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Mini Critigues
M CJDRA

La CJDRA vue par notre reporter Seagull, et le compte-rendu du forum création de la
CJDRA 4

N COMPTE-RENDU DES BALLADES ONIRIQUES

Premiére année d existence pour la BAP et cest l'occasion de parler des Ballades
Oniriques, convention organisée fin du printemps 2004.

Lomiine sun... META-CREATURES

«Car ceux qui avancent dans les ténébres verront pour la seconde fois la lumiére du
tube cathodique.» Jacob 16:9 En premiére diffusion francophone, toute la Lumiére
sur... Méta-Créatures de Groumphillator.

YRINTH

mpire, ils ne pourront plus utiliser leur gantelet, ce qui fait

ERIUM

omment concevoir vos méchants dans les régles de lart.

TA-CREATURES

: Un bled paumé, des rencontres pourries avec des mecs
secréte, un barje qui contamine tout le monde, des zombis
estres pas belles et hargneuses, tous les éléments sont li pour
e

nent, biéres, chips et télécommande a portée de main mais ne
Profitez d'un nouvel épisode pour Méta-Créatures, le jdra.

‘EDIA

e Pierre : Ce scénario ménera les joueurs dans un voyage
2 artefact qui lest tout autant.

développer votre systéme de jeu.
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Un an DEsA |

Avec ce quatrieme numéro, JdO féte sa premiere année
d’existence et il est 'heure de faire un bilan. Apres des débuts
(tres) difhiciles, des changements d’équipes : des rédacteurs
qui nous quittent, d’autres qui nous rejoignent, des illustra-
teurs qui n'ont plus le temps, d’autres qui nous font confian-
ce, nous nous stabilisons doucement. Cela fait deux numéros
que nous paraissons a ’heure. Nous avons pris le rythme et ce
n'est donc pas pres de changer.

Sur la forme, ce numéro s'approche de sa version de croi-
siére, a savoir un numéro qui oscille entre 44 et 48 pages,
une quatrieme de couverture et une qualité professionnelle.
Bref I'e-zine pourrait devenir fanzine sans probléme, il ne lui
manque que le papier.

Autre réussite, celle des éditeurs associatifs qui ont pu-
blié cette année leurs premiers projets. Cette autre maniére
de concevoir le JdR va peut-étre élargir le paysage rolistique
frangais ; en tout cas, ici, nous 'espérons. Les professionnels
commencent a puiser dans le JdRa (Pavillon noir, Secretum
Templi, Exil etc.) et les auteurs de JdRa se professionnali-
sent. Bref le JdRa va probablement rentrer dans les mceurs
rolistiques jusqu’alors peu disposées a voir au-dela des jeux
commerciaux.

Cela ne peut étre qu'une bonne chose pour la commu-
nauté. Car cela va la mettre en ébullition, cela va peut-étre
donner des envies a de nouveaux créateurs. Il y aura encore
plein de JdRa a étudier, plein de perles a découvrir. Et des
mondes encore inédits nous tendent les bras, des terres inex-
plorées se profilent a I'horizon.

Victorio
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GNOMES
http:/couroberon.free.fr/
Gnomes.html

Basé sur les livres de Rien Poortvliert &
Will Huygen, ce mini-jdra (6 pages), écrit
voici un temps, mais récemment mis en
ligne, propose & de trés jeunes joueurs
d’incarner un gnome. Cinq courtes et
simples étapes permettent de créer son
gnome. Ensuite I'Aventure (scénario)
peut commencer avec son lot d’Epreuves
(d’adresse, de chance et de courage) ou le
niveau du gnome varie. Si par malchance
il venait a échouer, sa Débrouillardise lui
permettrait de se tirer de ce mauvais pas,
mais attention  ne pas perdre son bon-
net ou c’en est fini de 'Aventure ! Aucun
perdant, un jeu ot 'échec n'est pas syno-
nyme de blessures, mal, etc.

J’adore la simplicité de ce jeu propice
a étre joué avec les plus jeunes et l'aide
concrete qui est apportée au Conteur
(MJ). La construction d’Aventure est
pertinemment bien expliquée, de quoi
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concevoir rapidement et facilement
les siennes. Chaque Aventure possede
un but que le gnome va atteindre en
vivant plusieurs DPéripéties présentes
sous la forme d’Embfiches, de Bon-
nes / Mauvaises Rencontres ou d’Aides
(coup de main de PNJs). Plusieurs
exemples concrets sont cités.

Afin d’éviter de devoir gérer des person-
nages qui finissent trop Débrouillards et
quaucune Aventure neffraiera plus, il est
prévu un tel Gnome soit engagé comme
conseiller a la Cour du Roi et doive ainsi
se retirer de la table. Une excellente ma-
ni¢re de garder un certain danger, incer-
titude quant 4 la réussite d’une Aventure.
On peut aussi s'inspirer des épisodes du
dessin animé « David le Gnome ».

MOUSQUETAIRES DE UOMBRE
http:/phenix-edition.org/mdo/

1654 ; lors de I'éclipse de soleil, un vais-
seau pénitentiaire extraterrestre s'écrase
en pleine forét de Fontainebleau en
laissant s'échapper ses occupants. Une
compagnie spéciale de mousquetaires
est alors créée et envoyée a la pour-
suite des extraterrestres. Ce sont les
Mousquetaires en noir, les Mousque-
taires de 'Ombre.

Premier gagnant des sélections (section
court-métrage) de Phénix Edition,
voici la version papier de Mousquetaire
in black, dorénavant introuvable en
version électronique, beaucoup plus
abouti et beaucoup moins parodique
que son prédécesseur.

Le jeu se paie le luxe de condenser en
72 pages tout ce qu’il faut pour jouer, a
savoir : la description du Grand Secret
(les extraterrestres sont parmi nous) ;

des regles courtes, originales et effi-

caces (la gestion des actions multiples
est d’'une fluidité exemplaire) ; une
description de la compagnie des Mous-
quetaires de 'Ombre ; des intrigues de
cours ; ainsi que quatre scénarios.

La mise en page est agréable et tres profes-
sionnelle, les illustrations vont de moyen-
nes a superbes. On notera que certaines
donnent l'impression que les crayonnés
n'ont pas été effacés, ce que je maime pas
particulierement. Le jeu est une réalisa-
tion exemplaire pour une association, il
peut sans probleme rivaliser avec les réa-
lisations professionnelles, certaines étant
bien en dessous de ce résultat.

BioHAZARD,
ResipenT EviL RPG
http:/fwww.xperyments.com/
residentevil.php3

Ce nouveau JdRa d’Yno est basé sur
'univers du jeu vidéo éponyme. Sivous
aimez les films d’horreurs a la Romero,



chasser du zombie dans des manoirs bi-
zarres, il est fait pour vous ! En effet, il
en traduit trés bien 'univers oppressant
et nombre des éléments propres au jeu
vidéo y ont été incorporés.

Le principe des rubans encreurs a été
repris, ceux-ci permettent aux joueurs
de « sauvegarder » I'état de santé de leur
perso & un moment du jeu !

Le systtme de dégits est bien pensé,
surtout avec les armures, qui encaissent
des dégats a la place du personnage,
mais qui perdent alors de leur effica-
cité. Le systeme de jeu est simpliste a
souhait et permet de faire vivre des sce-
nes assez stressantes. Les combats sont
ravageurs, sy faire blesser ou tuer peut
si vite arriver...

Vous choisissez au départ le type de
personnage que vous voulez faire jouer
et vous ne choisissez ensuite que ses
caractéristiques ! Lidée, si vous faites
jouer un groupe des STARS est de faire
en sorte que vos joueurs créent une
équipe soudée ou chaque personnage
trouvera son utilité !

BIOKA

SIDEKWT l_"q.-'ll RP

Lesquive est assez mal expliquée, on ne
sait pas trop sur quel pied danser et ¢a
donne, 1 encore, 'impression d’un jeu
vidéo... Clest a dire : « jte frappe, tas
mal, tu me frappes jai mal, etc. » Ce
qui fait que ce jeu ne doit pas étre tout
A fait évident pour des débutants sans
personne pour les guider !

Un jeu que je conseille vivement A toute
personne aimant l'univers ou désireuse
de le faire découvrir car il est simple et
vraiment inoubliable en one shoot !

BLACKENED

http:/lpeejees.free.fr/pages/
blackened. htm

La Terre est plongée dans la nuit
perpétuelle depuis que « Artefact »
Ienglobe. La technologie est morte,
seule la poudre et la vapeur subsistent,
obligeant les hommes & réapprendre a
survivre. Les villes sont ravagées par

les guerres. Certains hommes sont
corrompus par cet objet extraterrestre.
Bref 'humanité n'est plus que 'ombre

d’elle-méme.

Le dernier jeu des Peejees est post-apo-
calyptique, sombre, désespéré. 1l fait
partie de ces jeux d’horreur suintant
l'occulte et ot 'ambiance est primor-
diale. Si la présentation est succincte
Cest tout simplement que nous ne dé-
sirons pas déflorer le monde. En effet le
jeu regorge de secrets, a I'instar de Kult
avec lequel il partage quelques points
communs. Le jeu est aussi truffé de
bonnes idées comme I'utilisation assez
occulte du réve.

La présentation est assez sommaire,
mais efficace. Le jeu ne comporte
malheureusement aucune illustration
ce qui le rend parfois indigeste, flirtant
avec les 90 pages. Deux versions sont
disponibles, I'une avec un fond de
page pour la lecture a
sans fond de page, mais strictement

Pécran, lautre

identique a la premicre, ce qui est
dommage, car si le corps de la police
avait écé plus petite le jeu aurait gagné
quelques dizaines de pages. Mais tout
cela Wempéche pas Blackened d’étre un
bon jeu, original et efficace.

NEMEDIA
http://bap.portail-jdr.com

Renouant avec les grandes épopées
celtiques, Némédia est un univers aux
accents tragiques ol des entités immor-
telles s'affrontent dans l'ombre depuis
plus de 800 ans. Inspirés et guidés par
la source, les joueurs incarneront les
membres de Compagnies Libres de

mercenaires, ils seront détenteurs de
pouvoirs étonnants concédés par I'ame
des Guerriers. Ils prendront place dans le
subtil et mortel Jeu des Maisons, parmi
les intrigues, les conflits et les complots.
Ils répondront & I'appel de lieux mythi-
ques, de contrées oubliées ou inconnues
peuplées de créatures fabuleuses. Ils
prendront conscience avec horreur d’un
fléau pouvant revétir mille aspects, face
auquel ils devront faire preuve d’hé-
roisme autant que de ruse. ..

Clest avec un théme trés peu courant
que la BAP nous offre son nouveau
jeu de role, le premier depuis son pas-
sage 4 la forme associative. Le livre fait
208 pages avec couverture souple cou-
leur, dos carré collé et carte du monde
couleur. Némédia est la preuve d’'un
travail d’équipe impressionnant car il
en ressort un jeu aux illustrations et a la
mise en page digne des professionnels.
Seul hic les quelques fautes de frappes
et d’orthographe qui heureusement se
noient tant on est absorbé par Uhistoire
fascinante du jeu.

Renouveau du genre et adaptation des
légendes celtique font loriginalité de
Némédia.

Le livre de base est composé de quatre
grandes parties appelés « livie». On
trouve donc le livre du joueur (création
du personnage..
livte du monde (background général)

.), le livre des régles, le

et le livre du meneur (petits secrets et
background poussé). En extra, deux
scénarios bien construits, un lexique
de prénoms Némédiants et une carte
couleur.
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Ma CJDRA

Mai 2002, Fontenay-sous-Bois. Je viens de passer la porte de la salle municipale.

Petit regard en arriére, sur Uaffiche a Uentrée ; tout va bien, je suis arrivé a bon port.

Coup d’w@il circulaire sur les affiches des jeux ; évidemment je n'en connais pas

la moitié du quart. Puis enfin, un visage familier ; celui d’un pseudo croisé

au gré des forums réliste, enfin rencontré en chair et en os...

. Et Cest ainsi que tout a commencé.

Pour vous patler de la CJDRA,
jaurai pu vous faire un cours
d’histoire, ou un long compte-
rendu de toutes les parties, ou
encore un grand spot de pub dithy-
rambique... J’ai plut6t choisi, tout
i simplement, de vous raconter ma
la CJDRA, pour vous faire partager
ma double expérience, a la fois
celle de joueur venu découvrir
des jeux amateurs et celle d’auteur
venu présenter le sien.

&
2003 : LA CJDRA

cOTE JOUEUR

t La premiére fois que je suis venu a
B la CJDRA, le projet Jeux d’Ombres
] en était a ses débuts et je voulais
il - . . .
‘. découvrir le plus possible de jeux
l& de roles amateurs. La découverte,
‘ﬁ c’est d’ailleurs, 2 mon avis, la mo-
] tivation numéro un des visiteurs de
cette convention. Bt sur ce point je
n’ai pas été décu ; méme si je con-
naissais de nom un certain nombre
des JdRa présentés, il ne m’avait
jamais été donné 'occasion de les
tester au cours d’une partie, et donc
de les découvrir véritablement.

Etala CJDRA, tout est mis en ceu-
vre pour que Pon puisse jouer ; dés
le matin (10h, presque I'aube) des
parties « a 'improviste » sont or-
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ganisées entre meneurs et joueurs
consentants. Ce qui m’a permis
de tester 'un des grands noms du
JdRa, Solsys, en compagnie d’une
joyeuse bande. Puis, le méme jour,
grace aux créneaux horaires de
Papres-midi et de la soirée, j’ai pu
faire deux autres parties et donc
découvrir deux autres jeux : Exil
et Brain Soda. Bref, trois parties
en une seule journée, un record
personnel et surtout la preuve que
cette convention, contrairement
aux bien tristes salons et mondes
du jeu que je connaissais jusque-la,
a été pensée d’abord pour le jeu.

Et quelles parties | Au-dela de la
découverte de nouveaux jeux, elles
restent mémorables grace au talent
des MJs et des joueurs. Sans doute
Peffet de la passion d’un auteur-
meneur associée a la curiosité in-
ventive des joueurs.

2004 : LA CJDRA
cOTE M]

Lorsque je suis revenu a la CJDRA
Pannée suivante, la sortie du Lab.01
et donc de Sylvae, m’avait propulsé
dans la catégorie MJ, ce qui m’a
permis de voir un autre aspect de
la convention. Et aussi, accessoi-
rement, d’angoisser légérement les
jours précédents.

Premier constat : la CJDRA a
un effet motivant sur lauteur de
jeu de role. En effet, elle peut lui
donner une excellente raison de se
dépécher de finaliser son jeu ou,
dans mon cas, Pobliger a écrire un
scénario d’introduction digne de ce
nom. Et grace au systéme des af-

fiches présentant chacun des jeux,
elle Poblige a commencer a réflé-
chir a la promotion de son jeu.

Ensuite, sur place, vient le moment
terrible de la foire aux scénarios. Une
minute pour synthétiser son jeu — un
exercice bien plus difficile qu’il n’y
parait — et surtout donner envie d’y
jouet... « Alors en fait Sylvae, cest
un jeu otr on joue des arbres dans la
Forét... » Ouf | Pour cette fois au
moins, Pexercice s’est plutot bien
passé, j’al trouvé mes quatre joueurs
sans trop de mal. Une preuve de
plus que les visiteurs de la CJDRA
ont le gout du risque. ..

Mais ce n’est pas tout, me dis-je a
cet instant précis, maintenant que
je les ai convaincu de venir a ma
table, encore s’agit-il de leur offrir
un bon moment de jeu de rdles.
Voici en effet I'ultime test pour
son jeu, la confrontation avec des
joueurs inconnus, qui parfois ont
une longue expérience du jeu de
role, parfois méme sont d’autres
auteurs de JdRa. Le risque de faire
une partie moyenne ou mauvaise
est bien réel, bien plus peut-étre
que dans le cadre confortable du
groupe de potes. Mais dans ce cas
les retours des joueurs sont tres
importants car ils vont permettre
a Pauteur d’améliorer son jeu et de
ne pas répéter les erreurs du passé.
Fort heureusement pour moi, ce
jour-la tout s’est tres bien passé, et

la partie de Sylvae a été 'une des
meilleures qu’il m’ait été donné de
faire jouer. Et les encouragements
des joueurs sont toujours particu-
licrement agréables — et importants
pour continuer a développer son
jeu.

La CJDRA
COTE RENCONTRES

Avec un titre comme ¢a, on va
croire que la CJDRA est une
agence de mariage... Non, je parle
plutét de rencontres rolistiques,
entre auteurs, entre joueurs. ..

Mais revenons au début de larti-

cle : ma premicre CJDRA a donc
débuté par une rencontre improba-
ble avec un internaute croisé au dé-
tour d’un forum... Mais ¢a ne s’est
pas arrété 1a, loin de la. Le nombre
de gens que j’ai rencontré au cours
de ces deux CJDRA est énorme...
Certains sont d’anciennes connais-
sances du web que j’ai enfin vues
« en vrai », ce qui permet bien sur
un échange beaucoup plus riche et
agréable que sur la toile.
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La convention est aussi le lieu pri-
vilégié pour rencontrer les auteurs
de jdr amateurs, et elle permet aux
créateurs de se rencontrer entre
eux pour discuter technique, a
I'image de ce forum consacré a la
création de jeu de role, organisé a
P'occasion de la CJDRA 4.

Lors de la CJDRA 3, une bonne
partie de I’équipe d’alors de Jeux
d’Ombres s’est retrouvée pour fai-
re connaissance, et cette premicre
réunion de rédaction improvisée a
eu un effet trés positif sur avance-
ment du projet. Au méme moment,
lors d’une partie d’Exil, se tissaient
les premiers liens de ce qui allait
devenir Ballon-Taxi. La CJDRA,
en favorisant les rencontres, est
donc un lieu clé pour tous les pro-
jets tournant autour du JdRa.

La CJDRA
COTE ORGA

Comme la CJDRA c6té orga, je
n’ai jamais essayé, j’ai trouvé que ce
serait une meilleure idée de laisser
Bouclier, Fondateur Historique de
la Convention, nous en parler.

- A lorigine, la premiére CJDRA,

cétait pourquoi ?

Pour devenir célebre. Et au cas ou
cela n’aurait pas marché, ¢a assurait

aux auteurs de jeux de roles ama-
teurs d’avoir une vraie chance de
présenter leur jeu a un public venu
spécialement pour ¢a et sans avoir
a se battre contre un marketing
professionnel.

- Et pourquoi avoir continué ?

Parce qu’on m’a remercié de I'avoir
fait.

- Quiest-ce qui te semble le plus
important dans la CJDRA ?

C’est Pambiance de la convention
qui nous vaut le plus de félicita-
tions et de plaisir chaque année.
On se donne beaucoup de mal
pour mettre les auteurs en avant
et leur faire jouer leurs jeux dans le
meilleur confort possible. Pendant
la CJDRA les auteurs ne sont pas
lachés dans la nature sur un coin
de table, ils sont intégrés au dé-
roulement de la convention. Non
contents de voir leur jeu placardé
sur les murs, les auteurs sont ame-
nés a le présenter de vive voix au
public lors de nos « bourses aux
scénarios », avant de partir pour
une démo a 3 ou 5 joueurs. Nous
respectons autant que faire se peut
leurs desiderata (qui, dieu merci,
restent rares), mais on veille aussi
a dispatcher les jeux trop thémati-
quement concurrents sur le week-

end. Les auteurs apprécient que
les joueurs viennent pour tester du
JdRa, et les joueurs apprécient de
se voir présenter les jeux par leurs
auteurs. Au final tout le monde en
sort avec une belle expérience.

- Ton meilleur souvenir de CJDRA ?

La fin, quand on nous réserve sa
place pour 'année suivante. Mais
jai aussi un gros faible pour le
moment ou je lis les noms indiqués
dans la colonne «ville de rési-
dence » des feuilles d’inscription :
« Marseille, Liege, Brest, Angers... »
plus de 30% des participants vien-
nent d’au-dela de la région pari-
sienne, c’est énorme et c’est super
flatteur.

- Et le pire ?

La veille de la convention, quand
on se demande si on aura en-
core une fois 'adéquation entre les
auteurs et les joueurs.

- Pour la CJDRA 4, pour la premiére
Jfois tu tes entouré d’une équipe
d’orgas qui ont mené le projet avec toi.
Qui'est-ce que ¢a change pour toi, pour
la convention ?

Rien ils en foutent pas une ! Je plai-
sante bien entendu. Clest génial,
tout seul on ne peut pas penser

NTION DES JEUX DE ROLES AMATEURS

v¥¥.Cyora.0R0
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a tout. On ne peut pas étre par-
tout. On n’a pas autant de force.
On n’est pas aussi rigoureux. On
n’a pas autant de contacts. Tout
seul c’est plus excitant, plus enor-
gueillant mais c’est aussi moins
réussi et ¢a a moins d’envergure.
Sinon au niveau méthode de travail
on a trouvé une facon de s’organi-
ser trés réactive grace a internet.

- Un scoop sur le futur de la CJDRA ?

Comme on a ouvert un forum
« Critiquez-nous » a la fin de la
CJDRA précédente, on disposait
d’une énorme base de travail pour
améliorer les choses. Le « scoop »
serait donc qu’on a trouvé réponse
a tout et que la CJDRA 5 sera
encore plus fameuse que la précé-
dente.

A Tannée prochaine !

Aprés la CJDRA 3, je m’étais juré
de tout faire pour assister aux pro-
chaines éditions. La CJDRA 4 ne
m’a évidemment pas fait changer
d’avis, et j’espere revenir chaque
année, avec de plus en plus de jeux
a découvrir et a faire découvrir, et
surtout de plus en plus de rencon-
tres a faire.

Seagull

bttp:/fwww.cjdra.org

COMPTE-RENDU DU FORUM
CREATION DE LA CJDRA 4

Lors de la CJDRA 4 sest tenu un forum sur la création de JdRa, regroupant
différents acteurs du milieu ; auteurs, illustrateurs, éditeurs amateurs, etc.
Nous passerons ici sur la difficulté de trouver la salle o1l se tenait le forum et
sur le débat non structuré pour se concentrer sur lessentiel.

Dans notre premier numéro nous avons publié un article concernant la
motivation pour écrire son jeu, chez les auteurs présents au débat on retrouve
les mémes idées. Avec un plus : faire un JdRa c'est aussi une maniére de
participer & la communauté. Communauté qui est bien plus que la somme
de tous les jeux en faisant partie. Un esprit de partage régne entre les auteurs,
un peu a la maniére du monde du logiciel libre. D’ailleurs, les inspirations
sont souvent proches et discerner un plagiar peut devenir compliqué.

Les auteurs sont en recherche constante d’illustrateurs, c’est un constat
malheureux mais il y a bien plus d’auteurs que d’illustrateurs dans le monde
du JdRa. Il faudrait donc attirer les illustrateurs qui ne s’intéressent pas
forcement aux JdR. Il est tentant de se passer d’illustrateur mais il faut bien
garder a Uesprit que Uillustration est faite pour attirer l'eeil ; cest la facade h ¢
du jeu.

Au niveau de la présentation il vaut mieux concevoir un fichier PDF plutot

quun document Word ou méme une succession de pages HTML. Non e
seulement le jeu serait lisible sur plus de systémes mais il aurait également un

aspect beaucoup plus professionnel. Les auteurs ont d’ailleurs souligné que le

niveau des JdRa est de plus en plus élevé.

Pas besoin de 300 pages pour jouer. Les gens ne vont pas acheter un jeu
pour jouer une fois, au contraire ils aiment le prét a jouer. Le format court E
plait, car on peu commencer a jouer plus rapidement. Le tout est d aller

a lessentiel. Les JdRa courts sont pour la plupart des outils révé pour
Uinitiation. Enfin le systéme a une place importante dans le jeu car il le
teinte beaucoup. Le scénario donnant une idée du jeu, les auteurs regrettent
que beaucoup de jeux wen proposent pas.

Les propositions de commercialisation par les professionnels sont jugées
comme une bonne chose mais l'auteur ne doit pas se faire avoir. La 8
publication doit rendre service au jeu surtout en ces temps ou les pros se

tournent vers les amateurs. Surtout que le monde de la création est réduit.

Tout le monde se connait et les auteurs tournent réguliérement de boite en ’
boite & linstar du monde des comics. Ce qui ameéne finalement le JdR & a o
tourner en vase clos. Se pose alors une question : pourra-t-on se passer des - .'

professionnels ? Les auteurs estiment que c'est possible, mais plus difficile.

Comment se faire connaitre sans passer par les magazines ou les conventions ?
Les magazines font monter la fréquentation, les blogs aménent des visites.
Faire découvrir d'autres jeux grice & son site, comme le fait le WebRing par
exemple. Nous publierons d’ailleurs bientot un article sur ce sujet.

Dans la diffusion par internet, les auteurs ne peuvent quantifier le succés
d’un jeu car ils ne connaissent pas le nombre de joueurs, de plus ils

ont souvent peu de retours. Lavenir sera donc peut-étre le début d’une
collaboration entre les sites importants pour partager et coordonner les
actions du milieu.

Victorio
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COMPTE-RENDU
DES BALLADES ONIRIQUES

En Bretagne, il n’y a pas que des crépes et des druides.

1l y a aussi des rélistes qui se cachent derriéres les menhirs et les tumulus pour ne pas

étre dérangés dans leur création de jeux de roles. Ces p'tits gars et damoiselles sont

sortis des foréts et ont lancé un cri d’appel, non, LE cri : VENEZ AUX BALLADES
ONIRIQUES !!! Et alors de nombreuses autres personnes répondirent et arrivérent d'un
peu partout. Regardons donc ce qu'ils ont fabriqué dans le pays du chouchen.

1 N

|

L T i
= ekl

a Boite a Polpette (BAP) est,

depuis plus d’un an, une maison
d’édition associative. Dans ce cadre,
elle organisera conjointement avec
la librairie Penn da brenn chaque an-
née en pays breton une convention
sur Pimaginaire, englobant autant le
jeu de réles que le roman, les jeux
de plateau, les jeux vidéos et autres.
C’est donc en juin 2004 qu’a eu lieu
la premiere édition de ces Ballades
oniriques a Moélan-sur-mer, village
d’irréductibles bretons. Beaucoup
d’exposants et d’invités étaient au
rendez-vous parmi lesquels Gille
Servat et les illustrateurs de Né-
média, le nouveau jeu de la BAP.
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Organisés sur différents stands, il y
en avait pour tous les gotts ; du jeu
de roles avec le stand de la BAP, des
illustrations a foison avec les ateliers
BD, des expositions et des auteurs
de romans. Tout cela dans une
ambiance tout a fait sympathique.
Ioccasion, aussi, de tisser un réseau
de relations entre illustrateurs, des-
sinateurs, romanciers et créateurs de
jeux qui, peut-étre, travailleront sur
de futurs projets communs.

Le centre Ellipse flambant neuf
s’était rempli de merveilles et le
temps passait avec délice, mais c’était
le moment des parties de démonstra-
tions. Et la, part belle aux JdRa avec

des parties de : Espace Artémis (http:
//espace.artemis.free.fr) de Sam
Peterson, Dékal’Age (http://dekal
age.monsite.wanadoo.fr) et Terres
de Tréas (wwwterresdetréas.com)
de Dragon-Etoile, Mobile = Suit
Era  (http://gelweo.free.fr/zeta/
index.html) de Gelweo et aussi la
partie la plus courte que Geoff ait
faite de Némédia. Les parties ont
été étalées sur les deux jours que
comptait la convention. Les parties
se sont bien déroulées et les joueurs
autant néophytes que confirmés en
sont ressortis ravis.

Globalement une réussite, avec
peut étre un manque de monde :




les dates étaient certainement mal
choisies, mais les exposants, satis-
faits et contents, vont renouveler
leur présence pour 'année 2005.

Deux mots sur les prochaines Bal-
lades des mondes oniriques puis-
que JdO y est convié avec d’autres
acteurs du monde du JdR (JdRa
en particulier). La BAP remettra
donc ¢a en avril prochain au méme
endroit. Une invitation a été lancée
par la BAP pour que chacun vienne,
soit pour y jouer, maitriser, exposer
ou aller a la rencontre des autres et
espérons que nous nous y croise-
rons, pour partager nos réves.

Dragon-Etoile
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META-CREATURES

Dans ce JdRa, devenez un véritable Héros du petit écran.
Dans votre Série, votre Profil combiné a ceux de votre Groupe doit parvenir a
crever le plafond de 'Audimat. Mais la Foule Avide pourrait bien vite vous rayer
de la programmation d’un revers de télécommande. Il ne vous resterait plus que

Uimperturbable et terrible mire... Alors d’ici la, jetez-vous a corps perdu

PRESENTATION

Méta-Créatures (MC), le jeu de role té-
lévisuel de la violence parodigue (voire
cathodique). Tout un programme
(TV) ! Découvrons ¢a ensemble au fil
des pages qui vont suivre.

Séries ? vous avez dit séries ? Clest
le privilege du producteur que de choi-
sir le type de série pour le Réalisateur
(M]) qui devra suivre tout ¢a. Donc,
les choix sont trés larges et permettent
de produire nimporte quelle série
américaine classique ou tout autre,
tant quau bout du compte, il y a de
la méta-créature & buter ! Cela peut
dépendre des golts de chacun ou de
I'envie du MJ, mais tous les styles de
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dans la bataille : aucune méta-créature ne doit survivre !

jeux sont représentés. Ainsi, il a déja écé
présenté des séries de type Stargate, les
Mysteres de I’Ouest, etc.

Ok, on a la base : l'accord de la censure. ..
Mais les héros ? O donc est passé la
personne qui soccupe du casting ? Et les
Joueurs qui formeront ce casting d'enfer !

A chaque série, son groupe d’ac-
teurs. Le type de groupe est aussi
important que le type de série lors
de la création de notre production.
Le but avoué est de rendre accros les
spectateurs, mais quels spectateurs ?
Cela dépend en partie du type de série.
La rigidité et le mystére qui entoure le
Groupe qui bosse en Secret vous atti-
rent, & moins que le concept du Groupe
de I'Elu vous botte, ou encore vous
admirez la fermeté et la conviction du

Groupe des Gars décidés ?

Bon la, déja, les producteurs que nous
sommes sont enthousiasmés par lidée
de la série mais qui va-t-on prendre
comme héros ? Quels acteurs minables
voudront bosser pour pas grand-chose
et nous ramener de la thune ? Et puis «
surtout », quels réles vont accrocher la

foule avide ?

Ot les mots « jeux de rdles » pren-
nent tout leur sens. Les profils sont
innombrables, il y a vraiment 'embar-
ras du choix et de quoi contenter tout

un chacun, je vous les laisse découvrir :
I'Intello qui la rameéne, la Pouffe Idiote,
le Gars Qui A Priori N’a Rien De
Spécial, 'Enquéteur Secret Qui Sait,
le Petit Ami Pégue (oui, juste le petit
copain ou la petite copine de I'Elu),
I'Ethniquement minoritaire, le Gars
qui filme, Le Mutant qui se la pete, le
Ceeur Solitaire, le Prétre 4 la GAchette
Facile, le Légiste etc.

Hum... alors, voyons qui irait bien a
notre idée de départ pour incarner des
héros dans cette série ? Il y a l'embarras
du choix, venez voir !!! Ce ne sont que
des profils choisis de facon semi-aléa-
toire mais il y en a plein dautres...
Comme nous (les producteurs) sommes
trés exigeants, il est possible que lon
veuille mixer deux profils pour étre
compétitifs et cest possible tant que ¢a
reste cohérent bien entendu, la Foule
Avide nest pas dupe ... & ce point !
Chagque profil est différent et va entrai-
ner des attentes différentes de la part de
la Foule Avide.

Meéta-créatures et Méchant Récur-
rent. Le nerf de la guerre de la Série. Ce
sont eux qui vont prendre des baignes et
ce sont eux qui vont valoriser nos héros et
donc notre série (dites, elle est o, la direc-
trice marketing ?) car personne n'ignore
que le but revendiqué de la série est de
buter le plus grand nombre de méta-créa-
tures. Il y a vraiment de tout : vampires,



zombies, loups-garous, tueurs qui se la
petent, sorciers névrosés, mutants, aliens,
raclures abyssales, etc. Moins les effets
spéciaux sont chers et plus il y en a !!! Et
Pinverse est vrai, il y a ce que 'on appelle
vulgairement le méchant récurrent qui est
The monstre a tuer. Et pourtant, Cest pas
faute dessayer, le Groupe de Héros nar-
rive pas a l'exterminer... sinon d’ailleurs,
serait-il encore Récurrent ?

Bon, bon, ¢ca avance bien, tout sactive et
se rassemble sur le plateau de tournage, on
va bientdt pouvoir commencer. .. Tiens, la
derniéve chose cest larsenal (dites, vous
avez pensé a prévenir l'équipe des maquet-
tes ?) qui est important dans une série vio-
lente et moins dans une série sucre et miel
« 0ts tout le monde il est gentil ».

Comment exterminer les méta-créa-
tures ? Mmm... Attendez que je
regarde. Un Arsenal classique pourra
convenir en passant par du poing a la
mitrailleuse lourde ou au lance-flammes
(avec parfois la méme efficacité). Chacun
son arme au poing et les méta-créatures
passent de hors-vie & trépas. Des Armes
Ancestrales ou de la Folie sont parfois né-
cessaires face & quelques bougres plus co-
riaces. Quelques coups de pied bien sentis,
des scénes de combat a la Matrix ou_Jackie
Chan feront aussi leur effet sur le Public.
Et les mystérieux et captivants Pouvoirs
qui font peur 3 Grand-Maman font tou-
jours recette aupres des Spectateurs.

Eh ! Attention au budget, on peut pas tout se
permettre, faudra choisir les gars ! Nos ren-
trées sont pas mirobolantes, i ce propos. ..

Une histoire de pognon ? Si ! Si
Pargent est le nerf de la guerre, la
pub est le nerf de la p’tite lucarne.
La Page de Pub est tout aussi indispen-
sable 4 la survie de la série que la mort
de toute méta-créature présente dans
I'épisode. Et la Page de Pub doit avoir
été diffusée avant la fin, sans quoi les
Sponsors vont abandonner le navire.

Oui, je sais les gars, c’est pas glorieux de
montrer votre plus beau sourire pour la
péte a dentifrice PanDansTesDents ™.
Apreés tout cela, il ne reste plus qua
commencer le tournage. En tant que
producteur, je suis assez satisfait de
mon produit, il ne manque plus que les
scénaristes. Réalisateur & vous de jouer,
tout est en place !

REGLES DU JEU

Avant de se lancer dans le choix de son
profil et de la création de son personnage,
il est bon de savoir dans quel groupe il
va évoluer et dans quelle série. En effet
les types de groupes comme les séries
possedent leurs profils indispensables et
d’autres carrément interdits. Pouvez-vous
imaginer un Groupe d’Elue sans sa Buffy
et son Intello qui se la ramene ? Peut-on
imaginer, non ne vous tordez pas de rire,
un Sale Méme Collant au sein d’un
Groupe qui bosse en Secret, ¢a ferait bien.
Pensez un peu & X-Files avec un sale gosse
dans leur pattes au beau milieu de leur
grand impers qui font peur et sérieux. Ou
encore imaginez au coté de Frank Black
de Millenium, série de type Désillusions
& Inquiétudes, une Pouffe Idiote ?

Les séries disponibles sont :

- Sucres & Miel : tout le monde il
est gentil, on se frappe peu, limite une
baffe. On est heureux et le bonheur
flirte bien avec 'amour, un peu comme
dans Walker Texas Ranger.

- Intrigues & Bonne Humeur
des intrigues plus recherchées mais
I'ensemble baigne encore dans une cer-
taine niaiserie, les Gentils triomphent
toujours des Méchants  la fin des 50’s.
Les Méchants possedent des idéaux
basiques : envie et vengeance, tel que
dans Charmed.

- Noirs Complots & Conspirations :
des intrigues plus costaudes, des coups
de poings fusent de temps en temps et
font mouche. Les Gentils ne gagnent

pas toujours a la fin, et le Méchant
comme les intrigues sont le plus sou-
vent récurrents, comme dans X-Files.

- Désillusions & Inquiétudes : le
monde est noir, ’humanité sombre
peu & peu 2 la folie ou & sa perte... Les-
poir est plus, la violence gratuite est
partout, le désespoir gagne... comme
dans Millenium.

Les Groupes sont ceux...

- de PElue : genre Buffy contre les
Vampires ; Charmed.

- des Gars décidés : ceux-ci ont vécu
une expérience dramatique ou des
étres chers ont péri de la main, patte,
tentacules, etc. d'une immonde méta-
créatures et ils réclament vengeance ;
ensemble ils sont plus forts ! Ca va faire
maaal !

- qui Bossent en Secret : des orga-
nisations secretes officielles, paramili-
taires, non-gouvernementales, qu'im-
porte, sont au courant de Iexistence
des Méta-créatures et les traquent. Ici,
on ne plaisante pas, la hiérarchie, le
respect des ordres et consignes sont de
rigueur... comme dans Men in Black.

La création du personnage est assez
fastidieuse mais présente l'avantage
qu'une fois celle-ci faite, il n'y a plus
rien 2 modifier ou 2 faire évoluer. Seul
le Facteur de Difficuleé Télévisuelle
(FDT) lié a l'audimat de chaque Hé-
ros varie au cours de chaque épisode
(scénario).

Le choix d’un profil influence ses 5 ca-
ractéristiques [Force (FOR), Dextérité
(DEX), Adaptabilit¢ (ADA), Mental
(MEN) et Charisme CHA)] et ses
compétences. Jouer un Homme ou
une Femme apporte un avantage de 1
point 2 la caractéristique ADA pour la
femme et & la FOR pour les hommes.
On répartit ensuite 32 points dans ses
caractéristiques respectant un mini-
mum de 1 et un maximum de 12. On
détermine les faiblesses et les quali-
tés. Celles-ci peuvent encore influencer
les scores de caractéristiques et compé-
tences. On posséde enfin 32 points a
répartir parmi ses compétences.

Enfin, on peut calculer la vitesse du
personnage qui déterminera le nombre
d’attaques qu’il peut porter par round
de combat. Celle-ci correspond a la
somme de 'ADA et DEX.
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Le total de points de vie s'obtient ainsi :
Résistance/Endurance (compétence de
FOR) + FOR + CHA + 6. Oui, vous
avez bien lu le Charisme. En effet, dans
un monde ol 'image est cruciale, un
acteur au joli minois, plaisant au Public,
suscitera chez lui lenvie quil survive
et quil puisse encaisser plus de coups
avant d’amocher sa jolie p'tite gueule.

Le systéme de jeu est un des plus de ce
jeu. Le principe méme, I'essence de-
vrais-je dire, de ce jeu réside dans I'inte-
raction simulée des réactions du public.
Plus votre personnage (et donc l'acteur
qui 'incarne) créve 'écran, plus la foule
avide veut vous voir réussir vos actions/
missions/combats. Cela se traduit par
des bonus au jet de dés. Le contraire
est aussi vrai, si votre personnage est
détesté ou incompris par la foule avide,
elle aura envie de voir cette personne
baignant dans une mare de sang.

Traductions faites, ce systeme repré-
sente le poids des téléspectateurs sur les
producteurs de la série qui auront plus
ou moins du mal 4 licencier 'acteur qui
incarne le héros. Mais cet Audimat est
grandement influencé par les actions
des Héros suivant leurs profils propres,
le type de Groupe dont ils sont issus et
encore le type de Série dans laquelle ils
évoluent. Tout doit un étre un savant
dosage, un subtl mélange, pour que
la mayonnaise prenne. Ensuite, le
systeme de jeu est assez simple : on a
5 caractéristiques basées sur 12 et des
compétences qui y sont liées, notées
sur 12 également. Chaque compétence
commence avec un score de base qui est
la moitié de la caractéristique qui lui est
associée. Pour savoir si une action réus-
sit, il suffic de lancer un 1d12.

Pourquoi 1d12 ? « Parce que mon dé
a 12 faces ne me servait i rien dans
ma trousse ! » nous renseigne Groum-
phillator. Additionner le score de com-
pétence, le score de la caractéristique
associée a la compétence et le score du
jet du dé a 12 faces. Le bonus ou malus
du public est ensuite ajouté/retranché.
Enfin, il suffit de regarder dans une ta-
ble la valeur du Facteur de Difficulté
Télévisuelle ou FDT qui est associé a
la faisabilité de I'acte. Lors de combat,
on utilise la méme régle en opposition
de jets, puis le tour est joué.
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Les armes conventionnelles ne sont
pas les seules & étre employés. Les Héros
doivent parfois avoir recours a des At-
mes Ancestrales tel quun Pieu Sacré
en Argent pour tuer le Terriiible Vampi-
re Aztéque Zapatak, ou un Bidouilleur
doit concevoir une Arme de Folie au
pouvoir destructeur, elle seule capable
d’infliger un coup fatal a cette horrible
monstre tentaculaire qui dévaste le port
jouant avec les navires comme un bébé
dans son bain avec son canard en plas-
tique jaune... Lintroduction des profils

suivants : Sorci¢re Branchée, Mutant qui
se la Pete et Démon Repentant, permet
d’user d’un terrible et puissant Pouvoir
qui Fait peur 2 Grand-Maman tel
que Télékinésie, Caméléon, etc. X-Men
et Charmed ne sont pas bien loin...

Et le supplément Return of The
Warlord permet d’en mettre plein la
tronche sur les méchants avec classe
et effet de style tels que le Jackie Chan
Marrant « kaaaaayaaaaaa » ou encore
le Matrix en Manque «follow the
Méta-Rabbit »,...

Un jeu o1 alcool et "amour, voire plus
si affinités, peuvent tenir un réle ! En ef-
fet, un Héros completement ivre apres
un ridicule concours de beuverie dans
un bar qui, de toute facon, se termine
toujours par une bagarre générale ou
tout le mobilier vole en I'air comme pro-
jectile, aura quelques difficultés a porter
des coups et a les éviter. Lacteur qui pos-
sede la Faiblesse « jeu d’acteur minable »
ou « méprisé du public » est, de notoriéeé
publique, une véritable éponge et doit
lutter avant chaque scénario, entrer sur
le plateau pour ne pas arriver comple-
tement beurré et faire chuter 'audimat.
Les histoires d'amour plaisent au Public
qui aime verser une larme tendrement,
surtout si des amours mignons tout
plein se forment ou des amours impossi-
bles finissent par se déchirer. .. Snifff.

La Page de Pub doit étre interprétée
en improvisation au beau milieu de
I'épisode. Un moment idéalement
choisi, jute avant un grand suspense,
apporte un bonus A l'audimat alors
que le contraire... Les Héros vantent
les produits ou services en fonction du
type de série et de leur Cote de Popula-
rité¢ du Groupe (CGP).

La Caméra Personnelle permet au
Personnage d’user du pouvoir du
Réalisateur pour se filmer dans une
certaine introspection pour arriver a
émouvoir, faire comprendre, fléchir
la Foule Avide qui ne comprend pas
toujours tout trés bien.

Ensuite les termes cinématographi-
ques sont expliqués en détail pour per-
mettre de poser 'ambiance et de narrer
les épisodes d’une fagon filmée avec
effets de caméra et effets spéciaux.

Et pour finir, place aux Méta-créatu-
res et Méchants récurrents de tout
poils. Léventail est large et devrait sa-
tisfaire la majorité : les Vampires Hai-
neux du type Nosferatu ou Prédateur,
les Sorciers Névrosés, les Garous, les
Raclures Abyssales venues des Enfers
(ayant pour mission l'extermination
de I'Elue), les Mutants Haineux pas
Marrants (le pendant du Mutant qui
se la Pete, haissant les humains et
voulant I'anéantissement de la planéte
Terre). Le Pov’Alien Solitaire, un E.T.
débarqué en mission de reconnaissance
ou par accident au beau milieu d’une
Terre ou il fait tAche... Le Tueur qui
Sy Croit pense étre le nouveau Jack
I'Eventreur alors quil est minable et
ringard, I'Erreur Génétique est une «
chose » humaine un peu zarb’. Voici
donc dressé le portrait des méta-créa-
tures dites intelligentes.

Maintenant place aux stars, les sans
cervelles qui, pourtant, bien souvent,
mangent celles des autres, on pourrait
croire que ¢a aide et bien non : Zom-
bie, Aliens pas Beaux et Baveux, tout est
dit, Critters Farceurs des lutins au tour
sordide voire dramatique, le Golem,
muscle et pas de cerveau, le P’tit Peu-
ple, ces étre féeriques gagas et tellement
gnan-gnan quon est soulagé, une fois
une rafale de mitraillette tirée ou une

grenade dégoupillée... Ah (soupir).



Le Méchant Récutrrent est le pendant
mauvais du Héros, il est aussi détaillé,

comporte les phases de création sauf
que les Faiblesses et Qualités lui sont
propres et qu'il est beaucoup plus résis-
tant que nos Héros pour lui permettre
de réapparaitre les importuner les
épisodes suivants. Celui-ci possede sa
propre Cote de Popularité Diabolique.

CONCEPTION DES SCENARIOS

Les scénarios disponibles sont nom-
breux et variés. Pour toutes sortes de
séries, de héros, de tous les genres :
horreur pure et dure, épouvante, sur-
vival-horreur, invasion — extermination
pure et simple, « (...) les zombies et
les liches, tu les découpes en tranches
comme si cétaient des parts des qui-
ches » (Durandil de Pen of Chaos et le
Naheulband), aliens, enquéte sordide,
horreur contemporaine, western, délire
basique, etc. Il y a tellement de scéna-
rios que chacun y trouve son compte.

Fréquemment des internautes en en-
voient des supplémentaires. Dans le
numéro précédent de Jeux d’Ombres,
nous en avons publié un.

Lauteur a dailleurs rédigé un docu-
ment pour expliquer, avec exemple 3
Iappui, comment rédiger son épisode
Meéta-Créatures. Comment structurer
le texte: pratique et pertinent pour
favoriser la rédaction et contribution
de la part des joueurs. Les scénarios
peuvent étre commentés et cotés par
les joueurs et meneurs comme nous
précise Groumphillator : « Un truc
qui marche bien est de faire noter les
scénarios que vous avez écrits et de
mettre ces notes a portée des internau-
tes. Ainsi, les scénarios mieux notés (en
théorie les meilleurs) seront donc joués
en priorité. Il faur savoir que devant
une abondance de scénarios en vrac,
linternaute moyen préférera faire son
propre scénario, puis devant lampleur
de la tiche, laissera tomber le scénario...
et le jeu. Cette technique récompensera
en plus vos contributeurs qui verront de
jolies critiques constructives sur leurs
boulots. ».

Question mise en page, chaque scéna-
rio, comme toutes les régles ou aides
de jeu, est disponible au télécharge-

ment au format PDFE Chaque page
comporte en pied de page et en-téte :
une « bande » de négatif de film. Ceci
donne directement le ton de lesprit
télévisuel quimplique ce JdRa.

FORME ET MISE EN PAGE

La présentation de Méta-Créatures est
classique dans son fond. Les regles du
jeu (pres de 80 pages), dans un souci de
diffusion au plus grand nombre et dans
la plus grande facilité, sont disponibles
au format PDEF. La feuille de person-
nage est du méme acabit et colle par-
faitement aux regles du jeu si ce n'est
quelques différences dues au passage de
la Iére a la 2éme édition.

Le texte n'est pas scindé en colonnes
mais la lecture n'en devient pas fasti-
dieuse ou fatigante. Un espacement et
des interlignes judicieusement choisis
empéchent cette forme de saturation.
La mise en gras permet de faire ressor-
tir les termes ou éléments importants.

Sa forme est assez élaborée, chaque
page est encadrée d’une bordure qui
comporte, outre la numérotation indis-
pensable que nécessite un ouvrage d’une
telle taille, le titre du jeu, et dans une
télévision, on peut lire le méme message
au fil des pages : 2¢me saison. On ne
quitte méme pas le registre du monde
de petit écran jusquau moindre détail
de la maquette. Lensemble est agrémen-
¢ de quelques illustrations de Sephiel,
une connaissance de Groumphillator,
d’un style assez manga et dynamique.
Notons que les dessins n'ont pas été faits
spécialement pour MC. Groumphilla-
tor en a sélectionné quelques-uns pour

égayer son ouvrage qui reste finalement
peu illustré, mais qu'une mise en page
judicieusement aérée évite d’étouffer ou
de saturer lors de la lecture de la bonne
centaine de pages. Aussi le ton plaisant
et humoristique de la plume - euh
clavier - de l'auteur captive et enthou-
siasme le lecteur au fil de pages.

La mise en page des scénarios, assurée
par 'auteur, permet une certaine forme
d’homogénéisation qui est déja présen-
te dans le canevas quant 2 la rédaction
de scénarios. Lauteur a encore voulu
renforcer cette idée de « série TV » par
la présence de bandes de films photos.

Pour conclure, je dirai que la maquette
est somptueuse et plaisante 2 lire, et
quon reconnait la marque du profes-
sionnel. En effet, Groumphillator est
infographiste dans la vie laboricuse
de tous les jours, et selon lui, une
maquette présentable et un site web at-
tractif joue beaucoup 2 la renommée et
a la promotion d’un JdRa. Un lecteur
accroché par une mise en page qui plait
est un lecteur qui passera joueur pour,
ensuite, parler du jeu autour de lui et
convaincre d’autres de s’y intéresser.

S1TE wEB ET FORUM

Il est relativement simple et sobre,
mais cette sobriété de structure gagne
en clarté et est d’une limpidité & toute
épreuve. Ici, pas de risque de se perdre
dans les méandres d’un labyrinthe ou
de sempétrer dans la Toile. Certains
trouveront la palette des couleurs choi-
sies assez flashy ou extravertie, ce qui
contraste avec le plan quasi spartiate
du site, comme le fond orange criard.
Enfin, Groumphillator nous annonce
le menu d’entrée de jeu. Nous voild
prévenus.

Trois rubriques forment la structure
du site :

- Regles ol l'on retrouve les regles
dans leur seconde édition, 'écran de
jeu (coté pile et face), des tableaux de
syntheéses, etc.

- Aides de jeu peut d’abord sembler
fourre-tout, tant qu'une limitation
voulue de nombre de rubriques a été
imposée a la conception du site et quil
y a de choses présentées ici. Mais ne
vous fiez pas aux apparences, tout est
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13 regroupé et organisé. Tout d’abord,

vous pouvez télécharger la version
compilé des régles complétés par les
aides de jeu écrites et commentaires
émis par Groumphillator et les autres
membres du forum, pratique, et con-
sulter séparément de nouveaux profils,
et défauts,
un supplément combat — Return of
The Warlord — proche de l'avantage
descriptif de Feng Shui, une copieuse

de nouvelles faiblesses

annexe sur les armes, etc.

- Scénarios ou sont regroupés tous les
scénarios disponibles a 'heure actuelle,
sur le site ou ailleurs sur le web. Chaque
scénario venant s'ajouter 2 la liste, étant
aussi résumé, voire coté et téléchargea-
ble sous le format pratique du PDE

Mais on ne peut clore ce point sans faire
référence et éloges aux membres du fo-
rum MC qui lui donnent un air vivant,
évolutif, presque une dme propre.

La communauté qui sest formé
autour du jeu est trés active. Elle s'ar-
ticule autour du forum et des sujets
consacrés a MC. On y trouve de tout,
péle-méle : synopsis, aides de jeux,
interprétation des régles, ajouts aux
régles, discussions autour d’élément et
de termes de jeux supplémentaires 2 la
version 2, etc. Cette communauté de
joueurs rédige fréquemment de nou-
veaux scénarios.

Aussi, ici, aucune question ne reste
sans réponse, il vous suffic de laisser
votre question pour que Groumphilla-
tor vous donne son avis, rejoint par
d'autres forumistes prolixes. Et vous
aurez ainsi le choix finalement entre
plusieurs facons de voir les choses, de
les jouer. Tout ceci est regroupé dans la
Section des débutants ol tous risquent
leur question sans que personne ne se
sente mal A l'aise. Au contraire, le fo-
rum est trés convivial, animé par des «
hors-sujets » compléments loufoques et
originaux tels que le Listen : postez le ti-
tre, lauteur et 'album du morceau que
vous €tes justement en train d’écouter.

CRITIQUES
L’avis de Cédd : Lécriture de ce jeu
de role est excellente, il y a un humour
toujours présent et une beauté graphi-
que indéniable. Il manque toutefois
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un sommaire, et I'enchainement des
chapitres de regles pourrait étre plus
orientés création de personnage plutot
que présentation du jeu. Tout cela pour
une meilleure lisibilité de ocuvre. Les
compétences pourraient étre un peu
plus explicitées pour certaines et il
reste quelques erreurs provenant de la
version précédente, mais rien de bien
méchant ou qui ne puisse étre rectifié
assez rapidement.

Au niveau du jeu, que jai testé de
nombreuses fois déja, il est excellent.
Le fun et 'humour sont souvent pré-
sents autour de la table, que ce soit
grice & un ou plusieurs profils ou bien &
cause des situations et effets spéciaux a
10 € La fagon de mener ce jeu change
complétement nos habitudes, car il
n'est pas rare que le MJ décrive des
scénes par 'intermédiaire de la caméra.
Il peut méme arriver que des effets spé-
ciaux donnent un autre aspect A une
scéne banale pour des rolistes blasés.

Bon, je me force, je vais dire en dire un
peu de mal :

- je trouve difficile la subtilité que né-
cessite certains profils. Le prétre, par
exemple, ne peut pas étre « bien » joué
du premier coup ;

- la nécessité d’avoir une bonne am-
biance de roleplay autour de la table.
En effet, plus quailleurs, toutes les
actions des joueurs sont analysées 2 la
loupe par la Foule Avide et donc par
le Réalisateur. Ce qui nécessite chez
le joueur lambda un peu de concen-
tration et d’interprétation du person-
nage. Plus on a de joueurs jouant leurs
personnages a fond et meilleure est la
série, du fait des interactions trés fortes
qu’il y a au sein du groupe.

L’avis de Pitche : la description des
profils complétement caricaturaux est
désopilante : un régal a la lecture, un
plaisir non dissimulé & passer au suivant
et une détente des zygomatiques. Au
départ, tout ceci parait si stéréotypé et
pourtant c’est si proche de nos séries
préférées. En effet, assez rapidement,
on se préte au jeu de les décortiquer et
de les décliner selon ces profils, de les
percevoir d’'un autre ceil, le sourire au
coin de la bouche. La liste de base est
déja impressionnante mais quantités de
profils supplémentaires, proposés par les

internautes, sont encore disponibles, de
quoi vraiment contenter tout le monde.

La survivance du personnage, héros
de série, est des plus géniale et origi-
nale. Clest I'audimat qui le maintient
a Iécran : si celui chute, acteur (notre
joueur) en fera les frais, les producteurs
impitoyables 'excluront de la série. Par
contre, si son audimat bat tous les taux
d’audience, il sera devenu un véritable
héros du petit écran, quasi indétronable
et sa (possible) disparition ne se fera pas
sans une levée de boucliers ou un véri-
table tollé général de la part de la Foule
Avide. A ce moment-l3, le Public lui
portera une telle admiration et voudra
tellement qu'il s'en sorte & chaque fois,
malgré les situations, qu'il arrivera  se
tirer des guépiers et pétrins les plus fous
avec brio, alors qu'a l'inverse un acteur
minable fera de son héros un étre que
tous exécrent et ne révent que d’une
chose, le voir crever en direct, et atro-
cement si possible. Clest tout ce qu'il
mérite d’ailleurs, il était si mauvais. ..

Les qualités et faiblesses du héros per-
mettent de lui donner plus de consis-
tance et de particularité. Elles forgent
un personnage haut en couleur et fa-
vorisent une certaine forme de roleplay
durant 'épisode, assurant également
tout un background inhérent au Héros.

Pour avoir mené un épisode pilote (une
premiére partie en temps que Réalisa-
teur avec un tout nouveau groupe de
Héros), jindiquerai que cest un jeu
qui est difficile, au départ, & prendre en
main, tant pour le meneur que pour les
joueurs. Cest en effet, une facon radi-
calement différente de jouer, de narrer,
de mener, d’interpréter son person-
nage, de poursuivre des buts, etc.

Il faut interpréter son profil au départ et
arriver 4 se mettre en avant du groupe
par des actions qui lui sont tout a fait
particuliéres et pertinentes, ce qui a le
don de plaire 2 la Foule Avide, et éviter
d’étre mélé a des scénes ot 'on se fait
descendre en fleche dans 'Audimat. Et
comme dans la vraie vie, les bourdes
ne pardonnent pas. Dans les scores
d’audimat, la descente est beaucoup plus
rapide et brutale que la remontée, qui est
longue et pénible. Mais le plaisir d’agir en
fonction des particularités de chacun des



héros vient vite et favorise la coopération

et la répartition de tous les joueurs autour
de la table, quand on sait qu'une cote de
popularité pour toute la série existe et que
celle-ci regroupe les cotes individuelles de
chacun des membres de I'équipe.

Dong, un JdRa que je ne conseille pas
aux débutants complets, méme si tous
les univers et genres sont permis et qu'ils
ne faut pas avoir de grandes références
et connaissances, vu que tous connais-
sent et ont vu des séries TV, et malgré
que les régles soient peu nombreuses et
relativement simples & comprendre et &
appliquer en cours de partie.

Aussi, il ne faut pas rester sur une ex-
périence malheureuse, Cest un jeu qui
gagne 4 étre rejoué dans ce cas, car di-
rectement on gagne a y persévérer.

Personnellement, je trouve les combats
assez longs A gérer et assez meurtriers
surtout quand vos Héros doivent faire
face une pluie de balles de dingues ar-
més comme des porte-avions, 'armure
en kevlar est de rigueur pour rester
debout. Mais il est rare que les Hé-
ros soient confrontés a des Méchants
ou méta-créatures armés comme des
porte-avions.

Il est vrai que le jeu manque parfois
de clarté quant aux régles et a leur pré-
sentation, ce que reconnait dailleurs

lauteur : il semploie & corriger le tir

au fur et 2 mesure des mises a jour,
de plus les habitués du forum postent
fréquemment A ce sujet, mettant le
doigt sur les problemes et proposent

des solutions.

« Facile. Il y a des bourdes, c'est vrai. La
plupart (pour ne pas dire toutes) sont
dues & la précipitation. Je n'avais pas
tellement de temps pour boucler le jeu,
puis en plus, la plupart des trucs inco-
hérents ou stupides ont disparu lors de
la seconde édition. Enfin... sauf pour
lendurancel/vésistance. Je me suis rendu
compte de tout ¢a longtemps aprés la
mise en ligne de la seconde édition. ..
Et aprés le crash de mon disque dur.
J aimerais bien un de ces quatre rout
refaire au propre, mais bon... C’est siir,
Méta-Créatures a des défauts, mais jes-
saie de les corriger avec des mises & jour
au maximum. Je les assume. »

Mais comme l'indique Groumphilla-
tor lui-méme, Cest un jeu qui offre un
potentiel de roleplay et de maitrise iné-
dits : « Méta-Créatures, c’est vraiment
mon pied niveau maitrise. Tu peux
jouer avec les ralentis, les voix off et les
pubs ou les sponsors, cest assez jouissif
comme ambiance. »

Cédo & Pitche

RENCONTRE AVEC...
Guyom « Groumphillator » Rafin

Auteur  sympathique et créateur

d’univers originaux, Groumphillator
Hammer Smashed Face (qu'on appelle
Groumph’) est la petite figure montante
du jeu de role dans le Sud de la France.
Entre une partie et une biere, Groumph’
(de son vrai nom Guyom) nous accorde,

bien aimablement, un petit entretien.

Rendez-vous dans un bistrot de Tou-
lon nommé le « Bar a Thym ». L’éta-
blissement est impressionnant, et se
vante de posséder le plus gros choix
de biéres du coin. En effet, c’est plus
d’une cinquantaine de bieres différen-
tes qui tronent derricre le barman.

Groumphillator m’attend a une table
sur laquelle tronent déja deux chopes
vides. Plutot joli garcon portant le
bouc, les cheveux courts, coiffés un
peu en brosse, un peu n'importe com-
ment et habillé a la mode. On s’éloigne
du stéréotype de I'informaticien ou du
roliste. Il regarde la foule en buvant sa
troisiéme bicre. Apres les présenta-
tions de rigueur, c’est lui qui attaque
les questions avec un petit sourire en
coin : « Tu aimes la Leffe toi, non ? ».
Aprés mure réflexion, je pense que
c’était une affirmation plus qu’une
question...

Bonjour Groumph'’. Une petite
présentation rapide ?

Groumphillator : hmm ? Ca marche.
Mon prénom est Guyom, mais je suis
plus connu sous Groumphillator, ou
Groumph’ si tu veux faire court. Je
suis né en 78, j’habite a L.a Garde, qui
est une ville que j’aime bien a situer au
sud du sud de Toulon. Cest tellement
proche que chez nous aussi y’a des

fachos, tu vois. Je suis infographiste
et papa d’'un amour de lutin. Je joue
depuis [il réfléchit] que j’ai 'age de 8
ans quoi... Pas loin de 20 ans. Je me
suis fait connaitre dans le milieu du
jeu de réle amateur en commettant
notamment Méta-Créatures, qui est
un jeu qui permet d’incarner des ve-
dettes de séries du genre de Buffy ou
Charmed. Dans ces univers, le plus
important, tu vois, c’est 'audimat. Et
dans le jeu, c’est uniquement 'audimat
qui peut te tuer.

D’autres jeux ?

Ben ouais, un peu. Avant ca, nous
avons pondu avec un pote un jeu que
je pense étre le plus stupide du web
frangais. Quand je dis « nous » je parle
de mon pote Klabouny. Dans ce jeu,
on incarne des gros lourds qui butent
des vampires dans le désert du Mexi-
que... Probablement...

Vous parlez de « Contaaact !!! » ?
Comment ¢a « probablement » ?

Oui. « Contaaact !l » a été pondu
aprés (ou pendant) la liquidation de
plusieurs packs de Leffe. Ceci expli-
quant le « probablement ». Je suis pas
tout a fait sar qu’on ait vraiment défini
un lieu pour le jeu. Ni qu’on ait défini
quoi que ce soit d’autre d’ailleurs. ..

Mais vous l'avez relu non ? Pourquoi
Lavoir maquerté er mit en ligne alors ?

Oui, oui, on fait ¢ca comme il faut,
nous [rires]. Non sans déconner, on
a relu le jeu, bien entendu. Mais je
pense que le jeu nous plaisait comme
cela. Il y a eu volonté de persister dans
le délire jusqu’au bout, si tu préfeéres.
Puisque nous étions partis sur le prin-
cipe du délire et du jeu idiot, autant
persister, non ? Le fait est que tous
ceux qui ont lu le jeu se sont bien poi-
Iés. Et c’est le but. Donc... [1l boit sa
biere]. Donc on I'a laissé. Je ne crois
pas qu’on ait eu tort. Puis tu arrétes de
me vouvoyer, fillette, je ne supporte
pas ¢a [rires].

D’accord. C'est parti alors. Bon, aprés
« Contaaact !!! » tu attaques fort avec
Méta-Créatures. Tu en garde quoi
comme souvenir ?
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Ben, en fait, je suis reparti a zéro apres
« Contaaact !l ». Soit, le jeu est débile,
mais (avant qu’on soit pintés) on avait
une bonne idée de ce qu’on voulait fai-
re. J’ai juste approfondis le truc. Méta-
Créatures, C’est vraiment mon pied ni-
veau mastering, Tu peux jouer avec les
ralentis, les voix off et les pubs ou les
sponsors, c’est assez jouissif comme
ambiance. C’est pour ¢a que j’ai écrit ce
truc 1a. Mon souvenir niveau écriture,
C’est le gros délire que je me suis tapé
en décrivant les profils. Je me pliais en
deux tout seul devant mon écran.

Une question me briile les lévres.
Pourquoi le dé a 12 faces ?

Ah ah | Cette question on doit facile-
ment me I'avoir posée une cinquan-
taine de fois a 'époque de la premiere
édition [NDA : La seconde édition
propose une alternative, un systéme
au double dé a 6 faces, qui semble étre
nettement plus utilisé que le systéme
originel]. Je te répondrais comme je 'ai
toujours fait : « Parce que mon dé a
12 faces ne me servait a rien dans ma
trousse | » Parfois, c’est con la vie.

Mais pourquoi prendre la peine
d’écrire, maquetter et mettre en ligne
tous ces jeux amateurs ? Par goiit des
régles ou du monde ?

Bien. En fait, je pense que la démarche en
jeu amateur en ligne est de vouloir pro-
poser quelque chose d’original ou de per-
sonnel. Dans le jeu de réle, chacun mo-
difie un peu les regles, fait ses scénarios,
etc. Je pense que la volonté de les mettre
en ligne est présente quand tu veux faire
profiter quelqu’un de tes modifications,
scénarios ou, en ce qui nous concerne,
regles et univers. Apres la maquette,
C’est simplement par souci de lisibilité.

Tuu penses que la plupart des jeux ama-
teurs gagneraient en lisibilité avec une
magquette sympa ?

Oui, C’est sur et certain. Mais la ma-
quette n’est pas seulement a prendre
en compte. Le site du jeu est impor-
tant aussi. Puis c’est tellement facile de
nos jours. Pas besoin de connaitre des
lignes de codes pour faire un site, ni la
typographie pour faire une maquette
potable. C’est un tout, quoi.
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Pas trop la grosse téte ? Faire des jeux
seuls, Cest gratifiant, non ?

Possible. Le truc, c’est que je ne con-
sidére pas que je bosse seul. Y’a des
tas de gens autour de moi. Klabouny,
entre autre, mais toute la Horde Al-
phabétique également. C’est pour
cela également que je cherche tou-
jours a bosser en groupe. C’est plus
sympa, on apprend a évoluer avec les
autres, a prendre en compte leurs avis.
Méta-Créatures n’est, au final, qu’une
repompe de « Contaaact Il » écrit avec
Klabouny. J’aime pas écrire seul. C’est
plus gratifiant de bosser en groupe.
Méme un groupe restreint.

Méta-Créatures nwest pas un jeu
abouti, au sens oix on l'entend
habituellement. 1l y a des failles,
des incobérences parfois. Comment
expliques-tu ceci ?

Facile. 11 y a des bourdes, c’est vrai. La
plupart (pour ne pas dire toutes) sont
dues a la précipitation. Je n’avais pas
tellement de temps pour boucler le jeu,
puis en plus, la plupart des trucs inco-
hérents ou stupides ont disparu lors de
la seconde édition. Enfin... sauf pour
Pendurance/résistance. Je me suis ren-
du compte de tout ¢a longtemps apres
la mise en ligne de la seconde édition...
Et apres le crash de mon disque dur.
Jaimerais bien un de ces quatre tout
refaire au propre, mais bon... Clest
sur, Méta-Créatures a des défauts, mais
jessaie de les corriger avec des mises a
jours au maximum. Je les assume.

Bon ensuite tu attaques « Sales Momes
& Marmailles », un jeu faisant parti
de l'anthologie de jeu de réles courts
nommée « Le LAB » . Cet ouvrage,

et par la méme ton jeu, est considéré
comme professionnel.

Cest quoi la différence ? Vous ne
touchez rien, cest ¢a ?

Ouais, mais pas seulement. Selon com-
ment je réponds, je vais me faire lyncher,
moi [petit sourire en coin]. Pour faire
court et simple on va dire que les jeux
de role amateurs, sur le net ou sur pa-
pier, sont considérés comme amateurs
car ils ne bénéficient pas de la méme
distribution, ni des mémes moyens de
mise en ceuvres (aussi bien financiers

qu’humains). De 1a, moi je considére
que le LAB est semi-pro seulement.
Maintenant, c’est ma facon de voit les
choses, et C’est pas forcément la bonne.
Tout le monde y va de la sienne en ce
moment [rires].

On parlait de « Sales Mémes &
Marmailles » (SM&M). Pourquoi
cet engouement pour les jeux
humoristiques ?

Méta-Créatures n’est pas un jeu aussi
humoristique que ce quil y parait.
On peut y jouer tres sérieusement 2 la
X-Files ou en refaisant Millenium par
exemple. Pour ce qui concerne SM&M,
je voulais vraiment que cela soit un jeu
humoristique et léger pour plusieurs rai-
sons. J’en ai ma claque des jeux « dark
gothic » malsains. Je voulais proposer
une bouffée d’oxygene aux lecteurs et
aux joueurs de SM&M. Leur dire « Hé
ho, un jeu c’est également fait pour rire,
pour s’évader ! ». Je voulais un jeu ou je
pouvais me marter a tour de bras.

« Sales momes & marmailles »,
[finalement, c'est la « Guerre des
boutons » fagon « South Park » , non ?

Pas tout a fait. Déja Punivers fait large-
ment plus penser a celui des Simpsons,
nuance. Ensuite, il comporte bien plus
de magie et de féerie que ce que ce gen-
re de monde en comporte habituelle-
ment. De plus, le monde est quasiment
un huis-clos. Deux villes, rien d’autte.

Souvenirs du LAB ?

Les engueulades, inévitables dans ce
genre de boulot, le fait que j’écrivais
le jeu sur mon portable en endormant
le gosse, les fous rires sur les compti-
nes inversées et les Trucs Biens et Pas
Biens. Je pense au final que Pexpérience
est sympa, et que le jeu est honnéte avec
les lecteurs et lui-méme. J’en suis assez
fier, méme si je ne le considére pas non
plus comme étant de mon seul fait.

Explique-moi ¢a ?

Bien. Mes potes, lors des béta-tests,
m’ont pas mal aidé sur les trucs bien
et pas bien, et les autres laborantins ont
chacun apporté un peu d’eux sur le jeu.
Clest ¢a qui m’intéressait dans le boulot.



T parles d'enguenlades ?
Y’a eu des soucis ?

Rien de grave. On est des potes avec
les gars du LAB. Mais quand tu bosses,
en plus de la pression, tu dois faire
face a pas mal d’autre trucs plus per-
sonnels. Les engueulades n’ont pas été
terribles, mais il y en a eu, ce n’est pas
un secret. Je pense qu’elles étaient né-
cessaires. Et de toutes facons, c’est de
I’histoire ancienne tout ¢a. On rigole
bien sur le LAB, et le boulot est tou-
jours aussi intéressant. L.e LAB c’est
bon, mangez-en !

Que penses-tu que le LAB et les autres
Jjeux de roles amateurs peuvent amener
au jeu de réle ?

Franchement ? Rien. Je pense que les
jeux amateurs et les jeux du commerce
sont deux faces d'un méme édifice.
Les jeux amateurs sont une autre fa-
con de voir le jeu de réle. Une facon
plus expérimentale, plus passionnée
peut-ctre. Plus désintéressée sirement.
Mais ¢a ne va pas révolutionner le
monde du jeu. Sinon, cela serait fait
depuis longtemps.

On aurait attendu un autre discours
d’un des principaux acteurs du jeu
amateur.

Je ne suis pas un des principaux acteurs
du jeu amateur. I y a des auteurs mille
fois plus actifs que moi et qui bossent
seuls. Usher pour ne citer que lui. Puis
je pense ¢a, oul. Si le jeu amateur pou-
vait s’imposer ce serait bien, mais cela
signifierait la mort du jeu de réle com-
mercial. Drole de prix a payer.

Tes jeux préférés, et pourquoi ?

Y’en a des masses. En amateur je suis
un inconditionnel de Lycéennes, de
P’tites sorciéres et, plus récemment de
Nains & Jardins. René est également
un jeu fabuleux, tout comme Bernard
et Jean. Ces jeux la, jaurais aimé les
écrire. C’est tout a fait le genre de truc
qui me branche.

J’ai adoré Labyrinth car I'idée est fa-
buleuse, Patient 13 pour ses innova-
tions... Il y a une production énorme.
Je ne pourrais pas tout te citer. Les jeux

d’Usher sont remarquables de profes-
sionnalisme également, DragOOns est
sympa et marrant... Pffff... Il yen a
trop, te dis-je.

En pro, je suivais (et le fais toujours
pour certaines) les gammes de Dea-
dlands pour son background fabuleux,
Kult pour les mémes raisons, Paranoia
parce que c’est ma joie et que c’est
mon devoir. COPS qui est un jeu
sans défauts pour linstant, INS/MV
pour le fun. J’adore La méthode du
Dr Chestel qui te met une claque
incroyable en 80 pages, Prophecy qui
est follement original sous des des-
sous classiques, Animonde, Bloodlust,
Maléfices, Shadowrun... Il y en a trop
aussi... [rires].

Guyom en privé ?

On arréte de causer JdR ? J’aime
beaucoup de choses. Mon gosse et ma
gonzesse, en priorité.

Les films, les BD. Classique quoi. Je
suis un aficionado des Simpsons, j’ai
quasiment tous les épisodes. Je suis
également un amateur de bieres. Sinon
y’a bien ma passion pour la Saga « Star
Wars », mais ¢a se rattache au jeu de
role, tout comme celle pour Conan ou
Pratchett.

Et puis le graphisme, tout ce qui est Hi-
tech en général. Pour les films, hormis
tous les « Star wars », j’ai quand méme
des favoris. Tous les Tarantinos par
exemple, j’adore ce type. Si je devais citer
deux films ce serait « The Big Lebowski
» des freres Coen, et surtout, surtout «
Fight Club ». C’est un film génial.

Musique ?

Jécoute de tout. J’essaie d’étre le
plus ouvert possible musicalement. Je
pars du principe que si je suis ouvert
a toutes les musiques, je le suis éga-
lement a toutes les cultures. Et ¢a
marche. Je m’intéresse a beaucoup de
choses. Dans les groupes fabuleux y’a
« Sphongle », de la transe ambiance
géniale, « Arrested Development » du
Rap/hippie pacifiste, ou bien Massive
Attack, par exemple...

Mais §’il ne devrait y avoir qu’un grou-
pe sur terre, je pense sincerement que
ce serait Manowar. S’il ne devait avoir

qu’un seul parolier, ce serait Brassens.

Manowar chantant du Brassens ? Cest
possible ¢a ?

Bien sur. Faudrait ajouter les mots «
Warlord », « Metal » et « Kill » un peu
partout. Puis chanter en anglais, mais
c’est possible. Ca donnerait du « The
Badly Reputation of the Warlord »
[rires].

Le futur de Groumphillator, c'est
quoi ?

C’est flou. Toujours en mouvement
est le futur [rires]. Il y a deux jeux
amateurs, trés prometteurs et dont je
suis tres fier, que j’écris avec deux per-
sonnes différentes. Ca me plait le tra-
vail d’équipe te dis-je ! [rires]. Un jeu
futuriste qui réserve bien des surprises,
et Pautre... Spécial. Disons que si on
arrive a les mener a terme, ¢a risque
de faire un peu d’oxygene sur le web.
Puis d’autres petits trucs qui sont mon
secret. Et toc !

Bien. Je te remercie de m’avoir accordé
cet entretien. Le mot de la fin ?

Oui. J’espere te revoir ou avoir des
nouvelles de toi, via le site, ou encore
te voir en convention. Je suis ravi de
t’avoir rencontrée.

Je finis ma biére puis nous quittons
ensemble le pub. Il fait trés chaud
dehors et le soleil nous matraque
rapidement, me rappelant de porter mes
lunettes de soleil. Guyom met les siennes,
un modeéle trés tendance. Tyler Durden
(Fight Club) porte le méme genre de
lunettes, j'en suis siire. Le temps que
cette idée me passe dans la téte, Guyom
me salue timidement, et je me retrouve
rapidement seule, dans la chaleur
infernale de cette petite rue de Toulon.

Agathe Pierre

http://metacreatures.fr.st

NDA : Le LAB est une anthologie de jeux
de réle courts et originaux. Rassemblant
7 auteurs et 7 jeux différents, le LAB se
décline en deux volumes. Le premier, &
présent épuisé, contient 4 jeux dont Sales
mémes & marmailles. Le LAB est édité
par Lassociation ’Oeil du Sphinx. Plus de
renseignements sur bttp.:/fwww.lab00.fr.st
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[LABYRINTH

[LEs SCELLES

Les scellés sont un groupe de sujets (Cest a dire affiliés a 'Empire) ayant été condamnés

pour des crimes extrémement dangereux pour ’Empire. Cette sanction est ['une des plus

dures avant 'Emprisonnement a Vie, la Torture ou la Mise a mort...

Leur nom vient du fait que leur punition est une mutila-
tion trés importante, la pose d’un Scellé biomécanique
dans le Gantelet bloquant sa forme & jamais. Cet acte est bien
sur tres humiliant et néfaste, car il anéantit & jamais I'une des
principales armes de survie au sein du Labyrinch.

Les Scellés sont regroupés dans un rassemblement aux
abords du Mat, fortement gardé par une garnison impériale
ayant pour mission le protection et la gestion de la Cité. Les
Scellés y effectuent des travaux d’intéréts impériaux et sont
tenus 3 une productivité intensive et trés surveillée. Ce sont
souvent de la culture, des travaux de gros ceuvres (taille de
pierre, etc.) procurant de la matiére premicre pour les pro-
jets impériaux.

LE JUGEMENT
La pause d’un scellé est une décision extrémement importan-
te, Cest le seul jugement & devoir étre approuvé par au moins
deux juges (A moins qu’il ne soit directement ordonné par
I'Empereur). Il prend effet immédiatement, le coupable se
fait transférer au plus vite a la Cité pour y subir sa Sanction.

On doit faire alors appel aux sceurs car le scellage des gan-
telets nécessite un matériel tres précis ainsi que I'injection,
a l'intérieur méme du gantelet, d’une substance que seules
les sceurs connaissent et maitrisent. La forme dans laquelle
sera bloquée le gantelet dépend de diverses variables comme
les travaux que sera amené A effectuer le condamné, ou son
comportement.

La forme la plus commune est celle du gantelet dans sa
forme non-activée, c’est-a-dire celle d’un avant-bras et
d’une main, mais le choix se tourne parfois sur une autre
forme, comme celle d’un outil ou bien une forme qui rend
totalement inutilisable le bras du condamné afin de limiter
les actes agressifs que ce dernier pourrait vouloir tenter.
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La Crtré-PrisonN

La Cité-Prison est une zone du domaine impérial composée
d’un regroupement de salles servant de dortoirs, de salles a
manger ou encore d’autres infrastructures plus complexes et
convenant aux différentes activités que les Scellés effectuent
pour 'Empire.

Une garnison de I'Empire est chargée de surveiller les
limites de ce territoire et elle a 'autorisation d’intervenir
en cas de troubles au sein méme de la Cité. Toutefois si
elle est calme et que les Condamnés exécutent leur la-
beurs correctement, alors la garnison ne se chargera que
de sa surveillance.

LEs ScELLES
La Cité-Prison fonctionne en temps normal comme un sys-
téme autarcique, cest A dire en auto-gestion. Les Scellés sont
donc répartis en divers groupes afin de pourvoir  leur propre
survie ainsi qua celle de "'Empire. La Cité-prison compte
actuellement une centaine de condamnés répartis entre une
dizaine d’activités dont voici les principales :

- Culture de champignons

- Taille de pierre

- Elevage de bétail

- Tissage et fabrication de matériel «inoffensif»

La GARNISON

Altaar, lieutenant de 'Empire

Il a pour tAche de diriger la garnison en poste 4 la Cité-Prison
et est donc par voie de conséquence le dirigeant de la cité. Ce
poste lui convient parfaitement car, aprés de nombreux cycles
d’affrontement durant le grand conflit, cette cité est comme
un petit paradis de tranquillité pour lui.



DESCRIPTION : Altaar est un homme de grande taille, a
la carrure impressionnante. Dés la premiére entrevue on
comprend tout de suite qu’il est trés pragmatique et que
rien ne lui échappe ; son regard inquisiteur fait froid dans

le dos.

POTENTIEL : 4

ATTRIBUTS
Physique 10
Social 9
Mental 8
CAPACITES PRIMAIRES
Vélocité 2
Impact 4
Jugeote 3
Carrure 4
Controle 2
Imagination 3
Punch 4
Beauté 3
Sensitivité 2
CAPACITES SECONDAIRES
Agilité +2
Bagarre +2
Esquive +1
Meélée +2
Pister +1
Survie +2
Commandement +3
Empathie +2
Politique +2
Troc +2
Connaissance gantelet +2
Jugement +3
Orientation +2
Vigilance +1
DOMINANTE
Allégeance
Rédemption 1

Surii, lieutenant de 'Empire

Bras droit de Altaar, il a en charge la communication entre la
Cité-Prison et 'Empire. Cest lui qui effectue les transferts de
prisonniers entre les gedles impériales et la cité.

DESCRIPTION : de petite taille, son aspect physique pourrait
le faire paraitre faible mais sa vigilance et son agilité en font
un duelliste hors pairs et un gardien des plus difficiles a
berner.

POTENTIEL : 3

ATTRIBUTS
Physique 9
Social 7
Mental 8
CAPACITES PRIMAIRES
Vélocité 4

Impact 2
Jugeote 3
Carrure 2
Controdle 3
Imagination 1
Punch 3
Beauté 2
Sensitivité 4
CAPACITES SECONDAIRES
Agilité +2
Bagarre +1
Esquive +2
Précision +1
Pister +1
Discrétion +2
Commandement +2
Empathie +2
Politique +1
Troc +1
Séduction +1
Jugement +3
Coutume +2
Recherche +1
Orientation +2
DOMINANTE
Allégeance 2

Kilion, diplomate

Kilion soccupe des relations commerciales entre la cité, Le Mat
et quelques autres rassemblements & proximité. Il a de plus la
charge de maintenir de bonnes relations avec les Sceurs, afin de
conserver leur concours dans les différentes tAches pour lesquelles
I'Empire pourrait les solliciter. Personnage assez froid, il voit dans
ce poste une possibilité de se faire bien voir aupres de la cour et,
méme si ses espoirs sont minces, de pouvoir 'y intégrer.

DESCRIPTION : assez grand et trés mince, Kilion met tout de
suite son interlocuteur en confiance grice & des gestes gra-
cieux et sans animosité. ..

POTENTIEL : 3
ATTRIBUTS
Physique 6

=}

Social
Mental
CAPACITES PRIMAIRES
Vélocité
Impact
Jugeote
Carrure
Controle
Imagination
Punch
Beauté

=}
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Sensitivité
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CAPACITES SECONDAIRES :

Agilité +1
Esquive +1
Bagarre +1
Meélée +2
Survie +1
Commandement +2
Empathie +1
Mensonge +1
Politique +2
Représentation +2
Séduction +1
Coutume +2
Jugement +3
Recherche +2
Vigilance +1
Volonté +1

Annos, garde de "Empire

Personnage on ne peut plus antipathique, il a laissé libre
cours 4 ses plus bas instincts dans cette cité, il fait subir aux
prisonniers les pires humiliations et cela avec le sourire aux
levres. .. Il devint trés vite redouté, tant par ses pensionnaires
que par ses fréres d’armes.

DESCRIPTION : bonhomme assez ventripotent, il déambule
souvent dans les couloirs de la cités d’'une démarche chance-
lante. Il sue énormément et il se dégage de lui une odeur qui
met mal 4 l'aise quiconque est dans les parages.

POTENTIEL : 1

ATTRIBUTS :
Physique 7
Social 5
Mental 6

CAPACITES PRIMAIRES :
Vélocité 1
Impact 2
Jugeote 1
Carrure 3
Controle 2
Imagination 3
Punch 3
Beauté 1
Sensitivité 2

CAPACITES SECONDAIRES :
Bagarre +1
Melée +2
Survie +2
Voler +2
Commandement +1
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Contrefacon +2

Mensonge +2
Orientation +1
Jugement +2
Recherche +2
Volonté +1

LESs SCELLES

Botrag, lintendant

Son réle est tres important au sein de la Cité car il a été élu
entre tous les prisonniers pour coordonner les actions des
différentes équipes. Ennemi juré de Annos, il peut compter
sur le soutien de nombreux condamnés en cas de conflit. Trés
mystérieux sur la cause de son scellage, il est probable qu’il ait
tenté d’assassiner un courtisan, jalousant sa femme.

Description : un homme d’Age mir, il impose le respect de
par son assurance et son aplomb. Grisonnant légérement, il
se maintient en forme en effectuant, parmi les prisonniers, les

taches les plus difficiles et physiques.

POTENTIEL : 4

Attributs
Physique 10
Social
Mental

CAPACITES PRIMAIRES
Vélocité
Impact
Jugeote
Carrure
Controle
Imagination
Punch
Beauté

oo \O
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Sensitivité
DOMINANTE
Gantelet : scellés dans la forme « inactifs », c’est-a-dire celle
d’une main.

Penpen
hutp://sden.orgljdr/labyrinth




IMPERIUM

LEs MEILLEURS ENNEMIS

Comme le disait un célébre cinéaste : « Une bonne histoire, c'est d’abord un bon
méchant... ». Lunivers d’Imperium ne déroge pas a cette régle de base. Que serait Dune
sans le Baron Harkonnen, Feyd-Rautha ou Piter de Vries ?

Tout bon meneur de jeu devra veiller a ce que sa chronique soit, elle aussi, dotée de

quelques « grands méchants » mémorables, dangereux et hauts en couleur.

n termes de jeu, de tels personnages devront étre aussi

détaillés que les héros dont ils sont destinés & devenir les
ennemis. Comme eux, et contrairement aux simples seconds
roles, ils pourront posséder des points de Karama et méme
progresser au fil de la chronique. Mais lattribut le plus
important d’un ennemi de grande envergure ne peut étre
quantifié en termes techniques.

Ce qui distingue avant tout un grand méchant digne de ce
nom du commun des mortels, Cest sa personnalité. Pour
élaborer cette personnalité, un meneur de jeu dispose de
plusieurs possibilités, suivant qu’il souhaite créer un méchant
prét-a-jouer ou, au contraire, un ennemi taillé sur mesure
pour les personnages de ses joueurs...

PERSONNAGES TRANSPOSES

Pour élaborer un méchant prét-a-I'emploi, approche la
plus simple consiste & s'inspirer d’un personnage tiré d’une
ceuvre étrangére au cycle de Dune. A cet égard, le cinéma
constitue une source quasi-inépuisable de méchants gran-
dioses. On pourrait ainsi convertir sans trop de difficulté
Hannibal Lecter en Mentat Déviant, la Catherine de Médi-
cis de La Reine Margot en Bene Gesserit manipulatrice ou
le Commode de Gladiator en jeune héritier d’une puissante
Maison noble...

Coté littérature, le meneur de jeu dispose de sources d’inspi-
ration extrémement diverses. Comme par exemple Le Sang
des Borgia, de Mario Puzo (Pauteur du Parrain), roman his-
torique explorant les machinations et les turpitudes de la cé-
le¢bre famille. Ou, pour rester dans la sphére du Space Opera,
le cycle des Princes Démons de Jack Vance, dont chaque tome
est consacré & un des cing plus grands criminels mégaloma-
nes de 'Oecumene, une société interstellaire regroupant des
myriades de mondes...

Dans un autre genre, les tragédies de Shakespeare constituent
aussi une excellente source d’inspiration. Des figures téné-
breuses comme Richard III, Macbeth ou Iago (le traitre dans
Othello) pouvant facilement étre transposées dans un univers
comme celui d’'Imperium. Dans ce domaine comme dans
beaucoup d’autres, les sources d’inspiration peuvent parfois
se cacher 12 ol on ne les attend pas du tout. Il est ainsi pos-
sible de recycler d’'innombrables personnages issus de films,
de livres ou de séries télévisées, comme l'illustre 'exemple
détaillé A la fin de cet article.
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LEe PriNCIPE DE MORIARTY

Les méchants sur mesure, quant 2 eux, peuvent étre élaborés
suivant le principe de Moriarty, ainsi nommé en hommage
au céleébre adversaire de Sherlock Holmes. Ce principe con-
siste tout simplement & construire 'ennemi comme l'antithése
vivante, le double malfaisant ou le reflet déformé d’un person-
nage joueur. Pour reprendre nos trois exemples tirés de Dune,
chacun d’entre eux peut étre défini comme le double téné-
breux de 'un des principaux personnages de la Maison Atrei-
des : le Baron Harkonnen s'oppose au Duc Leto, Feyd-Rautha
a Paul et Piter de Vries & Thufir Hawat. Leurs positions sociales
et leurs attributions sont similaires (seigneur contre seigneur,
héritier contre héritier, mentat contre mentat), tandis que leurs
personnalités se définissent comme de parfaits contraires.

Ainsi, le Duc Leto est aussi honorable et humain que le
Baron Harkonnen est avide et cruel ; la détermination et la
noblesse de Paul s'opposent 4 la vanité et a la perversité de
Feyd-Rautha ; quant a Piter de Vries, son narcissisme et sa
perfidie contrastent totalement avec la loyauté et la modestie
austére d’un Thufir Hawat.

Le principe de Moriarty s'avére particuli¢rement bien adapté
au Jeu des Maisons, dont la dynamique encourage naturelle-
ment les rivalités entre individus occupant les mémes fonc-

tions au sein de Maisons ennemies ou simplement concurren-
tes (Mentat, Maitre Assassin, Maitre d’Armes, etc). Comme
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dans le roman de Frank Herbert et dans d’innombrables récits,
toute rencontre entre un héros et son ennemi devra constituer
un moment fort - jusqu’a la confrontation finale et décisive.

Un autre aspect particulicrement intéressant du principe de
Moriarty est qu'il permet aux joueurs de contribuer (a leur
insu !) 4 la conception de la chronique. Dés la création de
leurs personnages : en définissant le role, le caractere et les
motivations de son personnage, un joueur offre au meneur
de jeu de précieuses pistes pour imaginer et développer la
personnalité du futur ennemi...

MUuAD’DIB CONTRE 007

Pour finir, je vous propose d’examiner un petit exemple de
transposition de personnages dans I'univers de Dune. Afin de
mieux illustrer mon propos, j’ai délibérément choisi de partir
d’un film qui n’a, & premicre vue, absolument rien 4 voir avec
I'univers de Dune : Le Monde ne Suffit Pas, un des derniers
James Bond (celui avec Sophie Marceau).

Ce film met en scene un « couple infernal » de méchants,
formé par Renard, un ancien terroriste reconverti dans le
crime international, et sa maitresse Elektra King, richissime
héritiere d’un empire pétrolier. Renard est un individu trés
perturbé, rendu insensible & la douleur et condamné & court
terme par la balle qui est restée logée quelque part dans son
cerveau. Amants et associés secrets, Renard et Elektra King
vont ourdir une sombre affaire de chantage économique
international, ayant pour objectif le contrdle total d’'un fa-
ramineux gisement de pétrole découvert dans la région du
Caucase... Voila pour le tableau initial.

Convertis & I'univers de Dune, ces divers éléments peuvent
constituer la base d’une passionnante série de scénarios :
Renard peut devenir un Maitre-Assassin ayant décidé de
servir ses propres intéréts. Les effets de sa blessure peuvent
étre remplacés par ceux d’'une drogue quelconque (peut-étre
méme par le Mélange) ou par une tare d’origine génétique,
causée par quelque expérience du Bene Gesserit. Cet avatar
dunien de Renard serait-il, & I'instar du Comte Fenring, un «
kwisatz haderach raté » ?

De son c6té, Elektra King devient évidemment la dirigeante
d’une puissante Maison du Landsraad. La région du Caucase
se transforme en fief planétaire et le gisement de pétrole en
quelques précieux minerais... 4 moins qu’il ne sagisse tout
simplement d’Epice : dans ce cas, I'intrigue se retrouve trans-
posée sur Arrakis. Renard devient un maitre-contrebandier
ou, pourquoi pas, un renégat Fremen ayant trahi les siens
pour sassocier & la Maison d’Elektra King, afin de lui per-
mettre de contréler en sous-main un immense gisement se-
cret d’Epice, 4 l'insu des autorités impériales et de la Maison
gouvernant Arrakis...

Olivier Legrand

http://storygame.free.fr/imperium



META-CREATURES Winm

CIRRHOSE DU FOIE EN SERIE k =

Une météorite tombe au beaun milieu du champ de Thomson.
Située non loin de la, les hommes de la base 551 sactivent pour la récupérer.

Cette « météorite » est en fait un vaisseau spatial camouflé. Un traitre de 'Humanité un
peu névrosé appuie sur le manvais bouton et contamine toute la base.

Ensuite, c'est le tour des Sokolov qui vont diner chez « Miss Chardra » a Eastwest et

propagent la contamination transformant tout le monde en morts-vivants.

Les PJs arrivent en ville et vont
rencontrer le fameux Thomson
au bar, seul immunisé grice a de tres
forts taux d’alcool de mais dans le
sang. Ensuite, ils vont devoir survivre
a Pattaque des zombies, réussir & péné-
trer au sein de la base 551, y percer son
mystere et neutraliser la contamination
et invasion d’affreuses chrysalides ex-
traterrestres.

TyYPE D’EQUIPE : Le groupe de I'élu et le
groupe des gars décidés

TYPE DE SERIE : Type 3 ou 4 car le faux
sang risque de gicler

UTtnE : Rien de spécial, & part un ou deux
profils de vrais combattants (La Buffy, Le
Gars Ka fait ca toute sa vie, etc.)

INTRODUCTION QUI FAIT
PRESQUE PEUR

Décran est completement noir avec des
bruits de respiration, puis une lumiere
commence A poindre : une visicre
embuée, une lumicre plutdt indirecte.
Dans un plan partant du dessus de
I'homme puis descendant derriére un
homme, en combinaison de protection
biohazard d’olt pend un tuyau, pour
que lon puisse voir sa destination. En
effet, il se dirige vers une console ot il
y a plusieurs boutons dont un rouge.
Cette console se trouve sur un contai-
ner rouge marqué « BioHasard » ou

« Danger de mort », etc.. Plan serré sur
la main qui appuie en tremblant sur le
bouton rouge. Des lumiéres violentes
rouges qui ont l'air de sallumer par
intermittence éclairent ’homme, alors
que la caméra s'éloigne dans un travel-
ling arri¢re. Accompagnant le mouve-
ment de caméra, une siréne d’alarme
se met & hurler et on peut discerner le
bruit morbide d’un gaz qui s'échappe.

GENERIQUE
Groupe de I'élu

Plan caméra trés lointain sur un van
au milieu de nulle part, ou plutdt si,
au milieu d’un long ruban d’asphalte
et entouré de champs de mais. La ca-
méra se rapproche 4 la verticale du van
décoré avec golt part les ados (déco
babas-cool ou autres).

Une fois en plan rapproché, la caméra pé-
nétre par la droite dans le van  hauteur
du tableau de bord. Des journaux y sont
posés péle-méle. Ceux-ci sont ouverts &
la page des faits divers ot des rapports de
meurtres non-élucidés & Milwaukee sont
entourés d’un stylo rouge. La caméra fait
le tour puis ressort du van en montrant
un panneau qu'ils viennent de dépasser.
Gros plan sur le panneau marqué « Eas-
twest 2 miles, embranchement & gauche »
et, en arriere plan, on apercoit le van qui
sarréte, exhalant de la fumée blanche et
abondante.

Le pourquoi : Le groupe de I'élu
part en vacances avec toute la bande
dans un van pas cher mais qui
tombe presque en ruine. En effet,

des rumeurs d attaques de vampires
ont été recueillies par Ulntello qui

la raméne. Celui-ci a entrainé le
groupe dans un voyage-détente plus
que salutaire. Le voyage se passe mal
car le Groupe va tomber sur le cas de
Eastwest et ses charmants habitants.

Groupe des gars décidés

Plan caméra trés lointain sur une
voiture noire et spacieuse (ou autre
véhicule qui sied au groupe) au milieu
de nulle part, ou plutdt si, au milieu
d’un long ruban d’asphalte et entouré
de champs de mais. La caméra se rap-
proche 2 la verticale de la voiture qui
exhale de la fumée blanche et abon-
dante. La caméra se rapproche d’un
groupe de personnes alignés devant
un panneau « Eastwest 2 miles, em-
branchement & gauche ». La caméra
fait une série de plans rapprochés sur
les visages décidés des gars qui le sont
tout autant. Puis, elle entre dans la
voiture par le tableau de bord avant
droit ol un journal, le « Milwaukee
express » est posé. Il est ouvert a la page
des faits divers. Un gros titre en parti-
culier, y est entouré d’un trait rouge :
« Epidémie mystérieuse de cirrhose dans
la région de Eastwest. »
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CHAPITRE I : LA REGION
D’ EASTWEST, LE BLED PAUME
PAR EXCELLENCE

Pour les deux types de Groupe, le
constat est le méme : réparer ou mar-
cher. Heureusement la ville la plus
proche Eastwest est trés proche et &
peine  deux heures de marche.

- Réparation de fortune : le petit bi-
douilleur, ou n’importe quel profil un

tant soit peu bricoleur, peut essayer de
réparer la durite avec un jet Difficile
en systeme D. En cas de réussite, la
réparation de fortune est suffisante et
peut tenir 2 ou 3 km. En cas d’échec,
jetez un coup d’ceil sur la deuxi¢me
option.

- Marche : En prenant leur courage a
deux mains, les joueurs peuvent dé-
cider ou sont obligés d’aller en ville &
pied. Le soleil est sur le point de se cou-
cher mais reste encore bas 4 'horizon.

Lors de la marche (ou la route en
véhicule), les joueurs peuvent ad-
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mirer les fantastiques champs de
mais qui les entourent. Lidée d’en
manger peut méme les prendre : il
est bon et sent bon la campagne. Au
bout de 600 metres apres Uintersec-
tion de la grande route avec celle
d’Eastwest, les joueurs arrivent & un
« croisement ». Cela ressemble plu-
tot 2 deux chemins de terre qui s’en
vont vers I'est et entourés de champs
de mais de grande taille. Plus loin,
il y a deux fermes complétements
dont les propriétaires
sont aux champs (et donc pas in-

anodines

terrogeables). Si les joueurs veulent
quand méme les interroger, un jet
de persuasion FDT : Moyen (25)
réussit 4 les arréter de travailler pour
répondre & leurs questions stupides
de citadins. Ces paysans ne sont
au courant de rien & part que leurs
voisins, les Glassner, sont bizarres et
ne sortent pas beaucoup. Ils peuvent

méme (apres un bon interrogatoire
des joueurs) lacher le fait qu’ils en-
tendent de temps 4 temps le chien
des Glassner hurler & vous glacer

d’effroi.

En poursuivant la route sur 800 me-
tres depuis la premiére intersection,
les personnages atteignent un nouvel
embranchement. Vers la droite, un
chemin de terre similaire aux précé-
dents s’engage entre des champs de
mais plutdt rabougris & coté des autres.
De la voiture, jet de chercher FDT :
Difficile (28) les passagers de droite

peuvent apercevoir une ferme classi-
que avec sa grange. A pied les joueurs
nont pas de mal A voir cette maison
et la grange attenante. Que les joueurs
aient interrogé ou non les voisins, ils
voient deux silhouettes au comporte-
ment bizarre. Lune des deux semblent
entrainer 'autre sur le coté gauche de
la maison (prés de la route) puis dispa-
raitre derriére celle-ci.

Deux solutions : les joueurs ont vu la
scéne et veulent intervenir, ou ils ont
juste entendu parler de la ferme des
Glassner. Dans les autres cas, les PJ
peuvent arriver & lautre intersection
d’ott on voit la ville (cf plus loin).

Sinon voila ce qui se passe. Que l'ap-
proche soit discréte ou franche, per-
sonne ne voit venir les PJ avec la nuit
qui tombe. La maison est en bois ainsi
que la grange mais, ce qui est notable,
Cest le soupirail qui est ouvert sur le
coté gauche de la maison (coté d’our
viennent les PJ). Le champ de mais
sarréte 4 20 métres de la maison et du
soupirail qui semble étre cadenassable.
Le plus frappant, c’est que le soupirail
peut étre fermé de Uextérieur.



CHAPITRE 2 : LA VILLE
D’ FASTWEST OU DESERTLAND

Quand les PJ voient la ville de Eas-
twest, ils arrivent A une autre inter-
section ol l'on voit les premicres
fermes de part et d’autre des chemins
de traverse. Sinon, quoi que les PJ
aient fait, il fait nuit a I'entrée de la
ville (20HO00). La ville ou plutoe le
petit village est désert et entouré de
champs de mais. La ville en elle-méme
est de construction basique : un peu de
béton, du bois et hop ! Cest fini. Ce
qui est frappant, c’est 'absence d’ani-
mation et de lumiéres dans cette ville.
La plupart des volets sont fermés et ne
laissent pas filtrer la lumiere. A part
ceux que je vais indiquer, le reste des
magasins est fermé.

mécano (in-

Interactions possibles

dispensable), restaurant, shérif, armu-
rier, église, Motel (trés important),
mais bon, aprés tout, ce que j'en dit,
hein...

Le premier lieu que les PJ vont « vi-
siter » est le Garage Wood. Wood le
mécano est une fréle branche d’arbre
peinturlurée de cambouis. Cest un
homme aussi vieux que sa boutique et
les carcasses de voitures qui dorment &
coté. Au fond du garage, les PJ peu-
vent constater la présence d’un vieux

tacot encore en service et qui supplie
quon abrége ses souffrances. La ques-
tion de largent est inutile mais, par
contre, Wood leur annonce que la voi-
ture est immobilisée pour une semaine
au moins. Avec un jet de persuasion
FDT : moyen (25), il diminue le délai
a 3 jours et leur préte « tas de boue »
qui savere étre la voiture décrite au
préalable. Wood est une bonne dme
et peut leur donner les renseignements
quils désirent concernant la ville
comme I'emplacement du motel. Par
contre, il ne sait rien sur une certaine
épidémie ou disparitions de personnes.
Si les PJ insistent, il les envoie au shérif
Becket.

Le shérif Becket est un homme aussi
laid que bedonnant. Il est roux, pos-
séde une barbe épaisse et des yeux
bovins. A sa droite, un colt dort dans
son étui. Le shérif est sur le porche de
sa maison ; celle-ci fait aussi office de
poste de police, qui est assez grand
pour la ville. Il est jeune et donc sen-
sible aux arguments d’une Pouffe
Idiote ou d’une Buffy qui sait s’y
prendre.

Devant la dégaine du groupe des gars
décidés, il se ferme comme une huitre
et remarquera une arme qui dépasse.
Et pas autre chose, non monsieur. Par
contre, il ne cherchera pas de noises a
un groupe de Iélu et encore moins s’il
y a des présences féminines... En pu-
blic, il ne dira rien et méme annoncera
que tout va bien et qu'Eastwest est une
petite ville tranquille sans problemes
et qui veut le rester. En privé avec
une demoiselle, jet de séduction ou
persuasion avec ou sans alcool de
mais FDT : moyen (25) (séduction)
Difficile (28) (persuasion simple)
Moyen (25)(persuasion plus bois-
son), il révélera que la région connait
une augmentation d’une maladie mor-
telle : la cirrhose, mais cela reste des cas
isolés. Il décrira la mort d’un couple
de fermiers au nord (loin de la carte)
et de deux personnes en ville. Ces
morts remontent & quelques jours (six,
précisément). Il parle aussi des proble-
mes de boisson, et des fermiers qui
lui paraissent bizarres ou qui ont un
comportement bizarre. Pour l'alcool,
il cite Thomson et, pour les compor-
tements spéciaux, il cite les Glassner

et les Sokolov sur lesquels circulent
des rumeurs trés vagues. D’apres ces
rumeurs, les Glassner éléveraient des
chiens-loups pour les manger. Quant
aux Sokolov ce sont leurs gamins qui
ont fini dans leurs assiettes. Une fouille
de lordinateur, jet d’info FDT moyen
(25), permet de trouver des plaintes
pour ivrognerie & propos de Thomson
et des rapports d’autopsies effectuées
par le docteur Topping. Ces rapports
montrent que les personnes sont mor-
tes par destruction du foie et des tissus
environnants. Un jet de premier soin
FDT difficile (28) permet de repérer
une anomalie A ce sujet : C’est pas nor-
mal caporal !

Larmurier Glad est un homme obése
et chauve. Son sourire est dévastateur
pour les miroirs tellement ses dents
sont pourries. Son magasin ferme juste
au moment ou les PJ passent devant
chez lui s’ils s’étaient arrétés ailleurs.
Dong, sils n'y vont pas immédiate-
ment, ils n’y auront plus acces. Glad
ne posséde que des fusils de chasse et
des munitions pour ceux-ci. Il a éga-
lement des couteaux de chasse mais,
normalement, rien d’intéressant pour
nos joueurs. Pas la peine de discuter
avec lui car il ne parle pas avec les
étrangers, il fait du business, un point
Clest tout.

Le prétre Johnson est dans son église
et est facilement interrogeable. A part
le déces malheureux de 3 personnes
« normales », il n’a rien a leur dire, car
il reste dans son église 24H/24. 1l peut
étre d’une aide quelconque au prétre
de service.

Le restaurant « Miss Chardra » est
tenu par une femme célibataire brune,
maigre et aux yeux noirs, qui ne pos-
séde pas grand charme. Elle tient le
role de serveuse et de cuisiniére. Elle
sert des mets a base de mais, et I'alcool
n'est que de l'alcool de mais. Elle est
contente d’avoir des clients, mais c’est
une vraie commere. Elle apprend
aux joueurs que des journalistes sont
venus, il y a 6 jours, pour repartir de
suite. Elle leur dit aussi que parmi
les familles existantes dans la ville et
la région, trois sont trés suspectes
Glassner, Sokolov et Thomson (cf. plus
haut et le shérif)
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Le docteur Topping (homme 40-50
ans, brun, yeux bleus et nez aquilin
CHA 7) ne leur ouvre pas la porte
; peut-étre n'est-il pas 13, ou peut-
étre est-il en train de dormir. Si les
joueurs se permettent d’entrer par
effraction, ils trouvent le docteur en
train de dormir d’'un sommeil tres
trés lourd (pas normal, quoi) mais ne
remarquent rien, 3 moins de vouloir
le réveiller, ce qui serait inefficace. Le
cabinet du docteur est vide. Aucun
rapport n'est présent, si ce n'est des
documents classiques de médecin
généraliste. Rien de suspect a déclarer,
enfin presque.

Le Motel Stardust est un vieil im-
meuble A deux étages datant de I'épo-
que 1800. Cest une ancienne demeu-
re de riches fermiers qui a encore de
beaux restes. Notamment des balcons
trés stylisés sur le devant du batiment.
Dans le « parking », un tracteur assez
vieux est garé. Au rez-de-chaussée, le
bar occupe une bonne partie de la
largeur du baAtiment. Les portes de
gauche sont les toilettes et les portes
de droite meénent 4 une partie privée.
John O’Connor, le tenancier, est un
descendant d’Irlandais pur souche. Il
est carré, roux et avec des taches de
rousseurs. Son regard est franc et son
sourire d’accueil chaleureux.

Par contre, il a le teint pale malgré
son air énergique. Au bar, accoudé
au comptoir, vers la droite, une loque
humaine boit coup sur coup. Il ne
sarréte méme pas quand les joueurs
entrent. Les chambres sont tres
nombreuses et aucune n’est occupée.
Comme boisson, a part I'éternelle
biere, John n’a que de I'alcool de mais
préparé dans la région. Sur le comp-
toir, un exemplaire du « Milwaukee
express » traine et un jet de chercher
info FDT demande un peu d’atten-
tion (18) permet au groupe de I'élu
de tomber sur Iarticle sur les morts
suspectes par cirrhose du foie. Un jet
d’histoire occulte FDT tres difficile
(33) permet d’étre sQr et certain que
ces morts ne sont pas dues & un dé-
mon quelconque. John O’Connor
n’a rien A raconter, si ce nest que le
prix de l'alcool de mais a augmenté
derni¢rement et que les récoltes vont
étre bonnes cette année.
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A propos de larticle, il ne I'a méme

pas lu et si les joueurs le lui font lire,
il peste sur les journalistes qui ne sont
pas venus dans son bar. Si les PJ in-
sistent, il leur indique l'ivrogne qui a
tout plein de choses 4 raconter.

Déja, l'ivrogne s'appelle Ian Thomson.
Avant de commencer son histoire, il
veut bien slir un verre et peste contre «
les chinois du FBI » qui viennent chez
les gens tout foutre en lair. Adouci
par des paroles, ou par des verres, il
parle toujours de facon aussi emportée
contre les institutions secrétes de I'état,
mais raconte ce qu'il lui est arrivé : La
nuit de la météorite.

Cétait il y a 2 mois, une météorite sest
écrasée chez lui dans son champ. Moins
de 48 heures apres, il a vu arriver plein
de camions, « des chinois du FBI », ainsi
que des engins de travaux publics. Ils
ont méme osé fouiller chez lui et ont
pris tous les morceaux de météorite qu'il
avait récupérés. Le pauvre Thomson sest
retrouvé avec un champ rasé et stérile
ainsi qu'une maison complétement rava-
gée. Comme il doit rentrer et qu'il se fait
tard, il se propose d’emmener les PJ sils
le veulent voir sa ferme et ses champs ou
alors de les guider jusque chez lui.

Topo de maitrise : Quel que soit

le groupe, ils vont faire le tour de

la ville et tomber sur le garage.
Ensuite, ils seront obligés de passer
devant le shérif ou alors ils seront
envoyés vers lui. Lui les envoie vers
le motel s’il ne les apprécie guére, ou
bien invite a boire la plus belle du
groupe. Donc la-bas, on attaque sur
le récit de Thomson et la découverte
du journal par le groupe de 'élu. La
seule variante serait un groupe de
Lélu qui ne regarde pas les journaux
ou qui se rate dans les dés. Eb bien,
pas grave (cf- Chapitre 5). Les autres
interactions sont données parce

que les joueurs ne sont jamais aussi
directs. Ils peuvent avoir envie de

se diviser ou d'enquéter de maniére
plus brutale ou poussée. Si quelques
PJ restent dans la ville, attention de
bien leur faire jouer le chapitre 5 en
méme temps que le chapitre 4 pour les
autres PJ.

CHAPITRE 3 : LE CRATERE
(QUEL CRATERE ?)

Les joueurs suivent le tracteur de
Thomson avec leur épave ambulante.
Jet de conduite FDT difficile (28)
pour éviter les ornires et les fossés.
Si le jet échoue, les passagers subiront
quelques secousses et auront quelques
bosses. Bien entendu, Thomson ne con-
duit pas du tout droit et ceux qui sont
montés avec lui sont durement secoués.

Lorsque le tracteur arrive a I'intersec-
tion, & gauche de la demeure des So-
kolov, faites lancer un jet de chercher
tres difficile (33) 4 tous ceux qui ont
les mains et I'attention libre. Une réus-
site entraine la découverte d’une route
secrete 300 metres plus loin qui meéne
vers la base secrete (cf. Chapitre 6). La
route posséde une teinte verdatre et ne
ressemble en rien au chemin qu'aurait
laissé le passage d’un tracteur. De plus,
il est trop grand pour un tracteur.
De pres, on constate du macadam de
camouflage. Si le jet est un échec, dé-
crivez au plus haut score une chouette
passant au-dessus du tracteur de de-
vant afin de noyer le poisson.

La ferme de Sokolov est atteinte au
bout de 2 heures de voyage (environ
minuit) ; elle est anodine. Sokolov
prend congé des PJ en leurs disant:
« Le cratére ? vous le raterez pas !!! haba-

hahaha !l »

Les joueurs restent 13, seuls, avec cette
derni¢re phrase bien « mystérieuse »
suspendue 2 leur esprit, et reprennent
leur chemin sur la route qui méne a
Est. Si les joueurs veulent que I'ivro-
gne réponde a leurs questions, celui-ci
seffondre. Au bout d’'un moment, la
route qui était entourée de champs de
mais ne est plus. A droite de la route,
une grande étendue de terre a été dé-
frichée, entiérement mise a nue. C’est
une zone carrée, a premicre vue, ou
I'herbe ne pousse plus. De nuit, il est
tres difficile de trouver un quelconque
indice, mais une orientation des phares
du tacot plus quelques lampes de po-
che suffit a jeter un jet de chercher :

- réussite moyenne (25) : Toute la
surface est strictement plane voire ar-
tificiellement plane ;

- réussite difficile (28) : Au centre ap-



proximatif du carré, une zone est tres

légerement sous-élevée ;

- réussite tres difficile (33) : Prés de
extérieur du carré, une empreinte trés
peu profonde et & moitié effacée est
présente.

Lempreinte ressemble & des bottes mi-
litaires et un jet de recherche d’info
FDT difficile (28) sur un ordinateur
(portable ou non) permet d’affiner la
recherche. Ces bottes appartiennent
A un soldat d’une section secréte. Les
sections secretes de I'Etat s’occupent
de méta-créatures. Ben, tiens, comme
Clest bizarre !

CHAPITRE 4 : BOUCHERIE
CHEZ LES SOKOLOV

Nul doute quapres cette rencontre
« brumeuse », les joueurs voudront
en savoir plus, s’étant déplacés jusque
13 pour enquéter sur le sujet de cette
fameuse ferme des Sokolov. Apres une
demi-heure de trajet épuisant a la fois
pour le tacot et pour les PJ, ils arrivent
A la ferme. Les lumiéres sont allu-
mées. La porte d’entrée ouverte. Si les
joueurs font une entrée plutdt discrete,
ils assisteront  la scéne de la cuisine au
rez-de-chaussée.

En plein couloir, les PJ trouvent un
corps. Celui du pere Sokolov. Et les
joueurs trouvent la mére ainsi que les
deux fils les plus jeunes dans la cuisine.
Les corps ont un trou de 20 c¢cm de
diameétre en travers du foie. Des traces
suspectes vont des corps a Uentrée pour
continuer vers 'extérieur.

Un jet de chercher FDT demande un
peu Pattention (18) permet de trou-
ver une photo de famille montrant la
famille au grand complet : le pére, la
mere et les 5 enfants. Un jet de cher-
cher avec une réussite de pas évident
(23) permet d’obtenir une facture du
restaurant « miss Chardra » datant
du jour précédent (qui possede son
importance, vous verrez)

Si les joueurs tentent de pister la trace
des choses, ils senfoncent profondé-
ment dans les champs de mais. Apres
avoir suivi la direction Nord-Ouest
pendant 400 meétres, la trace se perd.

CHAPITRE § :
Cours, FOrRrResT, COURS !

Le scénario de base stipule que les
joueurs rentrent en ville et aillent se
coucher a 'hétel aprés une nuit agitée.
Toutefois, de nombreuses variantes
peuvent exister. Donc le chapitre 5
reste sur la partie standard ol, au
moins, quelques PJ sont restés dormir
a 'hotel. Lattaque a lieu tard dans la
nuit et en priorité sur la Pouffe Idiote,
le Gars qui a priori n’a Rien de Spécial
ou un autre candidat & probléeme. Que
la chambre soit fermée a clé ou non,
bloquée ou non, l'attaque a lieu. En
effet, le tenancier du bar transformé
en Zombie spécial (cf. plus loin) pos-
séde les clés des chambres. Cest lui
qui attaque en premier. Le joueur
attaqué est réveillé soit par la porte
qui grince, soit par la clé qui ouvre la
serrure. Le dernier cas réveille tout le
monde : ouverture violente de la porte
qui explose sur le coup. Dans les deux
premiers cas, rien ne réveille les autres
a moins que...

Topo de combat : c'est un combat a
mort qui a lieu dans le noir complet
Jjusqu'a larrivée de lumiére (-5

a lattaque du PJ). D ailleurs, ce
zombie ne ressemble pas i un zombi
normal, car il est extrémement
rapide et intelligent. Un jet de
Histoire occulte FDT pas évident
(23) permet de le comprendre.

Apres le combat, les joueurs se retrou-
vent plus ou moins tous dans la cham-
bre de la personne attaquée et peuvent
constater quun liquide blanchatre
coule du cadavre. En cas de décapi-
tation, les PJ peuvent constater qu’a
lintérieur de la téte frétille un truc
blanc... Mais ensuite, un bruit dans
Iescalier attire leur attention. Cette
fois c’est Sarah O’Connor, la femme
de John, qui les attaque. Ils n’ont pas
le temps de réagir alors quelle est déja
sur le palier de lescalier préte a les
combattre. De la lumiére venue d’en
bas permet de voir qu'elle a un visage
humain normal 4 part des yeux fixes et
vitreux.

Une fois Sarah O’Connor morte, les
joueurs devraient avoir la bonne idée

de regarder par les fenétres (s'ils ne
lont pas, donnez-la-leur) et voir les
groupes de zombies se dirigeant tous
vers le motel. Des petits groupes de
cinq individus se déplagant & une
vitesse de marche. Si les joueurs ne
regardent pas, faites exploser la porte
d’entrée en grand fracas. De vue, une
quinzaine de zombies se dirigent vers
le motel Stardust. La résistance anor-
male des zombies précédents devrait
inciter les Héros 4 fuir le plus rapide-
ment possible. La seule solution viable
est larriere de 'immeuble qui donne
sur extérieur de la ville. Si jamais vous
avez affaire & des joueurs kamikazes,
insistez bien sur la vitesse de course des
zombies qui n'est méme pas humaine
et leur résistance aux grenades, par
exemple...

La suite du scénario pourrait bloquer
vos joueurs mais, sils sont curieux, ils
iront voir les collines du Nord-Ouest.
D’autant que la piste des Sokolov les
y engage... Sinon, une récupération
plutot ardue d’un véhicule (le leur,
taco ou autre), puis une fuite cloront le
scénario (et leur cote de popularité).

CHAPITRE 6 : LA BASE DESERTE
OU « CHIE, ENCORE
DU MYSTERE !!! »

Larrivée dans la base peut se faire de
plusieurs fagons. Normalement les
PJ devraient trouver la route assez
facilement. Car, tout autour d’eux, ce
ne sont que les champs de mais qui
sétendent A perte de vue. Ceux-ci
forment comme une enceinte végétale
autour de la route. Bien entendu, ce
nest quen cherchant avec attention
(sans zombies derri¢re qui les cour-
sent) que les PJ trouveront ce chemin
de traverse bizarre. La route va vers
I'Ouest pendant plus d’un kilometre
et oblique vers le rapprochement des
deux collines.

Décrivez bien 'ambiance oppressante
qui s'installe alors que les masses noi-
res des collines se rapprochent dans
la nuit. A I'endroit ot les deux flancs
des collines sont les plus proches, elles
se rejoignent quasiment, le chauffeur
sarréte net. La voiture se trouve face a
une grille de plus de 2 metres de haut.
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En fait, cette grille fait toute la largeur
du passage entre les collines. A inter-
valles réguliers, des tours de guet sont
placées pour assurer une surveillance
accrue. Toutefois, aucune lumiére ne
vient éclairer la scéne. La grille nest
pas électrifiée et personne n'est 1 pour
accueillir les PJ. Laissez les joueurs ré-
fléchir sur le moyen de franchir cette
barriére artificielle. Plusieurs méthodes
sont envisageables :

- Le passage en force mais 1, plus de
véhicule !

- Déclaireur qui va monter au-dessus de
la grille et esquiver les fils barbelés qui
régnent en haut jet d’acrobatie FDT
moyen (25) et le tour est joué. Si raté,
un petit D12 de dégats ne fait pas de
mal, pas vrai ? A lintérieur, & partir
d’une guérite abritant un tableau de
contrdle, on peut actionner un levier qui
permet 'ouverture de la porte d’entrée.

- La maniére fine, & coups d’explosif...
heu, passons.
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- Le coupe-coupe de luxe.

- La Bufty lancée par un démon repen-
tant (Cest qu'un exemple).

- Passer par un trou de la grille jet de
chercher FDT moyen (25) qui a été
ouvert par déchirement et ¢a se voit !!!
Louverture est assez grande pour lais-
ser passer des humains moyens.

Bref, qu'ils se démerdent ! Toutefois, la
seule chose qulils peuvent trouver, ce
sont des lunettes infrarouges dans les
tours de guet et quelques gouttes de sang
séchées dans la guérite...Pas de corps,
pas d’armes, rien, enfin presque rien.

Le groupe de PJ, toujours aussi décidé,
continue de suivre la piste qui les meéne
a la base dont les portes sont grand
ouvertes. Sur la gauche une guérite
de garde et un objet insolite : un fusil
MI16 lance-grenade par terre. Atten-
tion, le grillage est encore électrifié !
Si les PJ passent par les collines a pied,
ils peuvent avoir la mauvaise idée de

le toucher. S’il y a boulette, lancez un
D12+4 de dégats. Mais ¢a peut tuer,
ton truc ! (ben ouais, mon gros !).
Donc la base s'offre aux personnages
avec une facilité déconcertante.

Alors, d’abord, la description de la
base : elle est silencieuse et pas éclairée.
Quelques batiments se dessinent dans
I'obscurité ambiante et ces batiments
ont l'air abandonné. On peut observer
les mémes tours de gardes que précé-
demment.

Le batiment administratif contient mille
choses inintéressantes comme des bu-
reaux, dortoirs, cuisines et d’autres pié-
ces plus poétiques comme 'Armurerie.
Celle-ci est verrouillée, un Jet d’électro-
nique FDT Moyen (25) devrait régler le
probléme de l'entrée. Dans 'armurerie,
on peut trouver des grenades & main, des
fusils M 16 lance-grenade et tout pleins
d’armes de poing (qui ne feront pas
de mal & un gros monstre). Pour 'am-
biance, une petite lumiére rouge tourne
dans les couloirs de fagon périodique (le
signal d’alarme quoi !).

Lentrepdt n'est quun grand espace de
stockage assez rempli. Les murs sont
hauts et I'éclairage fonctionne encore.
Les PJ n’y trouveront rien. Le plus
intéressant, ce sont les deux hangars
situés cote A cote. Ils sont massifs,
ont des portes coulissantes énormes
qui sont A moitié ouvertes sur... du
vide, un grand espace vide. Décrivez
une salle gigantesque dépourvue de
tout (lumicére, objets, gens, personnes).
Toutefois il y a un petit « bureau » dans
le fond & gauche du premier hangar (cf.
Chapitre 7). Grace a un jet de cher-
cher FDT Moyen (25), les PJ trou-
veront une zone carrée bien délimitée
dans le deuxi¢éme hangar. Clest en fait
un monte-charge géant qui ne livrera
pas son secret de fonctionnement.

Topo de maitrise : sauf intervention
de deus ex machina du Réalisateur
ou divine de Dieu lui-méme
(comment est-ce possible dans une
série TV ?), des zombies devraient
rappliquer et d’ici trés peu de temps,
a moins que les PJ aient massacré la
ville entiére de ses zombies. Donc si
ceux-ci mettent une sentinelle, elle
voit arriver une masse de zombies



courant comme Carl Lewis dopé

a mort. Allez-y, lichez-vous sur la
résistance de ces petites bébétes aux
grenades de M16. Faites un peu
transpirer ces joueurs qui se croient
a Eurodisney avant que ¢a ferme
définitivement. Bref;, mettez-leur
la pression afin qu'ils se dépéchent
de faire leurs petites emplettes. Au
niveau timing, laissez-les fouiller

a leur guise les deux premiers
batiments et liachez la horde vers la
Jouille des hangars.

CHAPITRE 7 : VERS L'INFINI ET
AU-D... TA GUEULE ! J’AI PEUR!!

Le chapitre commence fatalement
par la découverte du petit « bureau ».
Clest une cage de métal et de verre de
20m sur 10m, gardée par une porte
blindée. Les baies vitrées permettent
de voir l'intérieur de bureaux standard.
Pour chacun, il existe une porte qui
méne A un couloir central (du moins
en apparence). Louverture de la porte
blindée est hautement sécurisée : seule
une compétence de 12 en Electronique
pourrait la forcer. On dirait que des
griffes ont lacéré le métal et lont défor-
mé en son centre pour permettre a une
immondice de pénétrer a 'intérieur. Ce
qui est génant, cest que le couloir qui
est derriére la porte blindée ne donne
sur aucune porte ! En fait, les bureaux
sont des hologrammes qui sarrétent
deés que le verre pare-balles est brisé et
qu’une personne entre dans la « piece ».

La porte blindée franchie, les joueurs se
retrouvent devant un couloir rectiligne
et une porte d’ascenseur. Le premier
qui passe dans le couloir doit faire un
jet d’électronique FDT Difficile (28)
pour repérer le petit trait lumineux
rouge qui, & hauteur des jambes, tel un
cerbére, garde le passage et avertit de la
moindre intrusion. Quoi qu’il arrive,
no panic, cest juste pour 'ambiance
!' L4, les joueurs devraient étre pressés
par le temps et devraient appuyer sur
le petit bouton rouge qu’il y a a coté
de la porte d’ascenseur. Lascenseur ne
peut contenir que quatre personnes au
maximum, en rangées de deux. La des-
cente dure longtemps (2 min) et puis
lascenseur s’arréte. La porte souvre...

CHAPITRE 8 : VOUS NAURIEZ
PAS UN ZOMBICIDE ?

Une fois arrivé, la porte souvre sur
un hall d’entrée avec un bureau de se-
crétaire, un canapé, une télévision dé-
truite, quelques fauteuils, ainsi que les
lumiere d’alarme qui tourne et... six
zombies (tiens, des zombies....). Il y a
exactement 5 zombies de type 1 (oui,
il y a un type 2) qui ne réagissent pas
suffisamment vite 4 ouverture de la
porte. N’hésitez pas a faire un plan ca-
méra sur la petite musique d’ascenseur,
le bip d’ouverture, puis le massacre de
zombies par les joueurs.

Ce Hall possede 3 portes dont une res-
semble A celle de I'étage précédent. 1l
mangque juste le trou pour passer. Les
portes simples possédent une ouver-
ture magnétique qu’un jet d’électroni-
que FDT Moyen (25) peut facilement
vaincre. Lautre porte, vous connaissez
la chanson... Pas la peine d’essayer :
jet d’électronique FDT oula je le
sens mal la (35).

ToroO DES DIFFERENTES PIECES ET INTE-
RACTIONS :

VESTIAIRE : 1] n'y a pas assez de combi-
naisons protectrices « biohazard » pour
tout le monde sauf petite équipe de 4.
De toute fagon, rappelez & vos PJ que
ce sont des héros et qUils ne craignent
rien... ou presque. Le vestiaire con-
tient juste des affaires impersonnelles
et un accés A un sas que 'on voit par
les grandes vitres blindées. Le sas per-
met 3 1 personne en combinaison de
passer, ou 2 deux sans combinaison.

STOCK SENSIBLE : Du matériel biologi-
que a n'en plus finir ainsi que d’énor-
mes frigos et congélateurs. Il y a méme
des bouteilles d’acides qui pésent leurs
poids (pour éviter les balades en bou-
teilles vitrifiantes) mais, avec une force
de 10, on peut les porter...

BUREAUX : simple, non ?

LE COULOIR DE LIVRAISON-OBSERVA-
TION : Au milieu existe un couloir
d’observation, avec des vitres extré-
mement blindées, qui sert aussi de
couloir de livraison, car au bout il y a
un énorme monte-charge.

LABO CLEAN : Cest un labo de chimie
ou ce qui y ressemble. Il y a un sas et
le reste, il vaut mieux pas toucher. 1l
ne passe quune seule personne a la
fois par tour de combat par le sas. Le
systéme d’ouverture et de décontami-
nation peut étre facilement mis hors
service (un coup de crosse et cest fini),
permettant aux PJ de rentrer.

LaBo P1 : Labo sécurisés mais, bon,
pas trop. Quelques hottes aspirantes,
quelques lieux de travail propres et
quelques appareils bizarres « meu-
blent » ces labos.

LaBo P2 : Méme chose, mais il y a
plus d’appareils bizarres, et les hottes
ont doublé de volume.

LaBo P3 : Bon vous avez compris le
truc... Non ? Encore plus d’appareils
et des hottes énormes !

LaBo P4 : Depuis le sas, grice aux
vitres blindées transparentes, les PJ
peuvent voir des humains zombifiés
au nombre de 5. Par contre, il y a
deux zombies spéciaux en plus. Ces
« humains », monstres, méta-créatures,
étrons, bestiaux, sales cochonneries dé-
moniaques ont la peau verte tres pale ;
de plus l'espéce de mucus quelle sécréte
est blanche (cf. le sang de ces bestiaux),
il coule le long de leurs membres. En
plus, ils font bien 50 cm de plus que la
taille normale d’'un humain, et une es-
péce de ver a parasité la moitié de leur
visage et de leur crane.

Quand les joueurs voient ces monstres,
ceux-ci les voient aussi. Sans que les
joueurs puissent réagir, les créatures
rentrent dans une anfractuosité¢ du
mur le plus proche des PJ. Il y a aussi
le fameux sarcophage moderne, décrit
au début de lintroduction. Celui-ci
est ouvert et un syst¢me d’aspiration
assure la ventilation dans cette piéce,
ou du moins devrait 'assurer en temps
normal...

Topo d’avant combat : 1 par 1, les
joueurs doivent passer !! Par contre,
les zombies ne sont pas trés réactifs ;
bizarrement, ils attaqueront, certes,
mais pas les premiers sur celui

qui rentre. Faites un plan avec les
emplacements des zombies histoire
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que le PJ qui entre ne se fasse pas
déchiqueter par 5 zombies qui
Lattendent devant le sas. Par contre,
dans le trou dans le mur fait a la
griffe, on ne voit pas i plus de 5
meétres de distance.

CHAPITRE 9 :
THE COMBAT FINAL

Une fois les cing zombies éclatés, les
joueurs vont rentrer dans 'antre de la
béte : décrivez une caverne non-natu-
relle avec, sur le mur, du mucus séché
qui forme une couche comme du coton
(Sauf que le coton, moi, jaime toucher
¢a, hmmm, du coton ...). Au milieu de
la salle, en tas, 40 ex-humains attendent
sagement les envahisseurs. Oui, Cest
une bataille rangée qui sannonce. Sauf
que la salle, & cause du mucus, luit fai-
blement et on peut distinguer un cocon
gigantesque sur le mur opposé aux
joueurs. Le cocon fait bien dans les 10
metres de haut et est attaché par du mu-
cus solidifié 2 4 metres de hauteur. Les
rangs de monstres sont a part égale entre
monstres de type 1 et 2...( bon, dac-
cord, je compte pas le type 3 qui pend
au plafond). Les 20 monstres de type 2
vont se mettre en arc de cercle autour du
cocon alors que les autres chargent !

Topo d’avant combat : bon, c'est
simple, lichez vous et les joueurs

le feront aussi ! Déja, la grotte fait
bien dans les 400 métres de long et
est suffisamment bien éclairée pour
que les zombies servent de cibles.
Allez, hop ! quelques grenades, et
vous pouvez rayer quelques zombies
de la liste ! Par contre, au bout d’un
moment, les zombies de base vont
se faire détruire... Et les autres

sont bien plus coriaces ! Alors la

clé de lénigme nest pas la mort
obligatoire des joueurs mais pluror
un tir bien placé dans l'attache du
cocon. En effet, dés que le cocon
seffondre & terre, ¢a fait « splash ! »,
et les zombies sarrétent de bouger et
meurent dans leur coin. Vos joueurs
sont des tares congénitales ? Pas

de blem : faites quun fragment de
grenade atteigne ['attache du cocon
et hop !, comme par magie, les P|
vont comprendre et vont se mettre

4 tirer dessus comme ¢a... Voila,
normalement, ¢a devrait bien se
passer... Sauf pour la Pouffe Idiote. ..
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ErPILOGUE :
Plan caméra sur le véhicule des PJ
qui séloigne au soleil levant d’une
ville déserte appelée Eastwest entou-
rée de champs de mais. Ensuite, ¢a
dépend de ce quiont fait les joueurs
mais je vois ¢a :

- Dernier plan sur la fuite des PJ. Une
caméra, A toute allure, sengouffre et
parcourt une base militaire pour filmer

un cocon qui souvre et une énorme
main et griffue qui en sort.

- Dernier plan sur une larve qui se ba-
lade en plein champ de mais (et qui se
fait déchiquetée par un tracteur).

- Dernier plan sur un cocon dans une
grotte secrete.

- Etc. avous de trouver votre fin.

Cedo

http://metacreatures.fr.st



Les PNJs :

JoHN GLASSNER :

FOR:
DEX:
ADA :
MEN :
CHA :
VIT :
PV:

AN W WA

—_ =

ARME D’EPAULE 8
(dégats 12+1D6)
EsQuIVE 6

Un gros homme assez laid qui a da
tomber sur le nez quand il était pe-
tit. Sa chevelure graisseuse au vent, il
attend les joueurs avec sa Winchester
pour protéger sa bien-aimée.

SARAH GLASSNER :

FOR: 12
DEX: 12
ADA : 8
MEN : 5
CHA : 5
VIT : 20
PV : 28

COMBAT A MAIN NUE 12
(griffe 6+1D6)
Résistance 11

Ben, vous avez jamais vu un loup-ga-
rou ? Sinon, la femme, les joueurs ne la
voient pas, sauf de loin...

« ZOMBIE » DE TYPE 1 :

FOR: 10
DEX: 9
ADA : 10
MEN : 3
CHA : 6
VIT : 19
PV: 21
DiscreTioNn 8
SE CACHER 7
EsQuIVE 6
COMBAT A MAIN NUE 5

(4+1D6)

Ils ont une gueule variée, mais ima-
ginez la population locale tres laide
avec en plus des yeux vitreux. Si on
les coupe, on peut voir le « ver » qui
se développe a lintérieur d’eux qui
bouge encore une fois coupé, donc le
zombi aussi ! Le ver fait environ 1m50
de long sur 20 cm de large et est de
couleur blanche.

« ZOMBIE » DE TYPE 2 :

FOR: 11
DEX: 11
ADA : 10
MEN : 8
CHA: 2
VIT : 24
PV: 27
(« armure » comprise)
DiscreTioNn 8
SE CACHER 7
EsqQuive 11
COMBAT A MAIN NUE 9

(5+1D0)

Lhorreur supréme ! Clest crade, ¢a
dégouline, ca gigote dans la téte, bref,
ca passe super mal & I'écran, mais la
pénombre est 1 pour sauver la peau
de ceux qui font les effets spéciaux.
Impressionnez vos joueurs grice a
leur vitesse de déplacement hors du
commun.
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NEMEDIA

CHANTS DE MORT POUR UNE PIERRE

Ce scénario, prévu pour un meneur et 4 a 6 joueurs, prend place lors d’une campagne

d’invasion des armées Romiantes en territoire Northlander, aprés de sévéres défaites

infligées par les Romiants aux clans Northlanders Banadh gnuisi.

« En des temps fort reculés, trop lointains
pour que les Hommes sen souviennent
encore autrement que sous le nom de
Grande Désolation, le Tuathan sengagea
dans une lutte contre Baloy, le dernier de
ses fils et le géniteur de la race maudite des
Formoirés. En dautres circonstances, la
puissante sorcellerie des Formoirés naurait
pas mis longtemps & venir a bout des forces
alliées du Tuathan et des Fils de Nemed,
les Fianna, tant elle était dévastatrice.
Heureusement il en fut autrement car
Dagda, qui connaissait nombre de secrets
de la Création, sut tirer avantage des pou-
voirs d'un Monolithe que les Gruagachs
gardaient secrétement en leur royaume
des montagnes. Aprés une concertation
solennelle entre Dagda, Lugh, Goibniu,
Nemed, Diancecht, Oghma, Lars le
premier souverain supréme des Korrigans
et les mages les plus érudits et les plus
sages du territoire, ces illustres seigneurs
se rendirent au royaume des Gruagachs.
Le pouvoir du Monolithe allié aux chants
et aux psalmodies des mages, des érudits
Gruagachs et Tuathans permit, grice a
la substance méme des cauchemars du
Créateur, de réaliser les armes sacrées qui
apporteraient la victoire aux peuples libres
de Némédia lors de la bataille de Moy
Tura. Dagda, qui érait fort avisé, décida
de détruire la Pierre afin qua [avenir son
pouvoir ne puisse plus jamais servir. Mais
malgré tous ses efforts et toute sa science,
le Monolithe ne put étre brisé quen trois.
1] fur décidé que chacun des Eclats serair
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confié & lun des peuples en présence. Un
dissimulé au royaume du Tuathan et
emmené & Brug Na Boyne, le second en
la possession des Gruagachs détenteurs
des secrets de la pierre et enfoui au coeur
de leurs citadelles de roche, et le dernier
dorénavant la Pierre du Foyer de Nemed
et de ses enfants en souvenir du jour de la
victoire contre [’Armée Ténébreuse. »

Les Chroniques ne rapportent pas ce
que devinrent les Eclats et ils tombérent
dans 'oubli. Avec le temps, les gardiens
des races ainées se retirérent et empor-
térent avec eux le secret des caches sans
que personne n'en entende plus jamais
parler. Les Fils de Nemed se succéderent
jusqua lextinction du dernier de leur
représentant et I'Eclat qui leur avait été
confié disparut & jamais dans I'oubli.

Les informations suivantes vont vous
aider a planter le décor et 2 installer
I'ambiance du scénario. La guerre qui
se poursuit entre Romiants et North-
landers, méme si elle nest pas lobjet
principal de I'histoire permettra d’enri-
chir le scénario et de l'intégrer dans un
contexte historique. Le but de I'aventure
n'est pas de participer aux échauffourées
contre les Romiants, méme si cela peut
apporter une dimension supplémen-
taire A cette histoire, mais de plonger les
joueurs dans un climat conflictuel attisé
par la guerre et les rivalités au sein méme
des clans Northlanders Banadh gnuisi.

Les nombreuses batailles qui ont op-
posé les légions Romiantes aux tribus
désorganisées du Northland causérent
d’importantes pertes au sein des trou-
pes engagées. La débacle des combat-
tants Northlanders et des Compagnies
de mercenaires attisa les querelles intes-
tines des clans Banadh gnuisi, les Jarls
se rejetant mutuellement la responsabi-
lité de la défaite. Bien que victorieuse,
I'armée du Conquérant n'a pas poussé
plus avant, car la période sombre est
fort avancée et ses troupes sont épuisées
et mal ravitaillées. Le climat rude de
la région est un atout majeur pour les
Northlanders qui connaissent parfaite-
ment le terrain et peuvent se réfugier
dans les collines et les foréts environ-
nantes. Des rumeurs font dailleurs
état de la préparation d’une contre-
offensive des clans Banadh gnuisi
qui pourrait étre déterminante. Les
Gaiscedachs les plus valeureux lancent
de nombreuses échauffourées contre les
bases arri¢res des Romiants, qui tentent
malgré tout de maintenir leur emprise
sur les nouveaux territoires conquis.

Engagés aux cOtés des francs tireurs
Northlanders, les membres de la Com-
pagnie Libre des PJS sont inspirés par
la Source pour se rendre dans le Tuath
de Kerroc’h situé dans les Marches du
Destin. La plupart des visions sont
floues mais montrent de fagon récur-
rente un Tuath jonché de cadavres.




Limage la plus nette que les PJS voient
revenir est celle d'un monolithe noir
approximativement de la taille d’un
homme et un guerrier Northlander
s'acharnant sur des victimes dont I'ori-
gine ne peut étre déterminée. ..

QUELQUES INFORMATIONS
SUR LES LIEUX ET LES ACTEURS
DE CE SCENARIO

KERrROC’H Tuath  Northlander
Banadh gnuisi du clan des Ours
comptant environ une cinquantaine
de guerriers, une centaine de femmes,
environ deux cent enfants et une tren-
taine d’esclaves.

EoraiN Mac Danna : Chef du Tuath.
Clest un guerrier expérimenté ayant
toujours favorisé le dialogue au com-
bat. C’est malgré tout un combattant
chevronné qui manie le marteau de

guerre A la perfection. Il a deux fils;
Riwal Mac Danna le premier né et
Uther Mac Danna le puiné.

Tamwie : N/ RAC: 3/ Pov: 26/
Puss. : 45% / ARME : Espadon 2d6+6

SENGANN :
Tuath. Il a la réputation d’étre un con-

Scribe le plus ancien du

servateur intransigeant trés respectueux
des lois et codes, qu'il fait appliquer
sans sourciller. Il est assisté de Finn,
apprenti Herboriste et de Riwal Mac
Danna, Marqueur du clan et second
fils du Jarl.

Tamie: N/RAC:2/Ppv: 16/ Purss. :
35% / ARME : Poignard en os 1d6

FINN : Apprenti Herboriste de Sen-
gann, il aspire & devenir Scribe pour
quitter 'enceinte du Tuath des Ours.
Constamment brimé par Sengann,
Finn aime 2 s'éloigner du reste du clan
pour cueillir les plantes et méditer au
cceur de la nature.

Taiie : N/ RAC: 2/ Pov : 24 /
Pusss. : 45% / ARME : Poignard en os
1d6

UTHER Mac DanNa : Fils premier du
chef. Uther est le Brasseur du clan des
Ours le plus prestigieux depuis des
générations.

Tamie : N/ RAC: 2/ Pov: 19/
Puiss.: 38% / ARME :
1d6+3

Scramasaxe

RrwarL Mac Danna : Fils puiné du
chef. Riwal est parti a la téte d’un
groupe de Gaiscedachs afin de harce-
ler I'envahisseur Romiant, cela contre
Iavis de son pére mais avec la bénédic-
tion de Sengann.

Taie : N/ RAC : 4 / Pov : 28 /
Puss. : 55% / ARME : Espadon 2d6+6

BLOENWENN : Epouse de Uther. Elle
exprime ouvertement son antipathie
a égard de Sengann et n’hésite pas a
l'attaquer publiquement. Bloenwenn
n'est pas une faible femme, c’est un
membre de la caste rouge habituée 2 la
vie rude du Northland.

Taie: N/RAC:2/Ppv: 20/ Pusss. :
36% / ARME : Scramasaxe 1d6+3

MagumR : Idiot du village. 1l traine
partout, ceci quel que soit 'heure ou le
climat. Bien que son esprit malade ne
lui permette pas de comprendre tout ce

qu’il voit et entend, il sait énormément
de choses. Personne ne fait attention &
ses paroles ni a ses déplacements. (Ma-
guir étant un personnage spécifique, se
rendre 2 la troisiéme partie pour plus
d’informations)

Taiie : N/ RAC : 4/ Pov: 25/
Pusss. : 55% / ARME : Poignard en os
et acier 1d6+2

GUILCHER NEZ PERCE : Forgeron du Tuath.
Clest un individu étrange au regard som-
bre et impénétrable. Membre honorable
de sa caste, il est contre la politique de
Eolain Mac Danna. Il soppose a 'auto-
rité de Sengann et n'hésite pas & clamer
haut et fort ses propres convictions.

Tamwie : N/ RAC: 4 / Pov : 30 /
Pusss. : 62% / ARME : Espadon 2d6+6

BRreA MAIN LONGUE : Membre du clan
des Elans, il est la derniére sentinelle
en poste pour veiller sur la Pierre du
Foyer de son Tuath. Clest un Gaisce-
dach redoutable qui manie extréme-
ment bien le glaive d’oll son surnom
de « Main Longue ».

Tamie : N/ RAC : 4 / Pdv : 27 /
Pusss. : 57% / ARME : Espadon 2d6+6

LE CONTEXTE

Le Tuath de Kerroc’h se trouve dans les
limites les plus orientales du Northland
a la frontiere de la Bretagne, aux marges
des Marches du Destin. La ligne de dé-
marcation implantée par les Romiants
ne se trouve qua quelques kilométres de
1a vers le ponant. Le clan des Ours est
réputé pour la biere quil brasse, pour la-
quelle les membres de la caste des Négo-
ciants seraient préts a se battre et méme
A tuer pour en obtenir la recette. Hormis
quelques rares conflits avec des clans
Otrybes environnants, le clan des Ours
ne connait pas d’ennemi particulier.

Depuis deux saisons, pressé par les
combats qui font rage dans la région,
un clan Northlander a d& quitter son
territoire d’origine pour s'installer au-
dela des limites fixées par les pierres
jalon du clan des Ours, apres le lit de la
riviere des Flots Bleus. Ce nouveau clan
appelé clan des Elans est constitué de
chasseurs et de tanneurs. Bien que les
membres de cette tribu soient amicaux
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et maient aucune intention belliqueuse,

Iendroit qu’ils ont choisi pour ériger
leur campement est situé en territoire
sacré pour le clan des Ours. Ceci expli-
que les réactions antipathiques du c6té
du Tuath des Ours, et la tension qu'en-
gendre la guerre avec les Romiants ne
fait rien pour améliorer les relations
entre les deux clans Northlanders.

La Compagnie Libre des personnages
arrive & Kerroc’h en pleine période de
discorde entre les notables du Tuath de
Kerroc’h. Lambiance est tendue, des
regards noirs s'échangent et les querel-
les se multiplient pour des motifs de
plus en plus futiles.

PREMIERE PARTIE : KERROC'H

Prise de contact

1. Arrivée des personnages a
Kerroc’h. Une tempéte de neige fait rage,
la tombée de la nuit leur permettra de
demander Thospitalité. Dés leur entrée
dans Penceinte du Tuath, les personnages
seront les témoins involontaires d’une
altercation entre un guerrier impassible
(Guilcher) et une jeune femme excédée
(Bloenwenn). Le vent ne permet pas de
comprendre la teneur des propos de
Bloenwenn, toutefois cette derniére me-
nace le Forgeron. Un jet en Perception
a -2 permettra de remarquer que deux
membres de la caste des marchands
se moquent de Guilcher qui les rejoint
pour s’isoler avec eux dans la batisse
des voyageurs. Un jet de Perception
a -3 permettra de s’apercevoir que les
Négociants, bien que vétus a la fagon des
Northlanders, sont d’origine Bretonne et
semblent bien connaitre Guilcher.

2. Sengann fait mander le chef
de la Compagnie Libre pour connaitre
les raisons et le but de sa venue. Le Jarl
leur tiendra & peu prés ce discours : «
Nos codes sont clairs, nous vous offrons
Thospitalité comme lauraient fait nos
péres et avant eux les péres de nos péres.
Vous aurez un roit pour la nuit et vous
partagerez la nourriture de mon clan en
notre compagnie. Mais demain, dés que le
coq aura chanté, plus rien ne vous retien-
dra ici, vous devrez partir. Je ne vous con-
nais pas mais je vous respecte comme tout
Seribe doit le respect & des Gaiscedachs.
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Toutefois je vous avertis que je naccepterai
aucun trouble lié & votre présence & Ker-
roch. Je sais pour avoir vécu et combattu
au coté de Guiscedachs de fortune, quel
peut étre leur comportement quand ils ne
sont pas au sein de leur Tuath. Je sais que
Lattrait de la récompense est souvent la
cause de leur trahison dans les situations
ot la loyauté prime avant le gain ! Je
napprouve pas ce que vous faites et la
maniére dont vous gagnez votre vie, ce-
pendant les codes sont les codes et il ne sera
pas dit quils ne sont pas appliqués ici. Je
ne vous retiens pas plus longtemps. Que la
Morrigan veille sur vous. » Une attitude
ferme et sans concession : il faudra par-
tir le lendemain, il n’y a pas et il n'y aura
pas de place pour des mercenaires dont
on nest pas siir de la loyauté.

3. Un esclave conduit les per-
sonnages a la Btisse des voyageurs. Ce
grand batiment est constitué d’une pitce
principale au milieu de laquelle est situé
un foyer circulaire dans lequel se consu-
ment les restes de grosses branches. La
lumiére qui se dégage des braises rou-
geoyantes est 4 peine suffisante pour dis-
tinguer la présence de deux individus. 11
sagit en fait des deux Négociants qui se
trouvaient en compagnie de Guilcher le
Forgeron. Ils sont seuls et discutent en-
tre eux sans préter la moindre attention
a larrivée des PJS. Le comportement
des Marchands est froid et sans ambi-
guité, ils n'ont pas envie de communi-
quer avec les PJS. Un jet de Sociabilité
a -2 sera nécessaire pour établir un con-
tact. Un PJS d’origine Bretonne subira
seulement un malus d’une colonne au
test mais le résultat sera sensiblement
le méme. Au mieux, un échange de
banalités et d’informations sans intérét.
Les PJS pourront toutefois apprendre
que les deux hommes proviennent de
Lokorn, une des six cités ducales, et
qu'ils commercent avec les Ours depuis
de nombreuses saisons. En échange de
fourrures, d’armes et d’une biére d’une
qualité exceptionnelle, ils troquent sel,
ambre, bijoux et esclaves. Concernant le
conflit opposant les Banadh gnuisi aux
Romiants, les Négociants voient plutét
la situation d’un mauvais ceil mais ne
tiennent pas 4 sétendre sur le sujet. Si
les PJS tentent de parler de l'altercation
a laquelle ils ont assisté lors de leur
arrivée, les marchands souriront mais
répondront que chez les Banadh gnuisi,

Cest chose fréquente et que le mieux est
de ne pas se méler des affaires du Clan.

La soirée dans la Maison des Ours

L. Une ou deux heures apres
que les personnages aient été con-
duits dans leurs quartiers, Eolain Mac
Danna envoie un esclave pour inviter
tous les voyageurs 2 se joindre au repas
et a la veillée du Tuath dans la Mai-
son des Ours. Comme la Batisse des
voyageurs, la Maison des Ours est un
batiment composé d’une salle unique.
De nombreux trophées sont exposés
sur les piliers de la salle ainsi que sur les
murs. Une trentaine de guerriers y sont
installés ainsi que la quasi-totalité des
femmes et des enfants du clan. Comme
pour la Batisse des voyageurs, le foyer
est au centre de la piece. Clest 1a que
les esclaves préparent le repas dont les
plats principaux
pieces de beeuf et de volailles roties.

sont constitués de

Plusieurs Mendjis que leurs maitres ont
amenées avec eux effectuent des danses
langoureuses au son des mélopées en-
tamées par des esclaves d’origines di-
verses. Les conversations des membres
du Tuath tournent autour des combats
opposant les Banadh Gnuisi aux Ro-
miants et I'implication des divers clans
de la région dans ce conflit. A plusieurs
reprises il est fait mention d’un Gais-
cedach répondant au nom de Riwal.
Mais a chaque fois que ce nom est
prononcé les interlocuteurs changent
aussitot de sujet. Il est clair que le chef
du Tuath tient son role de Jarl trés au
sérieux et méne son clan d’une poigne
d’acier. 1l parait évident quaucun des
Gaiscedachs présents n'irait & encon-
tre de ses choix concernant le conflit
contre les Romiants. Si les PJS posent
des questions a ce sujet, les guerriers
resteront évasifs et préféreront boire,
poser des questions aux PJS au sujet
de leurs aventures, les incitant méme a
chanter, déclamer des vers ou exécuter
quelques pas de danse sur la musique
que jouent les esclaves. Le début de
la soirée sera malgré tout placé sous
le signe de la bonne humeur et aucun
des convives présents ne montrera de
marque d’antipathie a I'égard des PJS
mais les discussions se limiteront a
des échanges de banalités. Comme le
veut la coutume, la biére et le vin de



Cabidos couleront a flot sans que les

PJS ne puissent refuser de boire sous
peine d’enfreindre gravement le code
d’hospitalit¢ Northlander. Cette con-
sommation excessive d’alcool nécessi-
tera un test a -2 sous Esprit pour tester
leur résistance a I'alcool, a la musique
et 4 la danse §ils sont amenés a jouer
ou exécuter quelques pas.
2. Guilcher, que Tlalcool et
la chaleur ambiante ont rendu plus
loquace, commence 4 sen prendre 2
Eolain Mac Danna. II lui reproche sa
faiblesse et sa neutralité dans le conflit
contre les Romiants. Il va méme jusqu’a
le provoquer en duel mais Eolain garde
son calme et ne répond pas a 'agression
du Forgeron. Guilcher profite de l'at-
titude du Jarl pour invoquer le Code
des Gaiscedachs et prendre & témoin
les membres du Tuath, I'accusant de
ne pas respecter l'usage et d’étre un
faible qui ne mérite pas d’étre le Jarl des
Ours. Le Jarl éclatera d’un rire sonore et
coupera court aux propos de Guilcher
en lui conseillant de modérer son attrait
pour la boisson qui lui fait prononcer
des paroles quil pourrait étre amené
a regretter en d’autres circonstances.
Lavertissement, bien que prit sur le ton
de la plaisanterie, n'en est pas moins
clair pour tout le monde et Guilcher se
tiendra tranquille le reste de la soirée.

3. Bloenwenn sen prend cette
fois-ci & Sengann. La jeune femme
n’hésite pas a se lever et 4 faire le tour de
la piece pour bousculer le Scribe devant
'assemblée. Elle accuse publiquement
le Scribe de la disparition de son époux
Uther. Un des marchands ayant un peu
trop bu se moque de Sengann ouverte-
ment. Le Scribe semble pris de visions
et Senfuit en courant comme un dé-
ment. Un jet sous Perception permettra
aux PJS de constater que Maguir l'idiot
du village sempresse de suivre Sengann.
Simultanément une rixe éclate entre un
Gaiscedach plus éméché que les autres
et le marchand s'étant moqué du Scri-
be. Apres quelques échanges de coups
et une lutte inégale, le marchand finira
inconscient gisant sur le sol de terre
battue de la demeure. Suite a 'ovation
générale de 'assemblée, il finit asservi.
Lors de la rixe un énorme mouvement de
Joule a liew en direction des deux hommes.
Un personnage au hasard devra effectuer

un jet de Perception & -3 pour savoir sil se
rend compte de la disparition de son arme.
1] sera possible ultérieurement de procéder
a d autres jets dans une limite raisonnable
mais avec un cumul des malus dus & la
Jatigue et & l'alcool.

A compter de cet instant le Meneur devra
effectuer des jets cachés sous Esprit pour
chacun des PJS afin de déterminer sils
sont affectés par la Capacité Suggérer
du Principe de Pensée. Maguir lidiot
du village est un Nagir aux intentions
plus que malveillantes. Il est & [origine
des querelles qui opposent les principaux
membres du Tuath des Ours. A partir du
moment ot les aventuriers auront quitté
la Maison des Ours, il continuera ses
maneenvres destinées a monter les mem-
bres influents du Clan les uns contre les
autres.

4, Apres la veillée et durant la
nuit, Eolain Mac Danna fait secréte-
ment mander le chef de la Compagnie
Libre des PJS pour lui proposer un
marché. Se rendre au Tuath des
Elans ol il a déja envoyé son fils
Uther pour sceller une alliance qui
lui permettrait de renforcer son auto-
rité et protéger au mieux son territoire
des incursions Romiantes. Pour des
raisons qu’il ne voudra pas exposer
aux personnages, Eolain n’a fait part &
personne de sa volonté de refouler les
Romiants hors des territoires North-
landers. 1l fera part de ses projets & son
Clan lorsqu’il aura eu confirmation de
la réussite de lalliance proposée au
clan des Elans. Il avoue aux PJS son
inquiétude face a la
disparition de
son fils Uther
qui n'a plus donné
signes de vie depuis son départ la se-
maine derni¢re. Le Jarl ne tient pas &
ce que le chef de la Compagnie Libre
s'étende sur les raisons de cet entretien
nocturne avec le reste de ses compa-
gnons (les autres PJS). Le climat est
suffisamment tendu au sein du Tuath,
il nest vraiment pas opportun de
compliquer plus les choses en mélant
des étrangers aux intrigues du Clan.
Eolain Mac Danna demandera au
PJS d’expliquer & ses compagnons que
cette entrevue ne visait qu'a confirmer
les renseignements que Sengann lui a
transmis 4 leur propos.

5. Un peu plus tard, Guilcher
envoie I'un de ses esclaves pour mander
I'un des membres de la Compagnie
Libre. Lors de l'entrevue il expliquera
qu’il recrute & bon prix des aventuriers
pour lui ramener la Pierre du Foyer des
Elans. Il est évident que le Forgeron est
encore sous le coup de I'alcool qu’il a in-
gurgité en trop grande quantité, mais sa
proposition reste tres sérieuse. U test en
Sociabilité & -2 permettra de lui faire dire
que des inscriptions gravées sur la surface
de la pierre indiquent, selon la tradition
orale des Forgerons, l'endroit os est caché
un artefact qui appartenait autrefois a son
clan. Sil parvenait a le récupérer, cet objet
de powvoir lui permettrait de réunifier
tous les membres du Tuath des Ours et
de fédérer les autres clans Banadh gnuisi
dans la lutte contre les Romiants.

6. Plus tard
dans la nuit, les
PJS  seront
réveillés
par
des

cris

re-
ten-
tis-
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On retrouve le

sants a lextérieur.

marchand récemment asservi, mort,
une arme volée A I'un des PJS est fichée
dans son ventre. Sengann profitera de
l'occasion pour les chasser du Tuath a
laurore. C'est une histoire entre étran-
gers, personne ne dira rien sauf le Gais-
cedach qui veut une compensation pour
la perte de son nouvel esclave. Un jet de
Perception -2 indiquera aux membres
de la Compagnie Libre que Maguir
l'idiot du village se trouve bizarrement
partout ou se rendent les personnages.
Connaissance de ['Ogharunelnez, il en-
voie un message : « Méfiance, vous étes
entourés d'ennemis. Ne faites confiance &
personne. » Suite i ces événements, il pro-
fitera du regroupement du Clan des Ours
pour disparaitre.

Le départ

1. Les personnages quittent le
village en direction du Tuath des Elans.
Le beau temps les accompagne mais
aprés quelques heures de marche, ils
sont attaqués aux abords d’une croisée
de chemins par une créature étrange.
Banshee immatérielle, les personnages
ont 50% de malchance de se blesser entre
eux, chaque blessure inflige une perte de
2 points de Raison & la place des points
de vie ; un des personnages mourra, son
corps disparaitra. Lui seul verra Sin Du,
lune des Six, qui le soignera et lui ap-
portera conseils et réconfort. Elle insistera
bien sur le fait qu’il ne faut en aucun cas
toucher la Pierre du Foyer des Elans.

2. Le véritable départ (il ne sagis-
sait en fait que d’un réve inspiré par la
Banshee qui est & méme de percevoir la
présence des Tenenan dans les Nagirs).
Bloenwenn a décidé cotite que cotite de
se joindre 2 la Compagnie Libre. Si elle
est refoulée, elle les suivra A distance,
bien décidée a savoir ce qulest devenu
son époux. Son entrainement de Gais-
cedach lui permettra de pister le groupe
et de se dissimuler sans se faire repérer.
Toutefois si elle venait a étre capturée,
elle ne chercherait pas a se soustraire
a lautorité des PJS. Bloenwenn veut
uniquement profiter de lexpédition
pour se rendre sur le territoire du clan
des Elans. Aucun Gaiscedach du Tuath
n'a le courage de braver les ordres du
Jatl, les menaces de Sengann et les ru-
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meurs d’'une malédiction protégeant le
territoire sacré de toute intrusion.

3. Le voyage se passe sans
encombre jusquau moment ol les
personnages arrivent aux abords d’une
croisée de chemins identique en tout
point & celle de leur réve. A la seule
différence qU’ils ne pourront manquer
d’observer des traces de lutte 4 I'en-
droit précis de leur réve ot ils furent
mis en déroute par la Banshee. Réve
prémonitoire ? Traces de chariots, pié-
tinements, neige fondue lac 01t du sel est
tombé, odeur de biére.

DEUXIEME PARTIE :
Horrap IMOR

La Plaine des Brumes

1. Aprés  plusieurs heures de
marche sans encombre, les pierres
jalons annongant la fin du Tuath ma-
térialisent clairement la frontiére avec
la Plaine des Brumes. Lendroit porte
bien son nom car le terrain, jusqua
présent plat, laisse place & une vaste
cuvette plongée dans un brouillard
peu avenant, épais et nébuleux, dont
n’émerge que la cime dénudée d’arbres
squelettiques. Limpression d’étre alors
observés et suivis ne quittera plus les
personnages. Le territoire sacré fait bé-
néficier les Nagirs d'un bonus de +1 lors
de lusage des Principes.

2. Apres avoir traversé un petit
bosquet de résineux et d’épineux, la
Compagnie Libre devra gravir une
pente abrupte aboutissant sur un plateau
rocheux d’une vingtaine de cordes de dia-
métre. Plusieurs demeures y ont été baties
ainsi qu'une enceinte en rondins de bois.
Le portail est fermé et hormis I'escalade
du rempart haut de trois meétres, il est
impossible d’accéder dans I'enceinte du
village autrement. Des corps recouverts
par la neige et en partie dévorés par les
prédateurs hivernaux jonchent les alen-
tours de Horfad Imor. De temps 4 autres,
les personnages entendent des bruisse-
ments dans la brume et des hurlements
a glacer le sang des plus braves Gaisce-
dachs. Les Elans se sont entretués et certains
se sont blessés eux-mémes, allant & [encontre
méme du code des Gaiscedachs. Tous les
corps nappartiennent pas aux membres du

clan des Elans, il y a des Maraudeurs et des

Romiants, a priori des Arpenteurs si un jet
en Perception a -2 est réussi.

3. Horfad Imor semble aban-
donné, seuls les corps rassemblés et
étendus en rond autour de 'Omphalos
du Tuath ol se trouve la Pierre du
Foyer montrent quil y a eu une activité
humaine récente. Placés dans des postu-
res macabres, les corps sont pour certains
sur le dos bras écartés, dautres ont eu le
caeur arraché, et quelques uns présentent
des traces de griffures cautérisées par le
feu. Le siége de la Pierre du Foyer se
trouve sous un enchevétrement de racines
gigantesques qui labritent comme une
grotte aux alcoves végétales. Quelles
que soient les recherches effectuées par
les membres de la Compagnie Libre,
une seule conclusion simpose d’elle-
méme : le Tuath des Elans a écé déserté
et hormis les traces de combat et le
massacre, rien ne permet de compren-
dre ce qui a pu se passer ici.

Une nuit agitée

1. Les personnages vont étre
soumis individuellement ou en groupe
a d’effroyables visions en relation avec
leurs plus terrifiantes frayeurs. Petite
Frayeur pour tous au gré du Meneur de
Jeu, la proximité de la Pierre du Foyer en
est la cause.

2. Une forte odeur d’alcool est
perceptible dans le Tuath. I/ sagit de
Brea Main Longue un Gaiscedach Elan
Jfortement imbibé et derniére Sentinelle
du Tuath, le Gardien de la Pierre du
Foyer. Si un personnage touche la Pierre
du Foyer, il doit réussir un jet sous Es-
prit -2 ou il passe sous le contrdle de la
Banshee et sera complétement sous son
emprise aprés 1d6 heures. Chaque heure
qui passe nécessitera pour cette personne
un jet sous Esprit avec une colonne de
malus supplémentaire. Lorsque le temps
sera écoulé, le Meneur le contrdlera
a sa guise comme sil ne sagissait que
d’un PNJ, seule la mort de la Banshee
permettra le retour & son état normal. Il
va de soi quune telle expérience est trés
traumatisante surtout que le personnage
sans pouvoir intervenir autrement que
par un jet sous Energie du Désespoir a
-3 se verra dans l'obligation de combattre
ses propres compagnons. 1l se verra égale-
ment affligé d’une perte de 1410 points



de Raison puis la perte d’l point de Rai-
son par heure qui sécoulera par la suite.

3. Lorigine des hurlements n’est
pas évidente a localiser car sa source
semble se déplacer et parfois méme se
séparer. Ambiance lourde et oppressante,
les loups reprennent en chaeur les hurle-
ments de deux Maraudeurs survivants
envoyés par Sengann. 11 est évident que
cette situation est particulicrement
angoissante et il y a peu de chance
pour que les PJS puissent dormir. S’ils
tentent de sortir de I'enceinte du Tuath
pour déterminer I'origine de I'agitation
qui régne a Uextérieur ils seront soumis
a de nouvelles suggestions hypnotiques
les poussant a retourner se barricader
a labri dans Penceinte du village. Le
meneur devra effectuer des jets cachés
sous Esprit pour chacun des PJS afin de
savoir sils sont affectés par la Capacité
Suggérer du Principe de Pensée. Cest
encore une fois Maguir lidiot du village
qui est & l'eeuvre. Dans un premier temps
son but est d'amener les PJS i déplacer la
Pierre du Foyer de Horfad Imor de son
logement et dans un second temps de les
pousser i sentretuer.

Lexplication de Brea Main Longue

1. A leur retour dans le Tuath
ou au réveil, selon les cas, les person-
nages découvriront devant le lieu ou
ils auront bivouaqué une lance brisée,
symbole de paix, et un tonnelet avec
autant de cornes a boire qu’il y a de
Gaiscedachs. Brea Main Longue désire
parlementer. 1] expliquera qu’il est le der-
nier Gardien de la Pierre du Foyer de
Horfad Imor et contera les événements
qui se sont déroulés durant les semaines
précédentes. I a capturé un Maraudeur
de Sengann qu’il saoule pour tenter de
le maintenir en vie. Lalcool est le seul
reméde atténuant limpact des visions
suggérées par la Banshee. Le Maraudeur
ne se fera pas prier pour dénoncer son
commancditaire tant il est effrayé par les
événements dont il a été témoin. Il est
méme prét & aller dénoncer les exactions
de ce dernier & ceux de son Tuath pour
racheter son honneur.

Brea explique que chacun a leur tour,
Guilcher, Sengann et Uther sont venus
a Horfad Imor.

- Guilcher est venu en prétextant ven-
dre des pointes de fleches, des fers de
lance et diverses babioles forgées par
ses soins. Il s'est intéressé ouvertement
a la Pierre du Foyer et a passé beaucoup
de temps 2 la contempler sous tous ses
aspects. Guilcher a reconnu la Pierre
décrite par les récits de sa caste.

- Sengann exhortait les Elans & quitter
le territoire sacré. Depuis son départ,
des faits étranges sont survenus. Mise
en scéne des Maraudeurs de Sengann
pour effrayer les gens du Tuath des Elans
afin de les faire partir.

- Les événements ont pris une tournure
effroyable, la multiplication des visions
de cauchemar a rendu fou la moitié de
la population du clan, ce qui explique
la multiplication des cadavres aux alen-
tours. Le Scribe d’Horfad Imor a pris
la décision de conduire les survivants &
Iabri loin du Tuath. Brea est resté seul
avec ses visions pour garder la Pierre du
Foyer jusqu'a nouvel ordre de don Jarl.
- Uther est venu apres le départ des ha-
bitants d’'Horfad Imor. 1l a expliqué la
raison de sa venue et a compris ce qui

se passait. En buvant de la biere les vi-
sions d’horreur ont disparu. Il comprit
que lalcool I'immunisait des sortileges
qui lassaillaient. Il est alors reparti
pour Kerroc’h.

TROISIEME PARTIE : LE SECRET
DU MONOLITHE.

Ot l'on apprend également que
Maguir nest pas lidiot qu'il voulait
bien laisser paraitre...

Dénouement

1. Les personnages en savent
assez pour retourner 3 Kerroc’h rendre
compte & Eolain Mac Danna des événe-
ments surnaturels qui se sont produits
ici. Selon toute vraisemblance Uther
est également en route pour Kerroc’h.

2. Si les PJS désirent s’emparer
de la Pierre du Foyer, Brea Main Lon-
gue fera tout ce qui est en son pouvoir
pour les en empécher. Bien que sous
effet de l'alcool, le Gaiscedach reste
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un bretteur redoutable. De plus la

configuration du lieu ol repose la
Pierre du Foyer d’Horfad Imor lui
permettra de défendre cette derniére
sans étre géné (les assaillants subiront
un malus d’une colonne a toutes leurs
attaques avec des armes de taille ou
d’estoc). Clest & ce moment précis
quinterviendra une escouade d’une
dizaine d’Arpenteurs Romiants déci-
dés a semparer de la Pierre du Foyer
en profitant de la confusion générale.

3. Si quelquun arrive a dépla-
cer le Monolithe, la Banshee pourra
franchir la barriére qui la séparait de
Némédia et quittera le Sidhe werd’enn
pour partir en quéte d’4mes. Seuls
Sengann et Maguir connaissent la
fagon de s'en débarrasser. Cependant
Maguir, qui a également suivi les PJS
a Horfad Imor, a été témoin et acteur
des événements qui sy sont déroulés
depuis leur arrivée. N’étant pas I'idiot
qu’il voulait bien laisser paraitre, il ten-
tera le tout pour le tout pour récupérer
I’Arme Sacrée qui repose sous 'Eclat
du Monolithe. En aucun cas il ne sera
inquiété par les Arpenteurs Romiants
car c'est un renégat a leur solde.

Extra : Maguir est un puissant Nagir
dont les Principes sont trés développés,
ainsi il détient tous les Stades du Prin-
cipe de Pensée & 32%, les deux premiers
Stades du Principe de Parole a 28% et
les deux premiers stades du Principe de
Geste & 25%. Son Anaon est de 1400 et
il détient 24 Tenenans (10 de Pensée, 8
de Parole et 6 de Geste). Ces derniers
feront méme tout leur possible pour
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favoriser sa fuite avant de disparaitre
dans la nature. Il est possible de faire
intervenir & ce moment précis Riwal
Mac Danna et sa troupe de Gaisce-
dachs qui pistaient les Arpenteurs Ro-
miants. La le but nest pas de provoquer
une confrontation brutale entre les PJS et
les Romiants mais de remettre en avant
le conflit qui sert de toile de fond a ce
scénario. Le combat sera bref et violent,
le Tuath des Ours est en supériorité nu-
mérique et a lavantage de Ueffer de sur-
prise. 1l est conseillé de laisser quelques
Romiants (au maximum un ou deux)
séchapper mais aussi de faire en sorte que
Lun d’entre eux soit fait prisonnier.

10 Arpenteurs Romiants

TaLe : N/ RAC: 3 / ARME : Scrama-
saxe 1d6+3

Arpenteur 1 : Pdv: 24 / Puiss : 35%
Arpenteur 2 : Pdv: 25 / Puiss : 45%
Arpenteur 3 : Pdv: 19/ Puiss : 36%
Arpenteur 4 : Pdv: 17/ Puiss : 28%
Arpenteur 5 : Pdv: 20/ Puiss : 33%
Arpenteur 6 : Pdv: 15/ Puiss : 26%
Arpenteur 7 : Pdv: 17/ Puiss : 32%
Arpenteur 8 : Pdv: 22/ Puiss : 40%
Arpenteur 9 : Pdv: 16/ Puiss : 47%
Arpenteur 10 : Pdv : 21 / Puiss : 35%
4. Uther est prisonnier de Guil-

cher. Lartefact dont il avait parlé n'est
autre qu'un glaive contenant un puis-
sant enchantement ayant appartenu 2
un seigneur Formoiré qui fut enterré par
les Fianna sous le Monolithe. Grace a
cette Arme Sacrée dont parle la tradition
orale des membres de la caste des Forge-

rons, il compte prendre la place de chef
et asseoir son autorité par la brutalité en
menant une politique de conquéte sans
limite, & 'image de sa vision du pouvoir.
Il compte éliminer Uther, puis Riwal et
Eolain Mac Danna dés qu'il aura mis la
main sur "'Arme Sacrée.

5. Sengann avouera ses manceu-
vres destinées a faire fuir le Tuath des
Elans du territoire sacré mais niera
toute autre accusation. En guise de
bonne foi il proposera d’accompagner
les personnages & Horfad Imor pour
lutter contre la Banshee. Seule 'Arme
Sacrée enterrée sous la Pierre du Foyer
peut renvoyer la créature dans les lim-

bes du Sidhe werd’enn.
Banshee

TaiLLk : G / Pov : 43 / Puiss : 49% /
RAC : 4d6 / TEMERITE : Supérieure /
GRIFFES : 4d6

CRI1 D’EFFROI : voir Terrifier
SUGGESTION HYPNOTIQUE

CONTROLE DES FAIBLES (suite au tou-
cher de la Pierre du Foyer)

Le GLAIVE FORMOIRE : Clest un glaive
d’apparence normale avec de nombreux
entrelacs et symboles gravés sur la lame.
Plus petit qu'un Espadon il est toutefois
extrémement tranchant et ne tient pas
compte des protections et autres armu-
res. En outre il cause des dommages
de 3d6+6 et +6 contre les créatures du

Sidhe werd’enn et de Cythraul.

Le plus intéressant dans la fin de ce
scénario est de faire comprendre aux
PJS quiils n'ont été que les acteurs
d’intrigues comme il en existe tant
en Némédia afin d’obtenir le pouvoir
d’un Tuath ou l'obtention d’un objet
par des manipulations éhontées. La
finalité est laissée & Pappréciation du
Meneur qui pourra tout a loisir laisser
s'échapper Maguir dans le seul but de
poursuivre ce dernier dans de nouvel-
les péripéties, commencement d’une
campagne conduisant nos aventuriers
du Northland jusquen Rome avec
énormément de possibilités.

Bartaback & Geoff
http://bap.portail-jdr.com/
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On voit de plus en plus de jeux commerciaux utiliser des systémes de régles génériques

(aprés tout pourquoi se priver, leur distribution étant souvent gratuite), voir se placer
sous la dénomination d’ « Open-Source ». Pourtant, nombre d’auteurs de JdRa préférent

innover, créer des régles complétement ou partiellement originales pour leur univers.
Nous allons tenter dans cet article de savoir pourquoi et comment ils ont créé de nouvelles
mécaniques. Comme jai déja un avis trés partisan sur la question, Je me suis armé des
voix de plusieurs acteurs du monde du JdRa.

Pas de querelle de clocher

- Pas de malentendu, nous n’allons pas
passer tout l'article & dire « BOUH !I!
Clest pas bien le générique » ; le généri-
que a sa place dans la création d’univers
et surtout un gros avantage : utiliser un
systéme générique rend compatible vo-
tre jeu avec tout le catalogue d’aides de
jeu et d’outils déja développés pour ce
systéme de jeu (dans le cas du systéme
D20 Cest loin d’étre négligeable).

- De plus, vous étes str que le systeme
fonctionne avec ses points forts et ses
faiblesses, votre choix donnera donc a
votre jeu ces mémes caractéristiques.
Ce qui vous évite donc un systeme ca-
lamiteux pour la mélée si votre jeu est
méd-fan ou un systéme simulationniste
pour un jeux « fantastico-onirique ».

- Dernier gros point, c’est de 'énergie a
consacrer 2 autre chose. Nous sommes
certes assez passionnés pour créer un
univers mais peut-étre pas toujours
assez pour se prendre la téte sur un sys-
teme comptable et une foule d’annexes
pour que tout fonctionne.

Pourquoi certains ont besoin de régles
spécifiques pour leur jeu ?

Xaramis : « Si j’ai cherché a écrire
un systeme spécifique, c’est parce

que les systemes existants jusque-la
ne me donnaient pas enticrement
satisfaction. Je cherchais un systeme
simple, fluide et donnant peu de poids
aux facteurs aléatoires, collant bien a
I’'ambiance du jeu. Néanmoins, je n’ai
pas cherché a inventer quelque chose
de toutes picces, et je me suis inspiré
d’un systeme générique existant (en
l'occurrence FUDGE) pour le corps
principal, et du systeme d’escrime de
Lace and Steel. »

Penpen : « Les regles spécifiques

permettent de refléter P’'ambiance
particuliere d’'un jeu. Donc certaines

personnes sentent la nécessité de créer

des regles spécifiques pour encore ac-
centuer 'atmosphere du jeu. »

Seagull : « Quand on patle créa-
tion de régles, il y a deux tendances
principales. La premicre consiste a
rechercher un systéme qui « tourne
», qui puisse gérer le maximum de
situations et réponde a des exigences
d’efficacité. La seconde se focalise sur
Poriginalité, le coté « fun » des regles,
et leur adéquation avec I'esprit du jeu.
Personnellement je suis résolument
dans la seconde approche, je fais con-
fiance au Meneur de Jeu pour gérer
les petites incohérences du systeme et
j’essaie de créer des regles aussi ori-
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ginales et marquantes que celles des
jeux de société. »

Dragon-Etoile : « 1l est vrai qu’il existe
de nombreux systemes de jeu, parfois
simples, parfois compliqués voire
méme farfelus. Ce qui fait que chaque
créateur ressent le besoin de s’inventer
son propre systéme est une question
évidente d’identité et de différen-
ciation. Chacun a bien sar envie de
montrer que son jeu n'est pas celui de
son voisin, et que son jeu est en étroite

relation avec sa personnalité. »

Je ne saurais dire mieux, vous avez
créé un univers et il vous faut une
« mécanique » pour le faire vivre. Mais
si votre univers est original, vous avez
donc besoin de rendre cette originalité
au travers de son systéme. Pour im-
merger vos joueurs dans celui-ci, vous
aurez besoin de leur faire toucher du
doigt quasi physiquement cet univers
autour de la table de jeu. Cela ne passe
pas uniquement par quelques artifices
(cartes, marelle...) mais souvent par la
simple probabilité de réussir ou non
son action. Pour arriver A cela il vous
faudra donc créer les régles qui rendent
compte de cette probabilité.

Quelles sont les bases a poser pour
commencer votre création de systéme
de jeux ?

Xaramis : «11 faut déja commencer par
se poser les questions suivantes :

- Veut-on un systéme simple (genre
Lyonesse), qui va laisser beaucoup de
place au bon sens pour résoudre les
situations (mais qui va peut-ctre étre
difficile a prendre en main pour un
M]J débutant) ? Ou préfere-t-on un
systeme tres détaillé (genre Gurps),
qui va essayer de couvrir toutes les
situations ?

- Veut-on un systéeme avec une forte
part d’aléatoire (ce qui permet a un
personnage peu compétent de réussir
des exploits si le joueur qui 'incarne
a de la chance aux dés, par exemple),
ou un systéme pas trop aléatoire (sans
forcément aller jusqu’a Ambre) ? »

Seagull : « 11 est important de savoir
au début ce que l'on veut comme
systeme : original ou pas, complexe

ou pas, quel type d’action devra-t-il
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gérer (pourquoi toujours des régles de
combat ?) A partir de la, on peut soit
envisager les grands systémes existants
(do, d10, d20, d100...) et faire son
choix, soit partir de zéro pour aboutir
a un systeme plus original. »

Penpen : « Les bases sont déja quel type
de systeme on désire : simple, com-
plexe, a pourcentage, a points, autres...
Ensuite il s’agit de prendre le systéme
qui convient le mieux au jeu, essayer
de trouver le bon systéme qui donne
assez d’éléments pour rendre cohérent
I'univers, sans alourdir le jeu. Ce qui est
important avant tout est le roleplay. »

Dragon-Etoile : Pour certains, la créa-
tion du systéme intervient avant celle
de Tunivers, souvent dans le cas de
jeux simulationnistes. D’autres pensent
qu’il vaut mieux créer le systeme de jeu
apres Punivers, par exemple dans le cas

On commence donc par un choix,
celui de prendre ou non une partie
d’un systeme existant, ce nest pas un
constat d’échec si vous désirez faire
dans loriginalité, simplement un biais
pour servir au mieux votre jeu. Il faut
dire qua force de se creuser la cervelle
pour faire des systémes originaux, les
auteurs de JdR ont semble-t-il utilisé
une bonne partie des moyens mis 3
leur disposition. Ceux qui restent ont
certainement été abandonnés car jugés
trop décalés (vous étes donc peut-étre
1a pour leur montrer leur erreur).

Si vous partez d’un systéme existant,
rayez-en d’office ce qui ne correspond
pas exactement 2 votre jeu, vous le réé-
crirez plus tard. Si vous avez une idée
originale, Commencez par en poser les
besoins pour développer par la suite les
autres régles, essentiellement celles qui
déterminent les personnages.

de jeux appuyant plus sur linterpré-
tation... Il n’y a pas de miracle, dans
la majorité des cas les auteurs de jdra
empruntent et modifient un systéme
déja existant, que cela soit du Basic
ou du D20 system. Seuls quelques uns
passent plus de temps pour approfon-
dir la question et trouver un systéme
unique propre a leur jeu.

Un dé, des cartes, la marelle, rien...
comment choisir les outils de votre
Jeu ?

Pitche : « Le meilleur exemple est pour
moi Chateau Falkenstien : Son systéme de
noeuds magiques quion tisse pour en créer
une force magique est parfaitement repré-
senté par les cartes qu'on tire au sort. »



Xaramis : « Par gout personnel, je suis
plutot partisan du dé classique que
les rolistes appellent D6, mais que le
commun des mortels appelle dé, tout
simplement. Je vais donc aller vers cela
ou pour des dés spéciaux comme ceux
de FUDGE, des D6 avec des faces
marquées -1, 0 et +1. Pour le systéme
de combat a I’épée, je m’oriente vers
un systeme sans dé, enticrement basé
sur un jeu de cartes spécifiquement
créé a cet effet un peu comme dans
Lace and Steel. »

Seagull : « Comme je Iai dit plus haut,
jaimerai apporter la méme fraicheur
dans les regles de JdR que celle que
lon peut trouver dans beaucoup de
jeux de plateau. Cela passe bien sar par
Putilisation de matériel spécifique, qui
est un « plus » notable pour 'ambiance
d’un jeu (il suffit de penser a 'impact
de Tutilisation du jeu de poker dans
Deadlands). Toutefois, un jeu de rdle,
et particuliécrement un jeu de role ama-
teur, doit rester relativement modeste
dans le matériel utilisé, et se limiter a
ce que tout un chacun est susceptible
de posséder chez soi (des dés, des car-
tes, un jeu d’échec mais pas forcément
une trongonneuse) »

Dragon-Etoiles : En grande majo-
rité, les jdra n’incluent pas d’accessoire
autre que les dés dans leur systeme de
jeu. Mais il est vrai que cela pourrait
étre original d’utiliser autre chose que
les classiques dés. A réfléchir donc.

Vous pouvez voir se dessiner encore
deux voies principales :

- Le choix d’un systéme dont le but est
clairement de simuler au mieux les si-
tuations que vos joueurs rencontreront
avec le maximum d’efficacité, pour cela
le dé simpose vite pour résoudre les
actions. Il est déja tellement utilisé par
vos joueurs, cela vous évitera des expli-
cations longues sur l'utilisation de base
de ce dé (méme si quelques lignes sont
peut étre indispensable, histoire de ne
pas perdre les néophyrtes).

- Ou de changer complétement la don-
ne, exit les dés, peut-étre méme les fiches
de personnages. Mais ce n'est pas le choix
de Tloriginalit¢ pour loriginalité, vos
joueurs seront certainement plus ouverts

au roleplay avec des cartes de poker usées
en main quavec des dés préts a lancer.

Par quel bout commencer a écrire les
régles ?

Pitche : « D’abord poser les régles du
PJ : la base dans un JdRa apreés le bac-
kground c’est qui joue-t-on vu qu’on
connait déja 'univers. »

Penpen

créer le systeme général, celui qu'on

«l faut commencer par

utilise pour des actions basiques, puis
on peut s’attaquer aux actions plus
complexes comme le combat. »

Seagull : « Voici la fagon dont je proce-
de pour créer un systeme : tout d’abord
je pars de quelques idées fortes qui vont
donner un style aux régles (comme
les points de seve a Sylvae), notées en
vrac sur un brouillon, puis je réfléchis
a la fiche de personnage. A partir du
moment ou la fiche de personnage est
fixée, je m’attaque en détails au moteur
des regles (réussir une action basique)
et au systeme de combat. »

Le noyau central de votre systéme
de jeu Cest la résolution des actions.

Comment dire si oui ou non une action
aboutie voila la simple question a se
poser, vous allez donc utiliser les outils
(dés, cartes... ) dont vous avez décidé
de vous munir et choisir comment les
utiliser. Le personnage découle de ces
équilibres, la fiche de perso définissant
les compétences ou les incompétences.
Clest donc dans ce sens que vous devez
attaquer votre création, surtout si vous
faites dans I'inédit.

Comment trouver les bonnes idées qui
vont faire de votre systéme de jeu un
bon systéme de jeu ?

Xaramis : « Pour I'épine dorsale du
systéme, je suis parti d’'une idée de
base (un systeme simple, fluide, sans
trop d’aléatoire), et je réagis a ce que
m’en disent les personnes a qui jen
parle. D’un autre coté, javoue que
j’ai envie que le systeme d’escrime que
je développe soit vu comme un bon
point pour ce projet de jeu. »

Pitche : « Je crois qu’il est dur de théo-
riser la créativité et linvention et le
coup de génie ou d’étincelle. Car une
régle originale selon moi ne se travaille
pas, elle s’invente comme ¢a comme
un eurcka d’Archimeéde lorsqu’il sort
de son bain ayant compris tout béte-
ment le principe qui porte aujourd’hui
son nom ou Newton dont on raconte
qu'une pomme, tombée par hasard
sur sa téte, y a fait germer 'idée de
la gravité, comme ¢a par le fruit du
hasard. »

Seagull : « Il 0’y a pas de régle absolue
en la matiere. Cela demande de 'ima-
gination, de l'inspiration et une bonne
dose de patience. Il faut mettre tout
ce qui constitue son univers dans un
grand mixer a idées, secouer et voir ce
qui en sort. »

Dragon-Etoile : « Un bon systéme de
jeu est un systeme de jeu mort... non
non je plaisante, le bon systeme de jeu
est celui que vos joueurs et surtout
vous allez apprécier. Pour les idées il
faut surtout les soumettre autour de
vous et admettre les changements a
faire. »

Sidaucun momentil ne simpose & vous
une idée nouvelle, pas de panique, C’est
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parfois 'accumulation d’idées claires et

bien fichues qui vont faire de votre jeu
un bon jeu. Les vrais bonnes idées se
jouent souvent sur des points de régles
qui peuvent paraitre annexes, gestion
des initiatives, systéme d’évolution ou
de création des personnages. Pensez-y
quand vous en arriverez A ces parties
de vos systémes de regles. On trouve
souvent des systtmes d’expérience ba-
clés ou des systémes de combat sans
imagination, ce sont des points qui
souvent ne demandent que peu d’effort
et de modifications pour devenir plus
intéressants (ce qui n'empéchera jamais
un M]J de les trouver pas assez bien et
d’utiliser son systéme perso 2 la place).

O1: sarvéter ?

Pitche :
JdRa, éviter la compilation excessive

« Une idée audacieuse par
de regle vues dans d’autres jeux. »

Penpen: « Il faut s’arréter quand la par-
tie systéme devient trop lourde et nuit
au jeu, a I'univers ou au roleplay. »

Xaramis : « Je me fixe comme objectif
un nombre réduit de pages pour ex-
poser le systeme de jeu. Mon idée est
d’aller vers quelque chose comme dans
Lyonesse. Je préfere consacrer de P'es-
pace d’écriture a la description de I'uni-
vers de jeu, aux scénarios, etc. Ce qui
ne veut pas dire que je ne développerai
pas, par la suite, des modules option-
nels (comme la création de personnage
a partir de son histoire personnelle,
comme dans Miles Christi, ou dans Te
Deum pour un massacre). »

Seagull : « Tout dépend des limites que
lon se fixe au départ. Certains sys-
temes sont bien plus complexes que
d’autres (D&D contre Ptites Sorcie-
res), parce que l'objectif initial n’était
pas le méme. Pour se rendre compte
de la complexité de son systeme,
Pexpliquer a une autre personne ou le
rédiger sont de bons indicateurs. »

Dragon-Etoile : « il faut s’arréter avant
que I'on perde pied dans la complexité
de la réglementation. Attention aux
systemes lourds et indigestes. Iaites
des béta tests avec vos amis et des
joueurs inconnus et voyez ensemble
se qui est de trop. Les régles tuent les
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regles, j’ai joué avec certains amis a des
jeux parfois trop compliqués malgré un
background super, et ¢a a tout gaché. »

Cest bien avant d’avoir une usine 2 gaz
qu’il faut s'arréter. On peut rapidement
obtenir une gestion correcte de la ma-
jorité des actions. J’aime beaucoup Po-
laris... mais combien de régles & mémo-
riser 2 Donc ne cherchez pas 4 résoudre
tous les problemes exceptionnels, laissez
¢a au MJ, qui au moins n’aura pas eu a
mémoriser la regle spécifique et A crain-
dre de l'oublier. Qui n'a jamais eu un
joueur qui connaissait une régle mieux
que le MJ et comptait bien l'utiliser ?

Quelles sont les références de systéme de
jeu i prendre en exemple ?

Penpen: « Pour labyrinth nous avons
pris un peu a droite a gauche comme
le tripartisme de Prophecy, le systéme
général de White Wolf. Il existe beau-
coup de systemes de référence, le
mieux est de prendre un systeéme avec
lequel on est déja a Iaise. »

Xaramis : « Je ne vois pas qui pourrait
se permettre de dire objectivement ce
qui est bon ou ce qui est mauvais. Cer-
tains diront qu’ils adorent Rolemaster,
Légendes ou Harnmaster, que d’autres
trouveront trop détaillés, trop comple-
xes, etc. D’autres trouveront géniaux
le systtme d’HeroWars, de Dying
Farth ou de Lyonesse, que d’autres
encore trouveront trop simples ou
squelettiques. Je crois plutot que celui
qui décide de créer un systeme de jeu
doit aller dans le sens d’un systéme qui
lui plait. Sinon, c’est trop difficile de
s’y atteler, d’accepter les moments de
doutes, les critiques, etc. »

Seagull: « Selon approche, simulation-
niste ou ludique, chacun aura ses favo-
ris. Je pense que 'on peut s’inspirer de
systémes comme ceux de Rétrofutur,
Feng Shui ou Ninja Burger pour le coté
expérimental, et de ceux de L5A, Cops
ou Dédale pour lefficacité... »

Pitche :

- « Chateau falkenstein et ses cartes en
magie (nceuds magiques a tisser)

- Paudimat (survie du Héros) dans
MétaCréature

- le générateur de background histo-

rique de départ du PJ de SECRET
et Exil

- Les regles d’Exil et I'apprentissage
des compétences

- la construction imbriquée ou tout est
important et lié, plus qu’une simple
amélioration de la construction du
Personnage Machine dans Dédale (le
cerveau, la structure et les gadgets)

- Le Songe-nuage, regle roleplay, ou un
PJ devient Hote a la place du Meneur,
inversion des regles

- le Familier de P’tites sorciéres, inter-
prété par un voisin de tablée

- La Marmagie de Sales Momes et
Marmailles »

J’ai une grande affection pour les car-
tes A jouer de Deadlands mais il faut
avouer qu'il est difficile de trouver un
contexte aussi adapté & I'usage des car-
tes. J'attends toujours que quelqu’un
utilise un jeu de tarot de Marseille
pour un jeu occulte (ce qui me parait
parfait pour simuler si une action en
devenir aboutit).

Est-ce que ¢a va vous servir ?

Voild une question qui sert de con-
clusion. Il était impossible de citer
des idées en vrac, assurant le succes de
votre jeu. Cet article a surtout pour but
de vous présenter les différentes facons
de monter un syst¢me de jeu. Décider
du principe de base, soit en reprenant
celui de jeux existants soit en tentant
d’utiliser une voie nouvelle, en prenant
soin de coller A votre univers (si on I'a
pas écrit dix fois ¢a... mais on insiste).

Inspirez-vous de tout ce que vous con-
naissez, pas seulement du point de vue
JdR mais aussi des jeux de sociétés (ta-
rot, belote, bridge, échec, poker...).

Attaquez-vous ensuite a la modélisa-
tion des personnages, le systtme de
création en découlera facilement. Et
savoir sarréter avant de ne plus pou-
voir suivre vos propres régles lorsque la
majorité des objectifs sont remplis. Un
systtme de jeu qu’il soit amateur ou
commercial ne peut jamais étre parfait,
cest de l'utopie, alors contentez vous
de faire un systéme qui serve au mieux
votre jeu.

Llew
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