur, par envie
d’inaugurer ce genre jamais exploité ?

Oui a toutes les questions. Nous étions
évidemment inspirés par ce type d’uni-
vers ; le fait qu'il y ait peu de jeux sur
ce théme nous a également encouragés
a développer notre propre illustration
du genre. Nous voulions surtout un jeu
ouvert, pouvant aussi bien étre joué fa-
con “ grande aventure 7, un peu dans le
style des pulps, ou, au contraire, fagon
“ mysteéres et conspirations ”, avec tou-
jours cet arriére-plan d’inventions im-
probables et d’esthétique victorienne.

Pourquoi avoir préféré écrire un jeu de
role amateur plutétr quun background
générique ? Vous fallait-il un systéme
de régles spécifiques, un jeu de réles
amateur vous semblait plus cobérent
quun monde, plus passionnant ?

Nous voulions surtout avoir un jeu
complet, qui puisse tenir debout tout
seul sans demander le travail d’adap-
tation ou de conversion inhérent aux
backgrounds génériques. En outre,
en tant que joueurs comme en tant
que meneurs de jeu, nous avions ten-
dance A penser quun systéme de jeu
est indissociable de son univers, quil
peut (et quil doit) en refléter les par-
ticularités - ce qui va, par définition,
a encontre de la notion de “ systéme
générique ”. Dans le cas d’Uchronia,
nous souhaitions surtout pouvoir créer
un systeme de jeu ne faisant appel a
aucune caractéristique chiffrée. Nous
trouvions trés séduisante l'idée quun
personnage nait pas une “ liste de
caractéristiques et de compétences

mais un répertoire d’Atouts aux noms
suffisamment évocateurs pour coller
a Pambiance du jeu et suffisamment
explicites pour étre compris sans avoir
besoin de connaitre quoi que ce soit
sur le systeme de régles. Notre autre
priorité étrait d’aboutir & un moteur
de jeu qui soit 2 la fois simple, flexible,
intuitif et raisonnablement “ élégant 7.
Contrairement & ce que pourrait laisser
supposer la grande simplicité des regles

d’Uchronia, la mise au point du syste-
me s'est étalée sur plusieurs mois, avec
beaucoup de tests, de modifications
et de coupages de cheveux en quatre ;
dans ce domaine comme dans d’autres,
il est tres difficile de faire simple et
I'on est souvent tenté de s'égarer dans
des complexités inutiles, qui peuvent
donner une illusion de “ détail ” ou de
“ réalisme ” mais qui n’apportent fina-
lement pas grand chose au jeu.

Vous étes trois auteurs... Comment s'est
passée la phase de conception du jeu,
puis lécriture ? Comment vous étes-
vous organise's, qui faisait quoi ?

D’abord, je dois dire que Zaidin, Ma-
thieu et moi nous connaissions déja de-
puis plusieurs années et que nous avons
pas mal joué ensemble, ce qui nous
donnait une bonne assise de départ et,
évidemment, beaucoup de références
communes. Je savais dés le début que
jallais travailler avec deux personnes
motivées et créatives. Apres avoir jeté
les bases du jeu au cours de deux ou
trois longues séances de brainstorming,
nous nous sommes répartis les tAches
et chacun a commencé a bosser de
son coté. Nous nous rencontrions trés
régulierement pour confronter nos
idées, discuter ou rédiger ensemble
certaines parties de background parti-
culi¢rement importantes. Ces échanges
étaient toujours trés stimulants et les
choses se sont passées dans une excel-
lente ambiance : ce fut un gros boulot
mais aussi un grand plaisir.

Merci a Olivier pour la participation &
la rédaction de cet article Making Of.

Pitche

Nortes : 1) Uchronia 1890, un jeu de roles
de Zaidin Amiot, Olivier Legrand et Ma-
thieu Tortuyaux.

2) NdA : Lexpression «by gaslightr, qui
fait allusion a I'éclairage au gaz, typique
du Londres de I'époque victorienne, est
souvent utilisée par les Anglo-saxons pour
évoquer cette période (cfr. «Cthulhu by
gaslight), un peu comme nous dirions
«au temps des chevaliers» pour évoquer le
Moyen-Age. X-files by Gaslight peut donc
se comprendre comme une sorte d’équiva-
lent victorien des X-Files (Sherlock Holmes
a la place de Mulder, en quelque sorte...).
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i CONCEVOIR UN SCENARIO D ENQUETE

Ce mode d’emploi se veut une approche assez exhaustive des thémes, procédés et conseils

que j utilise pour mettre en ceuvre un scénario policier, d’horreur contemporaine ou

victorienne. J ai fait en sorte que les cadres soient les plus ouverts possibles.

1l y a sans doute du bon a prendre, mais aussi des détails a jeter...

Certaines parties sembleront assez
techniques. J’avais le choix entre étre
vague ou précis. J'ai choisi la seconde
option. Pour illustrer mes propos, j’ai
choisi de nombreux exemples issus de
Crimes, le jeu de roles amateur que
jai créé.

THEMATIQUES

Ici sont développées les principales
idées associées au jeu d’enquéte, que
vous pouvez réutiliser pour vous
conformer a I'image qu’en a tout un
chacun. Un genre se batit sur des lieux
communs habilement mis en scéne.
Voici quelques pistes de réflexion.

« La seule chose que nous devons crain-
dre est la crainte elle-méme, la terreur
sans nom, irraisonnée, injustifiée ».
Allocution de Roosevelt au sujet de la
crise de 1929

TYPES DE JEU ET ENQUETE
Il faut avant tout respecter le type de
jeu auquel vous jouez, A savoir détermi-
ner si vous évoluez dans un monde de
fantastique, ou si vous privilégiez une
horreur pure. Vos joueurs (PJ]) sauront
quels postulats sont possibles et quelles
hypothéses sont fantaisistes. Dans un
monde ol la magie est puissante et
reconnue, les élucubrations des joueurs
peuvent étre justes (puisque tout est
possible !). Certains jeux parodiques
joueront sur ce registre. Dans un mon-
de d’horreur, les hypotheses seront sans
doute plus réalistes. En bref, il faut que
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Elémentaire, mon cher Watson !

les hypothéses soient cohérentes avec
I'univers proposé !

Par exemple, Crimes joue sur le registre
de Uhorreur victorienne. Le surnaturel y
est habilement caché, bien que les joueurs
se doutent de son apparition. Il west que
rarement la clé finale de l'enquéte qui
appartient toujours au domaine de la
logique pure. Le cabinet du docteur
Caligari offre une perspective similaire.
La fin nous dévoile un narrateur dément
qui a affabulé tout le long sur son histoire
de somnambule criminel manipulé par
un docteur qui nest autre que le direc-
teur de son asile ! Tout se remet en ordre
sur les bons rails de la logique, la fantasy

~le réve- wa été que transitoire.

DESESPOIR
Le crime forme une hydre insaisissable
et difficile a vaincre. Comme le monstre
de la mythologie grecque, vous pouvez
Pamputer d’une téte, il lui en repous-

sera deux. Les scénarii d’enquéte sont
intéressants s'ils sont joués en campa-
gne dans le sens ot les PJ, au cours de
leur aventure, rencontreront d’autres
ennemis, développeront des intrigues
secondaires, tireront des enseigne-
ments du dénouement, autant de
prétextes pour créer un scénario qui
reprendra par la suite ces éléments.
Les interviews des forces de 'ordre
mettent souvent I'accent sur ce déses-
poir de ne jamais en “ voir le bout ”.
LChydre ne meurt jamais, les succes sont
des batailles remportées, la guerre, on
n'en voit cependant pas la fin.

Lapport de T'horreur victorienne ou
contemporaine est indéniable dans le
sens ol les protagonistes criminels sont
“immortels ” : le méchant s'échappe de
prison et recommence, le boogeyman *
revient sans cesse d’outre tombe, le cri-
me rode comme un esprit dont on ne
peut étre exorcisé, il passe de personne
en personne comme dans le Témoin
du Mal ? . Clest particuli¢rement dé-
moralisant, mais 'individu, contraire-
ment au fantastique, est radicalement
dominé par le monde qui I'entoure. Sa
marge de manceuvre, pour changer son
univers, est des plus réduites...

Développez le cdté cynique des choses.
Si le gouvernement envoie vos PJ en
mission, dans une civilisation avancée,
n'oubliez pas que les pontes du pouvoir
récupérent souvent ce sentiment d’insé-
curité pour satisfaire des exigences électo-



rales. Les PJ sont alors instrumentalisés,
on leur demande de régler un probléme
ponctuel, sans creuser la nature des cho-
ses qui mettraient en danger certaines
personnes haut placées. Lenquéteur est
un nageur dans un océan de requins.
Larriere-plan  politique est important
car il guide les PJ vers des suspects pré-
congus, désignés doffice : chauvinisme,
anti-prolétariat, fascisme... Il semble
important que les PJ batissent une mo-
tivation précise autour de leur travail, on
fait rarement le métier d’enquéteur pour
des raisons strictement alimentaire.

Les jeux tendances “ punk ” (steam, cy-
ber et autres) insistent sur le coté tota-
litaire des Etats qui accueillent I'action.
Dans Crimes, de nombreux éléments
mettent en doute la confiance des en-
quéteurs en leur propre clocher. Les
dirigeants sont corrompus et profitent
de leur situation pour commettre eux-
mémes les meurtres les plus odieux. La
haute société, pour échapper au spleen,
possede de multiples obédiences qui
vont des sociétés secrétes en passant
par lespionnage pour les puissances
étrangeres pour finir.

Il est en effet essentiel que tous se sen-
tent concernés par lintrigue, voire me-
nacés dans leur chair (libérer un otage
de leur famille, menace du meurtrier
qui les connait), surtout si vous voulez
produire un effet de terreur qui joue
sur une déstabilisation de la situation
des personnages principaux.

Par exemple, Crimes reprend les régles
d’historique propres aux jeux de White
Wolf en insistant sur la_famille, les al-
liés, les réseaux d'allégeance qui font des
personnages des obligés, préposés a rendre
service autant que justice. Quelle moti-
vation pour les chasseurs de vampires de
Dracula sans la perspective de sauver un
étre cher comme Lucy ou Mina Harker ?

MIROIR DE LA SOCIETE
Le crime est la cristallisation d’un dys-
fonctionnement dans la société. Il en est
aussi un parfait reflet. Un monde de jeu
ol le capitalisme triomphe voit apparaitre
des crimes crapuleux, égoistes et cupides.
Un M]J consciencieux décrira la société
pour renforcer cette atmosphére de cor-
ruption, en montrant combien les germes
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de ces crimes étaient contenus dans la so-
ciété. Mettez en exergue les facteurs crimi-
nogenes tels que P'urbanisation aliénante,
lalcoolisme, la pauvreté pour renforcer
Patmosphere délétere de votre partie.

Vous remarquerez qu'une bonne partie
de la littérature du XIXeme siecle pri-
vilégie les membres de la haute société
pour trouver ses improbables coupables.
Comment la justice des hommes peut
elle triompher dans ces sociétés aux
multiples passe-droits, a la justice sou-
mise au pouvoir, enfermées dans leurs
injustices sociales ? Gageons que vos
joueurs y trouveront une motivation
supplémentaire pour corriger ces défauts
qui nous semblent, & nous, membres de
la démocratie, insupportables.

En tes gros, Lenquéteur est toujours un
agent d’une norme sociale qui poursuit
les brebis galeuses de la société (Blade
Runner). 1l débusque celui qui brise
les tabous de la société, role sociologi-
que proche du sorcier dans une tribu.
Cependant, dans un souci d’éviter la
sempiternelle confrontation Bien/Mal,
Ienquéteur est aussi un coupable en
puissance de quelque chose et ce ren-
versement peut lui coliter beaucoup
(scéne finale de Seven).

Dans son mode de campagne, Crimes
Jjalonne le parcours des joueurs de nom-
breux piéges allant de la descente dans
le gouffre de la folie & la corruption qui
modifie jusqia leur chair. On devient
souvent tel celui que l'on traque !

REGLES GENERALES

Es-tu par hasard le gardien de ton
frére ? (Cain a Abel).

Ici vous trouverez les principales recettes
pour rester dans le ton de notre genre, le
jeu de role policier, sans pour autant tom-
ber dans les travers les plus communs.

Le scénario d'enquéte peut étre construit
sur le modéle des Whodunit® ? Cher
aux écrivains policiers : un meurtre brise
la paix sociale, des soupgons naissent ra-
pidement, on affine la recherche en écar-
tant préjugés et fausses pistes, on identifie
le coupable, on larréte. La dialectique
du scénario balance entre la dissimula-
tion et la manifestation de la culpabilité
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de chacun (les PJ doivent souvent passer
en revue les PNJs principaux pour élire
leur suspect). C'est la base de la tragé-
die élisabéthaine (le joueur en connait
autant que son personnage, il wa aucun
indice supplémentaire comme dans les
tragédies grecques oir tout le monde con-

naissait déja la fin).

Le scénario d’enquéte differe des romans
d’aventures dans le sens ot il se concen-
tre sur un événement (le meurtre) et un
lieu particulier (le manoir de Cluedo ?).
Il est donc important, si elle est révélée,
d’allonger artificiellement les scenes de
crimes pour augmenter le pathos des
joueurs et les concentrer sur cette tAche.

Je vous renvoie au scénario de Crimes
nommé L'Institut Pasteur qui se dé-
roule quasiment en huis clos. Lunité
de lieu, de personnages, d’événement
permet de dramatiser les situations
plutor que de noyer Uintrigue dans une
succession de voyages dépaysants (pre-
nez nwimporte quel James Bond, vous
comprendrez rapidement...).

Le scénario d’enquéte réussi n'est pas
d’une banalité affligeante. Pour tenir
en haleine les joueurs, ne livrez pas le
coupable directement dans leurs bras.
Circonstanciez votre discours (le mon-
de n’est ni blanc ni noir !!!) : la société
est faussement innocente (seule la na-
ture semble paradisiaque), la victime est
elle-méme ambivalente (méritait-elle ce
qui lui arriva ?) et l'assassin peut étre
pris de remords (et volontairement lais-
ser des indices, montrer des faiblesses).
Les suspects peuvent étre innocents
du crime, mais sont tous coupables
de quelque chose (en grattant un peu,
on comprend le degré de corruption de
I'entourage de la victime). Le criminel
n'a pas forcément une sale gueule, si
Cest le cas, il provoquera le soupgon,
mais jamais la surprise !

Pour illustrer ce propos, lisez le script du
scénario LAmour a Mort, 01t une momie
séme le trouble dans la haute société pari-
sienne. Dans le final, les joueurs sont con-
frontés i un cas de conscience s’ils ont mis
a jour les mobiles de la créature. En effet,
celle-ci tente de préserver son corps de la
profanation face a de réels méchants qui
Jfont fi des tabous élémentaires (profana-

tion de sépulture, cannibalisme, et je vous
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en passe...). Si la maniére de procéder
nétait pas contestable, ne pourrait-on
pas pardonner a la Momie de Karl
Freund de vouloir réveiller sa promise ?
Cette dialectique entre apparence mau-
vaise / nature profonde mauvaise resplen-
dit dans le Freaks de Tod Browning oi
les individus les plus “ normaux ” sont en
réalité les plus pervertis.

Le scénario d’enquéte ne donne pas for-
cément mal 2 la téte. Le but n'est pas de
faire 'obscurité mais la lumiére, les seules
zones d’ombre que vous placerez doivent
accentuer la lueur de vérité vers laquelle
tendront les joueurs. Lexplication finale
est simple, pas tarabiscotée, le criminel
est rarement un parfait étranger ni un
impénétrable mystere. Gardez tout de
méme cette notion de mystere : il faut
donner de 'étrangeté au meurtre pour
susciter 'adhésion autour d’un probléme
intellectuel a résoudre. Réservez leur des
lieux inattendus et des événements mys-
térieux pour les tenir en haleine.

Le scénario d’enquéte n'est pas une
affaire de super héros (la preuve ? Der-
rick , Columbo). Mieux vaut celui avec
des troubles obsessionnels compulsifs
et limitations en tout genre ; il est bien
plus intéressant & jouer. Evitez les PJ
fac-similés de Sherlock Holmes mainte
fois copié, jamais égalé.

Vous pouvez utiliser un systétme d'avan-
tages / limitations lors de la création de
personnages (pour donner naissance i
un télépathe en fauteuil roulant comme
le professeur Xavier des X-Men ?) pour
affaiblir physiquement, moralement ou
mentalement votre personnage. La survie
de celui-ci va requérir toute votre atten-
tion, vous vous y attacherez davantage.

Le scénario d’enquéte montre les revers
de la société. Vous devez sans cesse jouer
sur l'alternance entre le masque avenant
présenté en société et la face réelle de
chaque personnage, le fossé entre son
attitude et sa vraie nature. Ainsi, il y
aura probablement une différence de
comportement entre ses activités diur-
nes et nocturnes sur lesquelles vous
devez attirer l'attention des joueurs.

Les exemples littéraires ne manquent
pas : les diverses adaptations de Jack
“éventreur, docteur Jekyll et Mister

Hyde. Pour ce dernier, cest U'opposi-
tion du Bien et du Mal, de la Nature
(revoyez son coté simiesque) et de la
Civilisation. Hyde échappe totalement
aux conventions victoriennes, son coté
humain le poussant vers la perversité,
le sadisme et la dépravation. On ne
peut ni totalement domestiquer ni
extraire ce cOté animal que nous pos-
sédons tous. Lenquéteur est plus une
proie qu'un prédateur. La crainte est
son sentiment dominant. Comme il
fréquente, par le biais des suspects, le
véritable criminel, il doit craindre pour
sa sécurité. Pour provoquer ce senti-
ment, le non-vu est plus efficace que le
vu. Les indices ne montrent pas seule-
ment des traces du passage de I'ennemi
mais aussi 'impression confuse de sa
présence. Un PNJ peureux peut étre le
formidable véhicule de cette peur.

Dans le scénario de Crimes intitulé
Ombres et Brouillard, les joueurs se
retrouvent en pleine Premiére Guerre
Mondiale. Traquant un tueur embus-
qué, ils se retrouvent rapidement dans
le role de sa proie, accompagné d’un sol-
dat froussard alimentant leurs craintes.

RYTHME ET CONSTRUCTION
Comment concevoir un scénario qui
n'est pas fait pour préparer vos joueurs
a passer une bonne nuit. Votre but n'est
pas d’aider le marchand de sable...

Rythme

Le rythme est soit imposé par ['évo-
lution de l'enquéte par les joueurs (et
donc nécessairement plus lent) soit im-
posé par le MJ qui peut proposer une
fuite en avant des événements (provo-
quer des confrontations intermédiaires
avec le méchant, donner un temps li-
mité pour 'enquéte...). Voici quelques
propositions pour varier le rythme :

- des événements qui bousculent les PJ
et auxquels ils ne s'attendent pas ;

- une inversion des roles (de poursui-
vants, ils deviennent pourchassés) ;

- un effet miroir (sur la scéne du crime
un PJ tente de “ devenir " comme le
tueur et cela ralentit, a force de des-
criptions, le cours du jeu).

Il vaut mieux une narration profilée
comme un bolide, en évitant une sa-
vante exposition du décor a la Balzac,



suggérer les décors et les ambiances, se
laisser guider par les questionnements
des joueurs. En cas de blocage persistant,
relancez la machine par un nouvel évé-
nement (sans pour autant verser dans la
solution qui tombe, ex machina, comme
une mouche dans la soupe). Si vous con-
cevez votre scénario comme une lente
partie d’échecs, n'oubliez pas que vous
étes dans ce jeu tenu par une horloge.

Construction

Loi de progression continue : apres
lincident initial, le rythme doit aller
crescendo jusqu'au climax * final .

Pour la métrique du scénario, on peut
se baser sur le schéma suivant, en
divisant 'ensemble en plusieurs actes
comme une pi¢ce de théatre :

Acte 1 : (incident) exposition du pro-
bléme

Acte 2 : quéte + fausses pistes

Acte 3 : résolution et dénouement

Lexposition donne un hamegon aux
joueurs, un but, un besoin de savoir
qui alimente leur motivation.

- La quéte : elle se décompose en qué-
tes d’indices, confrontations intermé-
diaires avec I'ennemi ou ses sbires,
les interrogatoires de témoins. Vous
pouvez recourir 3 des flash-back de
différents types :

a flash-back puzzle : on revit les scénes

par les témoignages afin de reconstituer

la logique des événements (souvent

utilisés dans les films ol le héros a

perdu la mémoire, voir le Spider de

Cronenberg ou encore Memento de

Christopher Nolan) ;

b flash-back de contradiction :

chose mais tous les témoins se contredi-

sent (méthode utilisée pour le JFK d’Oli-
ver Stone sur l'assassinat de Kennedy : ot

méme

trouver la vérité ? ou encore Basic) ;

¢ flash-back trauma : la vérité revient a
la conscience de la victime de maniére
confuse puisque le souvenir a été refoulé
(utilisé en fin d’histoire comme la vague
des révélations de fin de films du 6éme
sens, Les Autres ou La 6éme victime).

- Pour les interrogatoires, la regle du
“ moins on en dit, mieux cela vaut ”
est essentielle pour susciter le dialo-
gue et la curiosité de vos joueurs.
Vous pouvez faire une ellipse ° si ce

que raconte un témoin a déja été dit.

- Pour les indices, vous pouvez faire
des implants dans votre scénario qui
serviront de motifs, Cest-a-dire des
éléments (objets, symboles, couleurs,
personnages) anodins qui prendront
leur sens plus tard.

- La fausse piste : il peut s'agir d’un coup
de théitre qui modifie les certitudes
des PJ de facon radicale (lien familial
caché, identité secréte, information
masquée...). La fausse piste est ce
qui terrifie les alpinistes que sont vos
joueurs :
ils retombent au plus bas...

une fois préts du sommet,

- Le dénouement : Cest la résolution de
toute la ligne de conflits qui ameéne
son cortege de réconciliations, ré-

Dracula, de Coppola

demptions, liens créés, acquisitions
et enrichissements. Dans le scéna-
rio d’enquéte, le dénouement tend
a recréer la situation pacifique de
départ, en éteignant tout motif de
renaissance d’un conflit. Bien sfir,
ce type de succes est rare et empéche
tout rebondissement dans une suite,
donc déconseillé & ceux qui jouent
en campagne. Ce dénouement peut
prendre des allures inattendues et
aller & contre-pied de ce qui érait
Dans la Marque du

vampire, Tod Browning interroge

attendu.

les rapports entre le vrai et le faux,
dénonce les formes de subterfuge
puisque les vampires du film sont en
réalité une troupe d’acteurs déguisés
dans un but crapuleux. Pourtant,
jusqu’au final, l'intrigue vampirique
est tout 2 fait vraisemblable !
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Vous pouvez utiliser une structure
narrative plus ludique, comme un jeu
d’échecs, faite de coups obligatoires
A jouer pendant votre scénario. Un
scénario d’enquéte bati comme un film
squelette ”

Mission
/ rencontre / ler défi au méchant/

de James Bond aura le ©
suivant quasi immuable

rencontre femme/ capture de Bond/
torture/ victoire/ perte de la femme

Pour créer des scénes a l'intérieur des
grandes articulations de votre scénario,
vous pouvez batir des couples oppo-
sés, des lignes de conflit trés généra-
les que vous allez illustrer avec 'une de
ces scénes. Pour reprendre le schéma
A la James Bond : James Bond/ M ;
Bond/ Méchant ; méchant/ femme ;
femme/ Bond ; Royaume Uni/ reste du
monde ; monde libre/ URSS et com-
munistes ; devoir/ sacrifice ; amour/
mort ; aléa/ événement programmé ;
faste/ privation ; perversion/ candeur ;
loyauté/ déloyauté. Vous voyez que
nous y mélons aussi bien personnages,
lieux, entités, émotions et concepts. Le
principal est que chaque scene soit un
tiraillement entre plusieurs tendances
pour la rendre dynamique !

TYPOLOGIE DES OBSTACLES

Les difficultés sont peuvent étre :

- des obstacles statiques (montagne,
pauvreté, loi du silence) ;

- des complications accidentelles et
temporaires ;

- une contre-intention (un groupe a
intérét a doubler les enquéteurs, a les
faire échouer).

Les tensions du scénario sont :

exogenes (les problémes a résoudre
sont extérieurs au groupe de PJ) ;

endogenes (chacun a son hypothese,

son caractére inconciliable avec
les autres, un PJ peut étre aussi le
coupable...) ; provoquées par un di-
lemme (faire triompher la justice au
risque de condamner ses intéréts, ou

céder a la “ raison d’Etat 7, etc...).

LUMIERE ET BROUILLARD SUR
L HISTOIRE

Le scénario est une machine pares-
seuse qui ne révele pas tout. Il est
couturé de manques, de vides que les
joueurs se feront un plaisir de com-
bler. Ainsi, la description des pieces
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ne doit pas étre exhaustive, comme si
vous aviez le souci de révéler les moin-
dres détails du mobilier pour que les
joueurs fassent le tri ensuite. Clest le
meilleur moyen pour qulils sendor-
ment pour de bon. Soyez suffisamment
évasif pour encourager le joueur a for-
muler des hypotheses, & vous question-
ner pour enrichir votre description. La
construction d’une atmosphere est un
travail d’équipe.

A ce titre, le titre doit étre embrouillé,
il doit susciter des idées et non les res-
treindre. Le débriefing est important
dans le sens ot il résout la plupart des
interprétations laissées en suspens, et
peut déboucher sur des ouvertures vers
une campagne, une évolution du per-
sonnage ou un simple scénario annexe.

Prenez le titre du roman labyrinthe
de JK Huysmans intitulé La-bas. Ce
nest pas seulement un voyage dans
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sherlock Holmes enquéte...

les recoins les plus sombres de I'Ame
humaine, mais aussi une descente vers
le bas, vers l'enfer, vers le bas-ventre,
les instincts primaires. Cette vertica-
lité de Pexistence posseéde un sens tres
chrétien, elle nous enseigne qu’il faut
parfois descendre bien bas avant de
pouvoir remonter la-bas, vers les cieux
paradisiaques. De nombreux motifs
nous le rappellent dans le roman,
notamment quand le héros ne cesse
d’emprunter le méme escalier lors de
ses promenades.

Si le scénario d’enquéte était un phé-
noméne météo, ce serait la brume,
dense, capable néanmoins de se lever
rapidement. Pour complexifier votre
construction de scénario, vous pouvez
muldiplier les analepses ¢ et les prolep-
ses’ . Cela se fait lors de I'interrogatoire
de témoins par exemple, ou lorsqu'on
tente d’anticiper le prochain méfait du
coupable.



RECHERCHE D’ INDICES

La Nature et le Verbe sont de grands
livres ouverts pour ceux qui savent les
lire. Le nom de la rose, Umberto Eco

Comment procéder ?

La quéte d’indices permet de répondre
aux questionnement essentiel : qui 'a
fait ? Comment a-t-il fait ? Pourquoi ?

Ou?

La science est au service de Pordre.
Elle a de tout temps tenté d’aider la po-
lice & résoudre les crimes, allant jusqu’a
tenter de les prévenir (Minority Report

Louis-Alfonse Bertillon - 1930

et d’autres travaux de Phillip K. Dick).
On doit étre maitre des causes et des
faits (Sherlock Holmes). Voici quelques
systemes issus de différentes époques
qui vous permettent d’établir ce qui a
parfois guidé les criminologues :

- le modéle indiciaire de Lumbroso
(XIXéme) : il a tenté d’établir des
rapports entre les dimensions du
crine des criminels et élargir ces
recherches 4 l'ensemble de la po-
pulation, pour établir une relation
logique entre “ profil du meurtrier ”
et prédisposition au crime. Une sorte
de “ délit de sale gueule 7, basé sur
une discrimination physique et donc
raciale, propre & alimenter un monde
de jeu de type totalitaire ou victo-
rien. Dans ces univers, on peut céder
aux méfaits de 'anatomopathologie
en dessinant un portrait identifiable
du barbare menagant la civilisation.

Pour plus de précisions, reportez
vous aux themes de campagnes pré-
sents 2 la fin des reégles de Crimes.

- le fichage : Bertillon en fut 'apotre en
France (500 000 personnes fichées
en 1893, et oui, déja!) qui permet de
dresser le portrait des récidivistes et
donc d’identifier, au cours de recher-
ches, des suspects possibles.

- les moyens de la police criminelle : la
dactyloscopie ®  inventée en 1900 en
Argentine, la reconnaissance ADN,
l'dentification des poisons, etc. ..

- la médecine légale : un panorama est
donné dans le jeu Crimes (chapitre
quéte d’indices”)

Le crime est au service de la morale.
Dans un univers qui reprend des va-
leurs religieuses de type judéo-chrétien,
il peut étre intéressant d’orienter les
recherches dans les directions symbo-
lisées par les Sept Péchés Capitaux. La
lutte contre le crime devient une ceu-
vre pénitentielle qui tente difficilement
d’établir la césure entre vices et vertus.
Cette référence aux péchés capitaux
est centrale dans Sevem, mais aussi
dans des constructions plus complexes
comme le nébuleux Nom de la Rose.

PETITE GALERIE DE COUPABLES
crime passionnel (masculin ou fémi-
nin) ;

crime crapuleux (membre de la fa-

mille, associé, collegue, entourage
éloigné...) ;

bande de jeunes, crime organisé pro-
fessionnel ;
tueur en série (mobile souvent com-

plexe, assouvissant le fantasme du
sujet) ou folie passagere (PNJ psy-
chotique) ;

complot politique (anarchiste, adver-
saire politique, puissance étrangére).

Vous pouvez rendre 'un de ces crimi-
nels plus dangereux si vous jouez sur
son sentiment de culpabilité. Il n’aura
aucun remords sil se sent désigné
comme un instrument d’une cause ou
d’une vengeance (complexe du kami-
kaze, tueur de Seven). Quoi de plus
dangereux qu'un homme prét & mourir
pour sa cause ? Par contre, le remords
peut lui faire inconsciemment échap-

per des indices importants. Un autre
archétype de criminel nous est légué
par les romans du XIXéme du style
les Mystéres de Paris . Cest un héros
romantique riche, bien né, du genre «
surhomme » qui veut établir ses propres
lois, voire compenser le travail mal fait
de la justice. Il est cependant capable de
violence et de cruauté terrible comme Ze
Comte de Monte Cristo pour parvenir
a ses fins. Cette dichotomie satanique
/ romantique est particulierement inté-
ressante a développer.

MODES DE RAISONNEMENT IN-
TELLECTUEL

- DEpucTioN :

générale & un cas particulier et on en

on confronte une loi

déduit un résultat. Par exemple, si
toutes les blessures par balles trouent le
corps en laissant une briilure circulaire,
et que le corps dans cette enquéte est
effectivement troué avec cette briilure,
alors C’est bien un coup de feu qui a
achevé la victime.

- INDUCTION : par répétition de lex-
périence, si on a toujours le méme
résultat, alors on peut penser que ce
résultat est une certitude. Par exemple,
si toutes les victimes égorgées d’une
certaine maniére Uont été par des as-
sassins sikhs, sans aucune exception,
alors on peut penser qu'un nouveau cas
analogue s'ajoute 2 cette liste qui s'est
toujours vérifiée.

- ABDUCTION : Clest le fruit d’'une hypo-
thése hasardeuse qu'on essaie, souvent
par un procédé étrange et curieux. Cela
fonctionne bien avec des personnages
du type Sherlock Holmes qui se trompe
rarement et recourt plus a lintuition
qu’a lintellect. Par exemple, si le corps
a été égorgé, pourquoi ne serait-ce pas
I'ceuvre d’'un tueur habitué aux armes a
feu qui masquerait volontairement son
crime en assassinat de type sikh ?

- PROFILER : laissons Spinoza parler &
notre place : « les mouvements de Uesprit
de Uenquétenr obéissent aux lois du réel.
S’il parvient i sidentifier a Uassassin, il
aboutira au méme raisonnement que
lui et pourra ainsi anticiper sur lui. On
west jamais devant le hasard, on peut
retrouver d aprés cette théorie la somme
de tous les comportements plausibles ».
Bien shr, Clest passablement illogique
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mais cela présente lintérét
d’immerger le personnage dans
un monde criminel décalé de sa
propre perception de la réalité.
Le Sixiéme Sens (film de Mi-
chael Mann sur le modéle du
livre de Thomas Harris, éviter
le remake de Brett Ratner)
fonctionne de cette facon:
il faut entrer dans la peau de
Hannibal Lecter. N’oubliez pas
le phénomeéne de contamina-
tion : ¢ vous mavez coincé car
vous étes comme MOI!”.

DirrFICcULTES
SUPPLEMENTAIRES

La logique pouvait grandement servir a
condition d’y entrer et puis d’en sortir.
Le Nom de la Rose.

- La foule vengeresse : de nombreux
films reprennent ce théme de la foule
qui veut faire justice elle-méme (lz nuit
du chasseur, M le maudit, Frankens-
tein...). Les médias sont aussi un
prisme déformant qui peut occasion-
ner de fausses pistes. Les enquéteurs
doivent alors engager une course contre
la montre pour démasquer rapidement
le coupable et le soustraire au peuple,
sinon leur mission sera un échec.

- Zut, je suis le coupable : le point d’or-
gue du policier semble étre de prouver
que le lecteur, ici donc le joueur, est
lultime coupable. Un défi intéressant
a proposer 2 un joueur qui devra
sauver ” son perso de ses pairs. Ou
alors, le fruit d’'une manipulation : les
indices raménent invariablement 2 la

culpabilité des PJ.

- Impliquez au maximum vos PJ au
sujet de cette enquéte. S’il le faut,
le meurtre concernera leur famille
proche, un étre cher, ou pourra pro-
voquer chez eux un changement de
fortune (traque, menaces de mort,
mise en danger de ses intéréts). Vous
pouvez évoquer une ancienne dette
ou recourir 2 leurs valeurs morales
qui les poussent a lutter contre le cri-
me. Il est important que vos joueurs
soient perturbés pour que 'enquéte
réajuste leur condition. Des intrigues
secondaires peuvent vous aider, en
marge de votre histoire principale,
a gérer I'implication de vos PJ. Vous
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Scéne d’interrogatoire

pouvez aller jusqu’a transformer vos
PJ en victimes potentielles sur le mo-

deéle des Chasses du comte Zaroff.

- Le travail d’enquéte sarticule sur
la notion de reconnaissance. Faites
en sorte que celle-ci soit malaisée.
Par des coups de théitre, révélez des
liens familiaux, amoureux ou inté-
ressés entre les suspects. Organisez
des méprises (un présumé coupable
voulant par ses aveux protéger un
étre cher) ou des quiproquos (I'assas-
sin s'est trompé de cible, le coupable
est en fait une femme déguisée en
homme...). Dans 7he Black Cat
(1934), le héros trouve refuge chez
le responsable de milliers de morts
lors de la lére Guerre Mondiale a
cause d’'une trahison. Il en prend
conscience peu a peu et ce réglement
de compte prend une tournure per-
sonnelle qui causera la mort de ces
deux protagonistes.

- Soit vous noyez linformation sous
des bavardages sans fin, sans sens
manifeste, mais qui révelent tous les
indices une fois que la solution finale
éclate (modéle de Don Isidro en
lictérature ou de Usual Suspects au
cinéma) - revoir le paragraphe sur les
flash-backs trauma.

VARIATIONS

Quelques pistes pour aborder le genre
de maniere décalée.

- Altérer les capacités de Uenquéteur :
le recours aux drogues (cocaine,
opium) altérant la perception de la
réalité est une variante déstabilisante
quand vous présentez ce recours
comme indispensable a la réalisation
de 'enquéte, considérant les dangers

menagant A cours et long
terme un PJ sous 'emprise
de psychotrope comme le
perso de Johnny Depp dans
From Hell. Voila la raison
de la multiplication des
fumeries d’opium dans les
rues de Paris dans lexten-
sion de Crimes : le fléau de
la drogue est bien présent
au XIX éme siécle, la reine
Victoria elle-méme fume
du cannabis, et tout cela est
bien légal !

- Variation a la régle du Whodunit ?
L'assassin est connu d’avance, mais
les PJ sont obligés de prouver sa cul-
pabilité (les Incorruptibles face 3 Al
Capone).

- Enquéte dans un style aventureux :
Ienquéte ameéne les personnages
se déplacer partout et A vivre des
aventures proches d’une quéte de
fantaisie (scénario de James Bond).
Le rythme de ce genre est effréné et
permet d’accélérer certains scénarios
d’enquéte ayant la frénésie d’un
Derrick.

Yann Lefebvre

http://www.heinrich-
kemmler.freesurf.fr/crimedwld. html

Notes

! Bogeyman : monstre imaginaire
effrant les enfants

2 1émoin du Mal : le film de 1997

de Gregory Hoblit avec Denzel
Washington et John Goodman

3 Whodunit : histoire basée sur la
résolution d’un mystére, d’une énigme
 climax final : sommet dramatique du
scénario, ici moment o1t les enquéteurs
démasquent le coupable et l'arrétent,
ou moment otz ils subissent un échec
patent

3 ellipse : passer volontairement une
scéne

¢ analepses : regard subjectif d’un perso
sur ce qui sest passé avant

7 prolepses : regards en avant,
prédictions

8 dactyloscopie : cest a dire le relevé
d’empreintes digitales





