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Scénario CONTES DE FEES
Une histoire bien mystérieuse où il faudra faire la lumière sur des amnésies de plus en 
plus fréquentes.

 BLACKENED
“ Vacances reposantes dan un cadre idyllique : le Crescendo, vous n’en reviendrez pas ! ” 

 GNOMES
Quand on est un gnome, chercher quelques myrtilles peut se révéler une véritable 
Aventure.

Création JDRA & UCHRONIE

Quand il suffit d’un « Et si… » pour explorer des chemins de traverses. Ici, c’est un « Et 
si l’histoire avait pris un autre tournant ? » 

 PROPAGER LA BONNE NOUVELLE
Tous les trucs et astuces pour promouvoir son jeu de rôles amateur. 

Making Of SOLOMON KANE
Les portes du monde de Solomon Kane s’ouvrent à vous. Venez découvrir les secrets du 
JdRa qu’il a inspiré à Olivier Legrand

Edito

Mini Critiques

Lumière sur... SAINT SEIYA LEGEND

Enfilez votre rutilante et étincelante armure, toute la puissance de ce JdRa vous sera  
révélée.
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LA MORT DU JDR !
C’est officiel, le JdR est mort, du moins c’est ce qu’on 

peut lire ces derniers temps sur pas mal de forums. Mais la 
question n’est finalement pas la mort du JdR en tant que 
pratique, mais bien du JdR en tant qu’activité commerciale. 
Pourtant on sait depuis assez longtemps que le JdR ne nourrit 
pas son homme. Alors pourquoi continuer me direz-vous ? Et 
bien tout simplement par passion. Finalement pro ou ama-
teur c’est la même chose, les auteurs font cela par passion. 
Mais certains espèrent juste pouvoir mettre un peu de beurre 
dans leurs épinards. 

Comme pour prouver à tous les annonciateurs de l’apo-
calypse rôlistique qu’ils ont peut-être tort, cet été a vu l’émer-
gence des JdR indépendants en langue française. Ils ont d’ores 
et déjà un e-zine qui leur est consacré. Pour en savoir plus 
visitez leur site www.indie-rpg.org.

C’est toujours avec plaisir que nous accueillons de nou-
veaux rédacteurs qu’ils soient occasionnels ou habituels. Car 
avec eux, c’est l’horizon des JdRa présenté qui s’élargit. Et 
c’est bien là notre but : vous présenter toute la diversité du 
JdRa ! Peut-être souhaitez-vous faire un petit bout de chemin 
avec nous en proposant un article de votre cru, sur le JdRa de 
votre choix ? Alors rejoignez-nous !

Nous préparons déjà le 7ème numéro de JdO, comme 
l’an dernier il traitera d’un seul thème : l’Horreur. Ainsi, si 
vous désirez participer d’une façon ou d’une autre à ce nu-
méro spécial, vous êtes invité à nous contacter sans tarder.

Intéressé pour rejoindre l’équipe rédactionnelle, être au 
cœur de l’action ? Jeux d’Ombres recherche un Secrétaire de 
rédaction aimant le JdRa, la langue de Molière et le travail en 
groupe. Tenté ? Des questions supplémentaires ? N’hésitez pas, 
contactez-nous. Je tiens d’ailleurs à remercier Xaramis qui a su 
assurer l’intérim, avec brio, pour ce numéro. Ainsi qu’à Pitche 
qui m’aide beaucoup dans ma tâche de rédacteur en chef.

Victorio

Jeux d’Ombres n°6
Lumière sur les jeux de rôle  

amateurs

Edito
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Mini Critiques

MYTHE D’ALTARIDE
http://altaride.free.fr/JdR/Mythe/

mythe.html

Altaride est une planète à l’histoire 
peu commune. A cause de ses proprié-
tés magnétiques, elle fut choisie par 
l’union intersidérale comme pièce cen-
trale d’un grand projet destiné à lui fai-
re gagner la guerre contre les Whorms. 
Malheureusement, une contre-attaque 
de ces derniers provoqua la fin du projet 
et une quasi-destruction de la planète. 
Le temps passant, Altaride, désormais 
livrée à elle-même et coupée du reste 
de la galaxie, sombra dans la barbarie. 
Les causes de la tragédie, elles-mêmes, 
furent oubliées et la présence anormale 
de trois planètes alignées : Altaride 
et ses deux lunes Rose et Blafarde, ne 
donna lieu qu’à quelques légendes de 
plus, au milieu des récits parlant de dé-
mons et d’autres dieux anciens.

Altaride est donc un jeu mêlant scien-
ce-fiction et médiéval-fantastique à la 
façon de la Ballade de Pern de Mac 
Caffrey. Vous pouvez y incarner des 
nains, elfes ou hobbits, côtoyant des 
orques et des dragons dans une am-
biance de moyen-âge féodal.

Un livret des règles téléchargeables se 
cache dans le site. Celui-ci contient 
aussi divers scénarios et des informa-
tions de background. Deux systèmes 
de simulation sont développés : « Ac-
tion » et « Simulation », et plusieurs 
cartes sont mises à disposition.

Altaride possède donc quelques char-
mes, en particulier son concept de base 
qui pourrait en faire un excellent jeu à 
secrets. Par contre, il est vraiment dif-
ficile de lui trouver une véritable âme 
car ses textes sont éparpillés à travers 
le site et souvent inachevés. De plus, le 
concept initial a beaucoup perdu de sa 
valeur, tant il est noyé par le côté mé-
diéval-fantastique classique.

MIL- LE JEU DE RÔLE  
MÉDIÉVAL-PARANOÏAQUE

http://tromeur.com/mil/

En l’An mil, des ET qui ont élu domi-
cile sur notre monde se livrent à une 
lutte occulte. Exilés suite à la destruc-
tion de leur monde et possédant l’ap-
parence d’anges, ils aident et protègent 
les humains contre les rebelles de leur 
propre race qui souhaitent les asservir.

Les règles utilisent le moteur de Wushu 
Open, c’est donc rapide et cinématique : 
mieux on décrit son action et plus on 
dispose de dés pour la réaliser. MIL est 
actuellement en phase de développe-
ment et seule une version sommaire 
est disponible. Les chapitres décrivant 
le monde sont pour le moment absents 
de l’ouvrage et les descriptions des races 
sont assez succinctes, tout comme la ma-
gie. Néanmoins, les règles et la création 
de personnage sont assez complètes.

MIL fait beaucoup penser à Néphilim, à 
la grande différence que le surnaturel est 
en fait soit technologique (les humains 
génétiquement modifiés) soit extra-ter-
restre (anges et démons). Par contre, on 
a l’impression de se trouver dans un jeu 
où la lutte est plus physique qu’occulte. 
MIL explore des thèmes très intéressants 
en plein Moyen-Age et à une époque où 
les superstitions étaient très ancrées dans 
l’imaginaire populaire. 

Mais pour l’instant, j’ai plus l’impression 
de me retrouver face à un jeu de super-hé-
ros extra-terrestres que face à un jeu à la 
réflexion et aux symbolismes subtils. Bref, 
j’attends la suite avec impatience afin de 
savoir quelle orientation l’auteur va pren-
dre et lire un scénario pour me faire une 
meilleure idée.
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IMPUTRESCIBLES
http://membres.lycos.fr/brainsalad/

Kit_Demo.pdf

Imputrescibles vous fait découvrir l’uni-
vers maffieux et « Al Caponien » du Chi-
cago de la prohibition. Tout aurait pu 
paraître normal et nous aurions pensé de 
près ou de loin à des JdRA tels que Bads 
Guys RPG ou Touche pas au Grisbi, mais 
il flotte ici un certain air « zombifiant ». 

Dans une fin de Première Guerre Mon-
diale alternative, un virus de guerre al-
lemand semble transformer les gens en 
zombis, l’alcool est interdit, les Européens 
pourchassés sans relâche, des cas de can-
nibalisme et des disparitions mystérieuses 
font que la paranoïa monte peu à peu au 
sein de Chicago. D’autant qu’on prétend 
que Little Italy est envahie de contaminés.

Actuellement, seul un kit de démo 
est disponible, présentant un aperçu 
des règles (allégées) et de l’univers 
avec un scénario accompagné de ses 
PJ pré-tirés. Le Livre de Base paraîtra 
par la suite. 

Le système de règles et la feuille de per-
sonnage ne sont pas sans rappeler le 
JdR Les 13 Reliques du LAB.01, et ce 
n’est pas étonnant. En effet, le game-
design est signé *Yno dans cette méga-
production qui rassemble bon nombre 
d’acteurs renommés du p’tit monde du 
JdRA et JdR en ligne. Un système déjà 
éprouvé et qui a tout pour plaire : quel-
ques caractéristiques bien pensées, des 
avantages/désavantages, des compéten-
ces et un système de résolution d’ac-
tions impliquant deux caractéristiques 
(différentes ou identiques), de bonnes 

et grandes idées, un univers particulier, 
décalé, mort-vivant à souhait et, pour 
se lancer direct dans la bagarre, le scé-
nario « Charlie et la distillerie » avec ses 
PJs prêts à l’emploi.

NINDO
http://jdrarchi.phpnet.org/nindo.html

Dans Nindo, vous incarnerez des ninjas, 
sortes de mercenaires dotés de pouvoirs 
surnaturels. Ce JdRA est basé sur l’uni-
vers de Naruto, mais se situe 20 ans après 
les évènements relatés dans le manga : 
Naruto est parvenu à accomplir son rêve, 
devenir Hokage, le ninja le plus puissant 
et le plus respecté de son village.

Le système de jeu, basé sur Savage Worlds, 
est très simple : un résultat de 4 ou plus 
doit être obtenu, après modification, sur 
un dé au nombre de faces dépendant de 
la valeur d’un des attributs principaux. 
Les personnages se différencient surtout 
au niveau des Atouts et Handicaps, ainsi 
que dans les techniques qu’ils peuvent 
maîtriser : les Katas et les Jutsus. Ces 
techniques requièrent du Shakra, énergie 
vitale qui coule en toute chose et que les 
ninjas ont appris à maîtriser. 

Il faut avant tout noter que ces règles sont 
une version « lite » et qu’elles vont encore 
évoluer et s’étoffer, en particulier au niveau 
des techniques, le manga en contenant des 
dizaines ! Dans l’état actuel des choses, Nin-
do n’est jouable qu’avec un MJ expert dans 
les jeux de rôles et dans Naruto, et capable 
d’investir temps et courage. Connaître les 
règles de Savage Worlds peut également 
s’avérer utile.

Côté règles, je déplore l’absence de com-
pétences et la (future) profusion de techni-
ques, mettant ainsi l’accent sur les combats 
plutôt que sur les missions plus « fines ». 

Dans l’ensemble, le jeu déborde de bon-
nes idées et ravira les fans de Naruto, qui 
ne peuvent qu’attendre avec impatience la 
sortie de la version plus complète.

SHADOWS WAR II
http://peejees.free.fr/ 
pages/shadowar.htm

Se déroulant dans le cadre du monde 
de l’avènement d’Hitler aux premiers 
soubresauts de la guerre froide, Sha-
dow Wars 2 (SW2) permet de jouer les 
membres de différentes sociétés secrètes 
luttant en marge du conflit mondial.

Tous les grands «mythes» historiques 
sont ainsi repris : on peut jouer des 
templiers défenseurs du Graal, des Ca-
thares, des membres de l’Ordre Drui-
dique du Németon ou encore l’Oeil 
d’Horus. Dans un registre plus mo-
derne, on note l’Opus Dei mais aussi 
de la Franc-Maçonnerie ou d’un mys-
térieux ordre dédié à la protection de 
l’Etat français. 

De nombreux adeptes de ces sociétés 
ont rejoint les nazis, lesquels soutien-
nent eux mêmes des ordres spécifiques. 
Ceci provoquent ainsi des conflits liés 
aux territoires mais surtout à la recher-
che de grands artefacts, dans une am-
biance proche d’Indiana Jones... ou de 
Return to Castle Wolfenstein. 

Cette ambiance particulière constitue 
le principal intérêt de SW2, par ailleurs 
doté d’un système de jeu générique 
qui semble être assez simple et intuitif, 
mais qui comporte un certain nombre 
de défauts de jeunesse. 

Pour le moment, c’est une esquisse 
manquant de descriptions, pas jouable 
sans un important investissement du 
MJ. Qui plus est, il existe un réel risque 
d’incohérence de l’univers a cause des 
différents profils de factions (par ailleurs 
bien trop centrées sur la France).

SW2 constitue donc une excellente base 
de travail. Une nouvelle version du ma-
nuel de base ainsi que plusieurs guides 
spécifiques et scénarios sont prévus.

Je ne peux que vous encourager à tester 
le jeu dès leur sortie !
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En trois mois de temps, Saint Seiya Legend a prouvé que l’on peut avoir un très gros 
succès avec une nième adaptation rôlistique d’une série à succès.  

Ecrit par Romain « Rom » d’Huissier, ce JdRA propose aux joueurs d’incarner les héros 
d’une épopée helléno-nippone qui a fait grand bruit dans les années 80…

UN HYPERMYTHE  
DANS LA PENDERIE

Lancé en 1986 au Japon, le manga 
« Saint Seiya », plus connu en France 
sous sa traduction Les Chevaliers du 
Zodiaque, a connu un tel succès qu’il 
fut adapté la même année en dessin 
animé et exporté à l’étranger, entre 

autres en France. Sa parution papier 
s’étala jusqu’en 1991 et les premières 
traductions françaises arrivèrent chez 
nos revendeurs préférés en 1996.

Diffusé en France en 1986 par TF1 dans 
l’émission Club Dorothée, Les Cheva-
liers du Zodiaque a subi les foudres des 
bonnes et charitables mères de famille de 

l’association « Familles de France » parce 
qu’il était jugé trop violent et pouvait 
inciter à des comportements dangereux. 
Quelques mois auparavant, TF1 avait 
commis l’énorme bourde de program-
mer l’extrêmement sanglant « Hokuto 
No Ken » (Ken le Survivant) au Club 
Dorothée, dont la moyenne d’âge du 
public ne dépassait pas les 12 ans, pro-
voquant la fureur des âmes bien nées et 
un bond soudain dans l’audimat. Même 
s’ils durent retirer de la programmation 
le manga incriminé, TF1 continua à pro-
grammer des mangas à l’attention d’un 
public ne correspondant pas toujours à 
leurs véritables cibles. Dieu merci, cela 
nous permit de découvrir un chef-d’œu-
vre comme on n’en trouve plus…

 ALLONS VOIR CHEZ LES 
GRECS…

Alors ? Que nous raconte donc ce manga 
aux mœurs si cruelles, si violentes et si per-
verses que les tenants des bonnes mœurs 
se sentirent obligés de nous prévenir ? Et 
bien il parle essentiellement de camara-
derie, de courage, de sacrifice à un idéal 
de paix, d’amour, de fidélité, de respect et 
de tant d’autres valeurs honorables que je 
m’ennuis rien que d’y penser.

Le grand talent de Kurumada n’a pas 
été de nous pondre une nième guerre 
des gentils contre les méchants, mais 
bien de parvenir à utiliser les ressorts 

Lumière sur

SAINT SEIYA LEGEND
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dramatiques de la mythologie en les as-
sociant à la culture nippone.

Dans ce monde tellement proche du 
nôtre sans pour autant y ressembler 
vraiment, des hommes, dans un loin-
tain passé, se sont éveillés à l’étincelle du 
Big-bang présent en chaque être vivant 
et sont devenus des dieux. Ils se sont 
fait forger par l’un des leurs, Héphaïs-
tos, des Armures Divines, « Kamui » 
dans le texte, dont le pouvoir dépasse 
l’imagination. Mais Zeus, le plus puis-
sant des dieux, prit peur à l’idée que 
les guerres entre les siens puissent nuire 
aux mortels, il leur ordonna alors de le 
suivre dans un autre monde,  l’Olympe, 
et laissa pour défendre la Terre sa fille 
Athéna et les 88 Chevaliers formant sa 
suite : 12 Chevaliers d’Or constituant 
la garde rapprochée de la déesse, 24 
d’Argent les secondant et 48 de Bronze 
au bas de l’échelle. Les quatre armures 
restantes furent, quant à elles, perdues 
dans les Temps Mythologiques.

Saint Seiya raconte l’histoire de cinq 
jeunes orphelins d’une quinzaine 
d’années ayant suivi un entraînement 
extrême afin de pouvoir maîtriser leur 
force intérieure, le cosmos, et revêtir les 
Armures de Bronze, armes et symboles 
de leur fidélité à Athéna, déesse de la 
Guerre et protectrice de l’Humanité. 
Car elle a besoin d’un très bon service 
de sécurité, l’Humanité, avec tous les 
dieux rapaces qui ne rêvent que de 
prendre possession de la Terre ! Po-
séidon, Hadès, Eris, Apollon, et bien 
d’autres… Ils sont nombreux, puis-
sants et protégés par leur propre ordre 
chevaleresque mais nos cinq héros par-
viennent, au fur et à mesure de leurs 
combats désespérés et à force de cou-
rage et de sacrifices, à tous les surpasser, 
permettant aux innocents de jouir de la 
paix. C’est-y pas beau, hein ?

 COMME UN PARFUM  
DE PROFESSIONNEL…

 Disons-le franchement : la maquette 
de « Saint Seiya Legend » (SSL) est une 
merveille, elle constitue à elle seule une 
raison valable de se plonger dans le 
bouquin.

Le livre de base se divise en deux parties 
très bien équilibrées : univers (4 fichiers 

pdf, 58 pages) et règles (3 fichiers pdf, 
59 pages), le tout en couleur et super-
bement illustré. 

Dans la première partie on (re)découvre 
le monde de Saint Seiya décrit par Ku-
rumada dans son Hypermyth : l’ori-
gine des dieux, l’histoire des ordres 
chevaleresques, la composition des ar-
mures, les diverses guerres saintes qui 
ont parsemé l’histoire de la Terre et dé-
cimé quelques centaines de chevaliers, 
les lieux et Sanctuaires importants que 
l’on peut retrouver sur Terre mais aussi 
une description très précise des Enfers 
et des Spectres d’Hadès. 

La deuxième partie s’attache à traduire 
l’univers du manga en terme de jeu, et 
ce n’était pas une mince affaire. Kuru-
mada dit clairement dès les premières 
pages de la série que les Chevaliers sont 
capables de « fendre le ciel d’un coup 
de poing et ouvrir la terre d’un coup 
de talon ». Vous avez dit bourrin ? Pas 
totalement faux, surtout quand on sait 
que certains sont censés se déplacer à la 
vitesse de la lumière (les plus faibles ne 
se déplacent qu’à la vitesse du son, pe-
tits joueurs…) ou faire s’effondrer des 
montagnes entières. Pour éviter l’apo-
calypse nucléaire au moindre combat 
et faire en sorte que les dégâts occasion-
nés ne tuent pas les personnages en un 
round, Romain d’Huissier a développé 
un système de caractéristiques sur 10, 
à partir desquelles on calcule une sé-
rie de valeurs secondaires… à trois 
chiffres. Oui, oui, vous avez bien lu : 
à trois chiffres. Tout cela parce que le 
cosmos des personnages commence à 
300 au minimum et qu’il peut monter 
jusqu’à plus de 900 pour les dieux et 
que le cosmos rentre dans le calcul de 
presque tous les dérivés… Vous rêviez 
de faire 374 points de dégâts en un seul 
coup de poing ? Et bien, hormis le fait 
que vous êtes bizarre, c’est désormais 
possible !

 VOUS NE VOUS VANTEREZ  
PLUS JAMAIS D’ÊTRE  

UN DIEU EN CALCUL MENTAL…

 Les règles… Voici le gros atout, mais 
aussi l’énorme handicap de ce JdRA. 
Le tout est très simple : pour une ma-
jorité de jets, on fait Attribut (sur 10) 
+ Compétence (sur 10) + 1d10 et on 

compare avec un seuil de difficultés 
échelonnées de 5 à 35 (15 étant une 
difficulté moyenne). La différence po-
sitive s’appelle marge de réussite (MR) 
et lorsqu’elle est négative, une marge 
d’échec (ME). Cette différence sert à 
savoir à quel point l’action est accom-
plie ou échouée. Dans certains cas, on 
peut utiliser une partie de son cosmos 
pour « booster » le jet et avoir une 
meilleure MR. Mais là n’est pas l’inté-
rêt du système !

En effet, Romain d’Huissier a poussé 
le vice jusqu’à développer des systè-
mes permettant de simuler des choses 
courantes dans le manga, comme la 
prière (à Athéna, à l’armure, à la cons-
tellation, à Dieu… ah tiens non, pas à 
Dieu…), la brûlure de cosmos (vous 
savez, quand un personnage dévore ses 
points de vie pour augmenter la puis-
sance de son attaque), la transmission 
du cosmos des compagnons entre eux 
(un peu comme Seiya, qui ne fait que le 
premier et le dernier combat, mais qui 
profite toujours du cosmos des autres 
alors qu’il est déjà chouchouté par une 
déesse) ou encore la dissimulation du 
cosmos (utile quand on est très puis-
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sant mais qu’un être encore plus puis-
sant vous cherche pour vous désosser). 
Ces petites règles en plus donnent une 
saveur particulière à l’interprétation du 
personnage et permettent de grandes 
envolées lyriques qui n’ont rien à envier 
à celles que l’on peut retrouver dans la 
série animée.

Malheureusement, l’ensemble des rè-
gles est loin d’être limpide. S’il est com-
préhensible d’utiliser une calculette à la 
création du personnage, ça devient tout 
de suite beaucoup plus gênant quand 
cela est nécessaire en plein combat. En-
tre les MR (Marge de Réussite) et les 
ME (Marge d’Echec), le cosmos avec 
lequel on « booste » les jets mais qu’on 
ne peut utiliser que dans certaines li-
mites et pas tout le temps, les dégâts 
psychiques qui occasionnent des dégâts 
physiques mais desquels on peut se dé-
fendre grâce à une technique spéciale 
physique ou psychique… pffffff, à vrai 
dire on s’y perd un peu au début. 

Je dis bien au début parce qu’une fois 
les habitudes prises et les joueurs rô-
dés, les combats deviennent d’un coup 
plus rapides. Mais je comprends que 
certains puissent être rebutés par ces 
calculs abstraits dont on ne sait pas si 
le résultat qui va sortir ne pourrait pas 
être résumé par une racine quelconque 
d’un nombre premier.

ET ENSUITE ?
A l’heure où vous lisez ces lignes, bien 
peu de choses sont disponibles en de-
hors du livre de base. L’auteur n’ayant 
pas prévu l’engouement que provo-
querait la sortie de son jeu et ayant 
déjà réalisé un travail considérable de 
compilation des informations et de test 
des règles, aucune sortie n’est officielle-
ment prévue.

Cependant, certains amateurs du jeu 
(par exemple et pour ne pas le citer, vo-
tre serviteur) ont commencé à étoffer 
un peu la gamme en écrivant quelques 
aides de jeu « maison ». Ainsi, début 
août 2005, MJ-eZine a sorti une aide 
de jeu présentant un Sanctuaire dans 
les Ardennes, disponible ici : http://
www.sden.org/services/mj/ezine/arti-
cle.php3?id_article=318.  Il proposera 
aussi sous peu le Temple de Jérusalem, 
présentant les Dieux qui ont présidé au 

Royaume d’Israël dans les Temps My-
thologiques. Encore en préparation, 
mais déjà sur la planche : la Grande Bi-
bliothèque d’Alexandrie, le Sanctuaire 
Féerique d’Avalon et la Forêt des Mau-
dits de Brocéliande, ainsi qu’une chro-
nologie alternative présentant l’impact 
des Titans dans le monde de « Saint 
Seiya Legend ». Nico du dème de Naxos 
travaille quant à lui sur une campagne 
fort intéressante se déroulant après la 
victoire d’Athéna sur Hadès. A suivre…

 FAISONS LE BILAN…
On peut dégager quelques très bons 
points et quelques-uns, hélas, assez 
mauvais…

Parlons des choses qui fâchent : « Saint 
Seiya Legend » est un jeu de passionné, 
il est peu probable qu’il intéresse un 
jour une personne qui ne soit pas fan 
de mythologies grecque ou romaine, de 
manga ou des deux en même temps.

Les règles sont difficiles à appréhender 
et il faudra compter une bonne heure 
pour la création des personnages si les 
joueurs ont déjà une idée précise des 
attaques spéciales de leur perso.

Même si la maquette est superbe, il reste 
un certain nombre de coquilles, pas gê-
nantes certes, mais 
on était si près de la 
perfection que ça en 
devient regrettable.

Et maintenant, les 
raisons pour lesquel-
les je ne saurais que 
trop vous conseiller 
ce jeu : « Saint Seiya 
Legend » possède un 
potentiel extraordi-
naire en terme de 
campagne et promet 
aux joueurs comme 
aux maîtres de jeu 
des heures et des 
heures de plaisir.

L’intérêt du jeu ne 
réside pas dans ses 
combats, il existe au 
travers de la recher-
che permanente des 
personnages d’une 
perfection de vie. 

Toutes les valeurs que j’ai pu citer au 
début de cette chronique, si on ne les 
joue pas vraiment, on perd tout l’attrait 
du jeu. Je ne sais pas pour vous, mais 
moi j’avais depuis toujours envie de vi-
vre les aventures de mes héros préférés 
dans un jeu de rôles… SSL est si pro-
che de l’esprit du manga qu’on se re-
trouve plongé sans s’en rendre compte 
dans une ambiance à la fois vertueuse et 
combative ! Qui a dit que c’était chiant 
de jouer des paloufs ?

Voilà pour mon avis personnel, je vous 
invite à jeter un œil sur le jeu pour vous 
forger le vôtre. 

L’Archiviste

JE N’AI PAS RÉUSSI À CONTAC-
TER KURUMADA MAIS…

… au moins j’ai l’email de Rom1 !

Bonjour Rom1, est-ce que tu pourrais 
te présenter un peu ?

Je m’appelle Romain, j’ai 27 ans, marié et 
un chat. Je fais du JdR depuis que j’ai 12 
ans, j’ai bossé pour divers fanzines ou pro-
ductions amateur (le Gozoku pour L5A 
notamment) et actuellement, je travaille 
sur Qin, le prochain jeu du 7ème Cercle.
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Est-il juste de te classer dans la 
catégorie « gros fanas de Saint Seiya » ?

Je crois qu’on peut le dire, je suis un 
affreux dork à lunettes qui collectionne 
les mangas et les animés de cul.

Des adaptations des Chevaliers du 
Zodiaque en JdR, il en existe des 
tonnes sur Internet, pourquoi passer 
autant de temps à en refaire une ?

A l’époque où je l’ai créée, le net n’était 
pas encore si démocratisé et la seule ver-
sion connue était une sorte de monstre 
de complexité faisant passer Rolemaster 
pour du diceless. Comme avec des amis 
on voulait jouer dans cet univers, j’ai 
retroussé mes manches. Quand j’ai eu 
le net, j’ai pu découvrir d’autres jeux sur 
Saint Seiya, mais aucun ne me satisfai-
sait. La plupart ne font que reprendre 
des systèmes déjà existants (du Saint 
Seiya avec le système Whitre Wolf, 
le délire !). Je me suis donc dit que le 
mien pourrait plaire à d’autres, donc je 
l’ai écrit et enrichi. Comme en plus de 
talentueux fans artistes et un maquet-
tiste professionnel ont accepté de me 
donner un coup de main pour la mise 
en forme, pourquoi me serai-je privé ?

Adapter une œuvre aussi célèbre qui 
cristallise autant de passions cumulées, 
n’est-ce pas un peu délicat ? Tu ne 
craignais pas le regard des « fans » 
purs et durs ?

Non. Le jeu est bâti autour de mon 
interprétation, ma vision de l’œuvre. 

Donc forcément elle met en avant les 
aspects qui me tenaient à cœur, au 
détriment d’autres moins importants 
à mes yeux. Et puis n’exagérons rien : 
Kurumada n’est pas Tolkien et je doute 
que tant de rôlistes soient des überfans 
de Saint Seiya...

Combien de temps as-tu passé à tester 
le système de jeu ?

Au moins un an, un an et demi. Deux 
grosses campagnes, une en tant que MJ 
et l’autre en tant que joueur, ont permis 
d’éprouver la mécanique et d’affiner le 
tout. Avoir été des deux côtés de l’écran 
a permis d’avoir une vision des problè-
mes rencontrés en tant que meneur et 
en tant que joueur.

Ca fait un peu plus de trois mois que 
Saint Seiya Legend est sorti, quels sont 
les échos que tu as pu en recevoir pour 
le moment ?

J’ai été très surpris de voir des réac-
tions très enthousiastes, et un très bon 
accueil en général. Des fans du manga 
apprécient aussi le jeu car la partie bac-
kground leur plait (certains croyaient 
même que certaines de mes infos 
étaient officielles car cohérentes !). Des 
rôlistes, peu fans de Saint Seiya, aiment 

bien aussi pour la présentation soignée 
et le résumé de l’univers. Et les fans rô-
listes ont apparemment accroché plus 
que je ne l’aurais cru. C’est flatteur et 
ça m’a fait rudement plaisir.

Y’a-t-il une suite au programme ? 
Vas-tu continuer à développer ce jeu ? 
Ou y’en a-t-il d’autres qui te trottent 
en tête ?

Pour le moment, j’ai enfin mis un pied 
chez les pros et entre ma vraie vie (la 
chiante, celle avec le boulot et la fem-
me) et l’écriture de JdR comme Qin et 
son suivi, je n’ai guère le temps de me 
consacrer à la suite de Saint Seiya. Mais 
si d’autres souhaitent développer un 
suivi, j’en serai très heureux.

On aura la chance de te croiser à une 
convention ? Au moins à la prochaine 
CJDRA j’espère, non ?

Au Monde du Jeu à coup presque sûr 
(j’ai un jeu à y promouvoir). Sinon, 
c’est difficile pour moi de me déplacer 
en WE car je suis aussi cinéaste ama-
teur et avec mon équipe on tourne 
principalement le samedi et le diman-
che... On n’a pas assez d’une vie quand 
on est un passionné...

Le mot de la fin ?

Encore une fois tous mes remerciements 
à ceux qui aiment et pratiquent Saint 
Seiya Legend ! Que Athéna vous 
protège et faites exploser votre Cosmos 
pour faire de bonnes parties ! 

L’Archiviste
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C’EST DANS LE BESOIN  
QU’ON RECONNAÎT SES AMIS

Les personnages pique-niquent au soleil, à la lisière 
d’un bois, dans un Domaine [1] champêtre et bu-
colique (celui de l’un d’entre eux, ou d’une connais-
sance comme Saurimonde, ou encore au petit bon-
heur). Une silhouette sort du bois. C’est un ragondin 
bipède, anthropomorphe (Taille -2), avec une cein-
ture à outils et des bottes en caoutchouc. Un jet de 
Vigilance de difficulté 25 permet de réaliser (parce 
que c’est en fait facile à voir) qu’il n’a pas d’ombre.

Le ragondin repère les personnages, les hèle et se 
dirige vers eux. Il accepte à boire et à manger si on 
le lui propose (après tout c’est un pique-nique – ne 
pas oublier qu’il est végétarien, or les personnages 
peuvent très bien manger n’importe quoi, y compris 
de la musique ou des cailloux !) en les remerciant 
à profusion. Dans la conversation, il explique qu’il 
fait partie des Sujets du Bosquet, que la vie y est 
tranquille, qu’il est entrepreneur de travaux, qu’il 
travaillait sur son chantier de terriers submergés, et 
que… un blanc. Il prend un air hébété, semble cher-
cher ses mots, se tait. Il insiste, avec un effort visible, 
ajoute qu’il a fait tout noir, et qu’il faut qu’il y re-
tourne, mais qu’il fait tout noir… Soudain, comme 
prenant conscience de quelque chose de troublant, 
il se lève d’un bond et se précipite vers le bois, affolé. 
A la lisière du bois, se tient un majestueux dix-cors 
(mauve…) qui hoche tristement la tête.

Le ragondin se rue vers lui, lui dit (jet de Vigi-
lance à 12 pour entendre) « ça y est, moi aussi, 
c’est affreux, je t’en supplie, fais quelque chose ! » 

Scénario

CONTES DE FÉES
LA PROIE POUR L’OMBRE

Ce scénario vous emmènera dans un bosquet  
où les habitants sont atteints par une étrange maladie.  

Une amnésie profonde semble se répandre parmi les Féeriques.



Jeux d’Ombres n°6  - 11

et, complètement paniqué, disparaît dans le bois. Le cerf 
s’avance vers les personnages, en lançant un regard apitoyé 
au ragondin. « Pauvre Gondin ! Lui aussi, il est touché. C’est 
à n’y rien comprendre. J’hésite à vous souhaiter la bienvenue, 
compères, dans ce Royaume autrefois paisible. Je suis Cerf, dit 
l’Ingénieux, Sire de ces lieux où sévit l’agandade. Pour vous 
servir. »

Cerf l’Ingénieux (Taille +2, Glamour 75, Affinités avec la 
ruse et la nature, Domaine, Royaume, Pouvoir force surna-
turelle, Talent Empathie, Trait chevaleresque) est le Roi du 
Bosquet, fédération de Domaines peuplés de Féeriques à la 
Manifestation d’animaux. Il est franc comme l’or et très in-
quiet. Il invite cordialement les personnages (il appelle tout 
le monde « compère » ou « commère ») à profiter de son 
hospitalité et, mi-répondant à leurs questions, mi-alimentant 
lui-même la conversation, il les informe de la situation.

Il est trop fier pour demander explicitement de l’aide, mais la 
curiosité des personnages devrait être piquée. Naturellement, 
il s’attend à la négociation d’un Pacte ; vu sa personnalité, la 
clé est de le faire dans la délicatesse et le savoir-vivre (« non, 
vous êtes trop généreux, je ne saurais accepter ») et non comme 
un marchand de tapis, sinon il se révélera très dur en affaires 
et particulièrement malin pour échapper à ses obligations en 
fin de scénario (il n’a pas volé son titre…). Mais si on se com-
porte élégamment, il est même prêt à se Scinder d’un point 
de son Domaine propre envers chacun des personnages (après 
déperditions) si on résout effectivement son problème. Son 
Domaine est une clairière ombragée, peuplée d’une harde de 
biches agiles et à l’esprit vif, en tout bien tout honneur : Cerf 
l’Ingénieux est plutôt porté sur l’amour courtois.

LES INDICES SONT PLUTÔT MAIGRES
Depuis qu’il est Roi ici (quand ? On est en Féerie, voyons…), 
Cerf l’Ingénieux constate que de plus en plus de ses sujets 
sont dans le même état que « ce pauvre Gondin », souffrant 
d’un mutisme sélectif (lui-même est épargné ; rien n’empêche 
les personnages de le soupçonner). La population locale a pris 
l’habitude d’appeler cet état l’agandade et le redoute d’autant 
plus qu’il est totalement mystérieux. Aucun effet magique ne 
semble en jeu. Même par Empathie, on ne détecte qu’un 

blanc, comme s’ils n’étaient pas là ou sans Nom (les victimes 
répondent pourtant à leur Nom). Bien sûr, aucun Féerique 
ne peut tomber malade… Que se passe-t-il ? Cerf l’Ingénieux 
est particulièrement troublé par cette situation, parce qu’il est 
dévoué à ses Sujets [2] et a l’habitude de résoudre les crises 
avec aisance. Là, il « sèche » et ça le perturbe.

Cerf l’Ingénieux pourra fournir quelques éléments de son 
histoire personnelle et de celle du Bosquet : un Domaine du 
Royaume possède un Point de Contact récurrent avec une 
forêt européenne contemporaine en automne. Donc parfois 
un chasseur terrestre s’égare et se retrouve dans le Bosquet. 
Cerf l’Ingénieux est devenu Roi en trouvant systématique-
ment, grâce à son ingéniosité proverbiale, le moyen de les 
renvoyer sur Terre sans dommage ni pour eux ni pour les 
habitants du Bosquet. Mais les fusils, méconnus en Féerie, 
ont causé de vraies terreurs, sans parler des bouteilles de 
vin rouge tombées des musettes… Au meneur de voir s’il 
souhaite créer de toutes pièces une fausse piste sur le sujet, 
notamment en reprenant au vol une hypothèse formulée par 
un joueur ou en organisant une rencontre avec un intrus 
(nouvelle occasion de démontrer à quel point Cerf l’Ingé-
nieux a de la ressource).

On peut demander à rencontrer les victimes, enquêter sur 
les nouveaux venus, les événements récents, etc. L’ambiance 
doit être celle d’un mystère policier, d’une enquête sur un 
crime impossible. Au meneur de doser les fausses pistes et 
la difficulté à obtenir les indices en fonction de l’intérêt des 
joueurs et du temps disponible. Cerf l’Ingénieux connaît très 
bien son Royaume, est visiblement très apprécié, traite tout 
le monde très poliment mais sans être hautain, et comprend 
très vite tout ce qu’il y a à comprendre. Les personnages 
auront du mal à le prendre de vitesse, donc à lui apporter 
une aide véritable (et à remplir leur Pacte. Cela dit, si Cerf 
l’Ingénieux résout le mystère seul, il ne leur en voudra pas et 
pourra même, s’ils se sont comportés correctement avec lui, 
les récompenser pour leur soutien en ces heures difficiles). Si 
sa présence devient pesante ou si les joueurs se reposent sur 
lui, ne pas hésiter à l’éloigner temporairement… voire à le 
rendre suspect aux yeux des personnages !

Le Royaume est organisé comme une ville dont les pâtés de 
maisons sont les Domaines individuels des Sujets… mais 
cette ville est aussi une forêt : les sentiers sont les avenues, 
les rues et les boulevards ; les clairières, les places et les car-
refours ; les buissons, terriers, étangs, arbres et cercles de 
champignons, les bâtiments. Les descriptions doivent jouer 
sur cette double nature à la fois urbaine, civilisée et naturelle, 
sauvage. En outre, la lumière est tamisée par la canopée et le 
tout baigne dans un doux crépuscule diffus.

Parmi les Sujets, témoins ou suspects, on pourra compter, 
par exemple :

- une famille de Tanuki, blaireaux japonais aux manières déplo-
rables. Ils veulent se saouler au saké, faire la fête avec les person-
nages et, éventuellement se payer leur tête en se faisant passer 
pour certains d’entre eux (ils peuvent se Métamorphoser) ;
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- un vieux Castor à lunettes qui s’ennuie depuis que plus 
personne ne veut écouter ses histoires (il insiste pour qu’on 
l’appelle « Père »). Si les personnages ont un peu de patience, 
il les abreuvera de contes pour enfants plus ou moins farfelus. 
C’est une mine à fausses pistes ;

- une pie voleuse avide de dérober un éventuel Accessoire 
brillant à un personnage. Il faut le récupérer dans son nid, 
une véritable caverne d’Ali Baba ;

- un méchant loup qui tentera d’indiquer des raccourcis à un 
personnage appétissant pour le Dépouiller par la suite (il a 
une Affinité avec le déguisement et ses grandes dents sont le 
Signe de son Pouvoir engloutir) ;

- des Willies vaporeux qui dansent au dessus d’une mare trou-
ble. Leur chant ensorcelant attire les infortunés dans ce piège.

Les victimes (varier pour le plaisir les aspects physiques et 
les symptômes précis qui se manifestent dans les périodes 
d’absence : serpent qui fume la pipe et déclenche intempes-
tivement son Pouvoir brouillard, hérisson qui se met à se bu-
ter dans les obstacles, pie qui oublie subitement comment 
voler…) sont toutes dans le même état. Les personnages 
pourront, avec le temps, finir par identifier un schéma (bien 
connu de Cerf l’Ingénieux qui le leur soulignera au besoin) : 
quand on leur parle de la pluie et du beau temps, les victimes 
sont lucides ; dès qu’on les interroge sur leur état, la dernière 
chose dont elles se souviennent, bref le cœur du sujet, elles se 
troublent et deviennent muettes, sauf quelques vagues allu-
sions à l’obscurité. Apparemment, les symptômes de l’agan-
dade ont, entre autres, pour effet de masquer son origine.

En outre, c’est quasiment invisible dans le clair-obscur du 
sous-bois (difficulté 40), ce qui explique que même Cerf 
l’Ingénieux ne s’en soit pas encore aperçu, on sort très rare-
ment du Bosquet, mais les personnages peuvent y penser en 
se souvenant de Gondin et le révéler en modifiant l’éclairage 
(Influence, Pouvoir, Evocation…), aucune des victimes n’a 
d’ombre. Or les autres Sujets du Royaume, y compris Cerf 
l’Ingénieux, en ont. Sauf Signe d’un individu particulier, ce 
qui peut d’ailleurs constituer une fausse piste… et, mais une 
fois encore personne ne prête guère attention aux ombres dans 
le Bosquet, certains Sujets affirmeront se souvenir d’avoir vu 
les victimes avec une ombre « avant ». Avec cette insistance 
sur l’obscurité, on tient peut-être enfin une piste…

LE CHASSEUR D’OMBRES
Justement, une martre qui habite dans le Vieil Orme a une Af-
finité avec l’obscurité et un comportement arrogant, fuyant et 
agressif. Un interrogatoire poussé ou une perquisition dans son 
Domaine ne révéleront rien de compromettant, mais déclenche-
ront un conflit au départ verbal qui s’envenimera rapidement, 
avec prise à témoin de Cerf l’Ingénieux, menaces de Soulève-
ment, etc. Bref, chou blanc, à nouveau. La solution est ailleurs.

Le phénomène a, semble-t-il, toujours existé, même avant 
l’arrivée de Cerf l’Ingénieux. En se creusant un peu la tête et 
en posant des questions aux Sujets du Royaume, on pourra 

essayer d’identifier la première victime. Les avis sont partagés, 
mais parmi les candidats figure le vieux Nozor le braconnier 
qui habite dans sa cabane, à l’angle de la rue du Bois Joli et 
de la rue du Bois Pendard. Cerf l’Ingénieux préviendra les 
personnages qu’il n’a plus toute sa tête et joue un peu le rôle 
d’innocent du village.

La cabane est une hutte branlante et extrêmement malo-
dorante, comme pourrissante et prise dans une gangue de 
crasse putride. Elle est vide, à l’exception d’un amas de 
peaux de bêtes faisandées, ce qui ne choquera pas Cerf 
l’Ingénieux, puisque par nature Nozor erre dans le Bos-
quet. L’attente patiente de son retour, l’interrogation des 
Sujets pour savoir s’ils l’ont vu passer, le pistage de ses 
traces, etc. permettent de le localiser non loin de là, ar-
pentant les broussailles en psalmodiant d’une voix rauque 
son adresse, insistant sur certains mots : « RUE du Bois Joli 
(pause) – RUE de Bois Pendard (pause) – RUE du Bois Joli 
(pause) – RUE de Bois Pendard (pause) », puis reprenant 
d’une voix plus égale :« Rue du Bois Joli du Bois Pendard du 
Bois Joli du Bois Pendard (pause). »

Nozor le braconnier est humanoïde, vieux au point qu’il est 
impossible de lui donner un sexe, et couvert de fourrures 
en loques, avec une besace en bandoulière. Il est petit mais 
rondouillard, et ses fourrures agglomérées contribuent à aug-
menter son volume (Taille -1). Ses cheveux sales en bataille 
mêlés de brindilles et de mousse dissimulent en partie ses 
traits grossiers. Il sent la charogne. Face à Cerf l’Ingénieux et 
aux personnages, il est complètement incohérent, et sa voix 
rauque et son accent rustique n’arrangent rien : « oh ben la 
hé oui, hein, m’sieurs dames » est une réponse typique, quelle 
que soit la question. La première rencontre devrait être bien 
frustrante (encore une fausse piste !).

En fait, il semble en état d’agandade permanente, ce qui 
pourrait bien être signifiant. Les Féeriques interrogés con-
firmeront que son état s’est peu à peu aggravé au fil du 
temps. Ce disant, l’interlocuteur des personnages s’affo-
lera : « mais alors, l’agandade, non seulement est contagieuse 
et incurable, mais en plus elle s’aggrave ! Qu’allons-nous de-
venir ? » Aux personnages et à Cerf l’Ingénieux de juguler 
la panique… Autre détail troublant, si on prend la peine 
de le chercher : Nozor, lui, a bien une ombre. Qu’est-ce à 
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dire ? Les notions de maladie, de contagion, d’évolution 
ne sont pas Féeriques. Nouvel indice, outre cette histoire 
d’ombre : y aurait-il à l’œuvre une influence néfaste ve-
nue de la Terre ? Quel rôle exact joue Nozor là-dedans, 
doté d’une ombre mais plus touché par l’agandade que 
quiconque ?

Ce que Cerf l’Ingénieux ne sait pas, parce que Nozor est 
arrivé là avant lui, c’est qu’il ne s’agit pas d’un Féerique, 
mais d’un Terrestre fou, égaré dans le Bosquet (il n’a jamais 
eu de raison de s’en enquérir). Nozor était-il fou avant de 
venir et est-ce ce qui lui a permis de trouver le passage, ou 
l’est-il devenu en Féerie ? Peu importe. Il est là depuis si 
longtemps, il est venu à l’Âge d’Argent, qu’il se comporte 
comme un Féerique. Plus grave, c’est un magicien (Sensi-
bilité : 22 ; Thaumaturgie : 18, chamanisme +4).

Or, Nozor est par nature un braconnier : c’est ce qui l’a 
amené au Bosquet au premier chef (il espérait, en posant 
des pièges sous la lune, capturer dans le « bois sacré » des 
créatures susceptibles de lui fournir des matériaux rituels 
ou des « tuyaux » occultes). C’est ce qu’il continue de faire, 
par habitude conditionnée : les habitants, par nature plutôt 
sociables, du Bosquet, le prennent en pitié et s’efforcent de 
lui parler, de l’inviter chez eux quand il s’égare loin de son 
Domaine… Parfois, lorsqu’il est assez lucide ou au contrai-
re lorsqu’il est en plein délire, et que personne ne le voit, il 
les « capture ».

En fait, il utilise un vieux rituel animiste qui capture la substan-
ce de la victime (en l’espèce, son ombre) et la lie au magicien. 
Visuellement, l’ombre de Nozor grandit, engloutit celle de sa 
victime, puis se rétracte, repue. Il a ainsi en sa possession les 
ombres d’un grand nombre de Féeriques. Cela lui permet d’uti-
liser les Attributs des Féeriques concernés comme s’ils étaient 
les siens… sauf qu’il n’a pas d’Essence pour les alimenter. Il 
recourt donc à la magie (jets de Sensibilité) pour extraire de 
l’Essence du Glamour ambiant. La difficulté croît avec la fré-
quence et l’ampleur de l’utilisation qui est faite des Attributs 
des victimes, donc en pratique il s’en sert peu et distraitement. 
Lorsqu’il use des Attributs d’une de ses victimes, son ombre 
se transforme en celle du Féerique dont il réplique l’Attri-
but. Une autre conséquence en est l’incapacité de la victime 
à exprimer (y compris pour elle-même) ce qui lui est arrivé : 
c’est cette conséquence indirecte qui constitue l’agandade et 
qui a éveillé les soupçons. Un sortilège d’Empathie de poten-
tiel 24 permettra de révéler la nature de Nozor, ses capacités 
magiques et le fait qu’il a simultanément plusieurs ombres 
qui ne lui correspondent pas. Comme toujours, un potentiel 
inférieur donnera des résultats partiels qui suffiront peut-être 
pour tout comprendre.

ET MAINTENANT, QUE VAIS-JE FAIRE ?
La source du problème est identifiée : Nozor, mage terrestre 
fou, irresponsable mais dangereux malgré lui, et devenu très 
puissant. S’en prendre à son intégrité physique ou mentale, 
outre que c’est brutal et que Cerf l’Ingénieux s’y opposera, est 
risqué parce qu’il peut faire appel à peu près à n’importe quel 
effet magique d’intensité moyenne (autour de 20), sans li-

mite d’Essence, à la différence des personnages. De plus, cela 
ne résout en rien le problème des victimes. Plus paisiblement, 
on peut exiler Nozor sur Terre grâce au Point de Contact, ce 
qui évite qu’il fasse de nouvelles victimes. Mais on libère sur 
Terre un individu mal en point avec une puissance surnatu-
relle appréciable, qui peut connaître un triste sort ou provo-
quer des catastrophes. Il peut même revenir, par le Point de 
Contact, même si on le garde, il est en mesure de forcer le 
passage, ou en en créant un nouveau ! Là encore, Cerf l’Ingé-
nieux ne sera pas chaud pour cette attitude irresponsable et 
incitera en priorité à aider les victimes.

La solution consiste à lui faire libérer les ombres qu’il détient. 
Pour cela, il faut communiquer avec lui, soit par Empathie, 
soit en utilisant un sortilège de Guérison (24) pour lui ren-
dre sa cohérence. Justement, la martre de tout à l’heure est 
Guérisseuse… et avare (Trait), et remontée contre les per-
sonnages : ça va coûter cher en Pactes ! En apaisant son esprit 
troublé, on s’apercevra qu’il est plutôt timide et de bonne 
composition. Nozor ne cherche qu’à étudier en paix, et pas 
dans les livres, c’est un homme préhistorique. Il est tout prêt 
à libérer ses victimes, pour peu qu’on le laisse dans ce « temps 
du rêve » où sa magie est décuplée (Imaginaire à zéro) et où 
il n’a jamais ni faim ni froid. Il n’a aucune envie pour le mo-
ment de retourner sur une Terre qui lui est devenue étran-
gère, il s’en écartera horrifié, en niant que ce soit la Terre, s’il 
franchit le Point de Contact : il lui faudra du temps avant 
de comprendre ce nouveau monde. Il peut même promettre, 
sous peine de proscription, de ne plus jamais voler d’ombres, 
sauf celles des ennemis du Bosquet, Nozor étant Terrestre, 
ce n’est ni un Pacte ni un Geis, mais le braconnier est un 
homme de parole.

Si tout se passe bien, cette histoire qui a commencé par un 
humble pique-nique devrait finir en banquet géant dans la 
clairière de Cerf l’Ingénieux, avec toutes les victimes redeve-
nues normales et Nozor, contrit, étonnant l’assistance par sa 
magie étrangère et ses récits d’un autre monde. Les personna-
ges se seront fait de nouveaux amis, dont un bien étrange et 
qui a encore bien des choses à découvrir en Féerie. Mais ceci 
est une autre histoire…

Thomas Laborey, 
avec la participation d’Antoine Drouart

Notes

[1] Ce terme sert à désigner les lieux de Féerie, qui sont tous 
continuellement créés par les Féeriques qui y vivent. L’usage 
des majuscules s’applique à tous les termes spécifiques du jeu, 
c’est-à-dire aux mots qui, bien faisant partie du vocabulaire 
courant, sont employés dans un sens restreint ou particulier, 
pour éviter toute ambiguïté. Le sens de ces mots est claire-
ment défini dans Contes de fées, auquel le lecteur est prié de 
se reporter.

[2] Les Sujets sont les Féeriques qui se sont ligués pour offrir 
une part de leur être à un autre Féerique, qui acquiert ainsi 
diverses prérogatives envers leurs Domaines.
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Ce scénario est prévu pour 2 à 5 PJ un peu costauds et un MJ assez réactif. 
Il présente de nombreux éléments du jeu, et suit une structure très ouverte. 

Survival horror au programme.

INTRODUCTION

“ Vous pensez qu’on va survivre à cette nuit ? Moi je crois pas. 
N’empêche que, pour l’instant, j’ai envie de pisser. ”

Voilà les premiers mots que vont entendre les PJ au début 
d’une aventure qui va les conduire tout droit en enfer, com-
me s’ils étaient posés sur rail. Et à vrai dire, c’est ce qu’ils 
sont. Dans le compartiment IV de la deuxième voiture du 
direct Prague / Kiev #7686, pour être précis. Nous sommes 
le 24 décembre 198 A.D., et ils acheminent un monstre ter-
rifiant vers une mort certaine. Celui que les éveillés connais-
sent sous le nom de “Véhicule”.

Le Véhicule était humain jadis. Un sorcier puissant, pervers et 
très bon en marketing, qui fit commerce de son propre corps, 
magiquement retravaillé, pour une sinistre clientèle de divi-
nités du Dédale en quête d’un avatar digne de ce nom. Le 
contrat a toujours été le même : une possession temporaire 
en échange d’une parcelle de pouvoir. Et ce business marche 
bien. L’individu a déjà vécu plusieurs vies et est aujourd’hui 
un sorcier redoutable, doublée d’un malade de la pire espèce.

Mais tout puissant qu’il soit, le Véhicule a commis une erreur. 
Un meurtre atroce de trop, qui permit aux fils de la Matriar-
che de le capturer. Et les PJ doivent donc l’escorter jusqu’à 
Kiev. Une fois là-bas, ils n’auront plus qu’à le remettre à Vladi 
Tokran (un ponte local chargé de l’analyser et de mener le 
rituel de destruction), et à jouir des plaisirs de la ville des tsars 
en attendant la prochaine correspondance vers Prague. Une 
mission simple, bien que périlleuse : beaucoup de factions 
aimeraient récupérer le bonhomme à leurs propres fins. Pour 
tenter de limiter les risques, la discrétion entourant cette opé-
ration est maximale et une douzaine d’éveillés sur-armés se ca-
chent parmi les passagers. Sur le papier, ça ne peut pas rater.

Sauf que… rien ne va se passer comme prévu. Une entité 
entend bien jouir des services du Véhicule une dernière fois. 
Une chose terrifiante, liée à un petit bout de terre depuis des 
millénaires par une tribu de païens cannibales et n’aspirant 
qu’à une chose  : s’évader de sa prison. A savoir, un bled d’Eu-
rope de l’Est complètement paumé et ennuyeux d’un point 
de vu cosmique… mais doté, il faut le dire, de sources d’eaux 
chaudes très raffermissantes. Les mêmes qui motivèrent, voilà 
bien longtemps, la construction d’un luxueux complexe ther-
mal, aujourd’hui oublié : le Crescendo.

INTRIGUE
L’intrigue de ce scénario est à la mesure de ses acteurs : in-
compréhensible et perverse. Mais cela n’a aucune importance 
car il est surtout basé sur l’ambiance.

Essayons quand même d’y voir plus clair. Dans l’ordre :

- Il y a quelques millénaires arrivent les Gür, tribu de can-
nibales chassés du lointain Est. Conduits par un chaman 
particulièrement clairvoyant, ils s’établissent sur le site du 

Scénario

BLACKENED
CRESCENDO
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futur Crescendo, à peu près pour les mêmes raisons : la ri-
chesse de ses sources d’eaux chaudes, une véritable aubaine 
à cette époque où les douches sont rares. A peine installé, le 
sorcier énonce une vague prophétie dans laquelle il prédit 
l’incarnation prochaine de la divinité qu’il vénère, ce qu’un 
scribe docile s’empresse de noter sur un bout de peau hu-
maine. Paradoxalement, le sorcier est incapable de “sentir ” 
exactement la date de l’événement et, dans une violente crise 
de mégalomanie, se persuade qu’il est l’Elu chargé d’effectuer 
le grand rituel. Jetant ses os de poulet au sol, il décrète que 
le 24 décembre sera parfait : il fait froid, le gibier manque 
et ses hommes n’ont rien de mieux à faire que de se livrer à 
quelques sacrifices…

- Le jour J, ce qui devait arriver arriva : la date n’étant pas la bon-
ne, la fête finit par l’emprisonnement de toute la tribu dans le 
Royaume Inférieur de la divinité en question. Du même coup, 
celle-ci se retrouve, bien malgré elle, liée ad vitam aeternam à ce 
joli coin de verdure de la future République Tchèque.

- Au XIX° siècle, un promoteur prussien découvre le site et ses 
sources. Il décide que c’est l’endroit idéal où dépenser sa scan-
daleuse fortune. Ainsi commence la construction d’un com-
plexe thermal promis à un bel avenir. Il le baptisera Crescendo.

- 0 A.D. : Arrivée de l’Artefact.

- 50 A.D. : un entrepreneur pragois redécouvre le Crescendo à 
l’abandon et en tombe amoureux. Il entreprend de le retaper, 
l’adapte aux nouveaux critères du luxe et commence à en-
granger sa fortune. Assez rapidement, la réputation du centre 
atteint la capitale. Il devient LE coin à la mode.

- Peu après : des rumeurs commencent à courir. On dit que le 
Crescendo est hanté. On y dort mal, on y fait des cauchemars 
horribles à propos de sauvages cannibales. Le complexe est 
déserté petit à petit.

- 70 A.D. : un raid d’Autres met un point final à la vie du 
Crescendo. Il est fermé et retombe dans l’oubli.

- Il y a 16 ans : naissance de Luk, cadet d’une famille pay-
sanne vivant à quelques kilomètres du Crescendo. Au grand 
dam de ses parents, l’enfant s’avérera “ demeuré ”, plongé 
dans un total mutisme sauf durant ses crises de démences 
durant lesquelles il hurle sans fin “ Il vient, il vient ” ou “ 
C’est bientôt, c’est bientôt ! ” Ce garçon n’est pas seulement 
louche : il est corrompu de naissance par l’entité, qui compte 
faire de lui l’instrument de sa réincarnation.

- Récemment : le professeur Hans Rudolff, un historien autri-
chien exilé à Prague et Eveillé de Benoth l’Arpenteur, décou-
vre le texte ancien d’un scribe anonyme (celui du Chaman 
des Gürs) et parvient à le traduire. Il y trouve une étrange 
prophétie, mentionnant l’incarnation prochaine d’une entité 
sur le site correspondant à celui d’un ancien complexe hôte-
lier à l’abandon. Il parvient à dater l’événement : ça se passera 
dans quelques jours. Ne s’étonnant pas de l’étrange coïnci-
dence, et frappé à son tour d’une crise d’ego aiguë, il rassem-

ble les membres de son culte (où se cache Yeger Stark, agent 
double d’une cabale vouée à Amon le Bouffon) et monte une 
expédition vers le Crescendo.

- Il y a deux jours : Rudolff se rend compte, trop tard, qu’il a 
commis une erreur de calcul. A son tour, son culte se retrouve 
enfermé dans le Royaume Inférieur de l’entité, où il est ac-
cueilli avec appétit par une tribu de cannibales en jeûne forcé 
depuis des siècles…

- Hier, dans une de ses visions, Yarissa, une éveillée de Gorsha 
entrevoit le drame qui va se jouer, et envoie en urgence quel-
ques hommes pour éliminer le Véhicule.

- Il y a quelques heures : les alliés de Yeger Stark reçoivent un 
message de ce dernier leur expliquant la situation. Décidés à 
retourner le rituel en leur faveur, ils chargent autant de maté-
riel que possible dans une voiture et partent vers le Crescendo. 
Ils n’y arriveront qu’après les PJ.

- La nuit dernière : Luk, l’enfant perverti, sait que c’est enfin 
LE moment. Se débarrassant de son encombrante famille à 
l’aide d’une lame mal affûtée, il prend la direction du Cres-
cendo. Ou, plus exactement, de la voie ferrée passant à coté 
qu’il va, suivant les ordres de la voix dans sa tête, saboter.

- Début du scénario : les PJ sont dans le train, fonçant vers 
le piège.

MAÎTRISER CE SCÉNARIO
Ce scénario s’organise autour d’une succession d’événements 
qui vont tomber sur les PJ. Une grosse part du boulot du 
MJ consiste à rythmer la partie, rajoutant des éléments petit 
à petit, crescendo, vers un final qui se devra d’être endiablé, 
horrifique ou apocalyptique.

Ce drame se déroule en 4 actes. Il n’y a pas vraiment d’ordre 
prédéfini mais il ressemble, grossièrement, à ça :

• Acte 1 : les PJ sont dans le train, et vont être interceptés par 
les agents de Yarissa voulant tuer le Véhicule. Cette rencontre 
leur sauvera la vie car, comme par hasard,  le seul comparti-
ment qui résistera au déraillement sera le leur.

• Acte 2 : le corps du Véhicule étant introuvable, et la tem-
pérature insupportable, les PJ devront se replier vers le seul 
bâtiment visible :  le Crescendo.

• Acte 3 : les PJ vont comprendre petit à petit ce qui se passe 
ici. Mais la récolte d’informations sera tout sauf paisible.

• Acte 4 : le final. Les PJ savent ce qui se passe, vont tenter 
d’y survivre et, sûrement, de l’empêcher.

LES ACTEURS
Passons en revue les acteurs de ce drame.

Les Gür : pas besoin d’en dire plus. S’ils ne pourront d’abord 
apparaître aux PJ que via leurs rêves ou la Brume, ils se réin-
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carneront en bloc, lors de la dernière scène, dans les corps des 
membres du culte de Rudolff. Ils sont menés par le chaman 
qui les condamna jadis à leur sort.

Gür type (réincarné) : Bonus d’Init : +6 ; Att : +7 ; Déf : +4 ; 
Dég (armes improvisées): +5 ; Vigil +4 ; Furtiv +7 ; Bless : 
11/13/15/17/19 ; Vitess : 3m / D6

Luk, la marionnette sinistre : depuis quelques heures déjà, 
Luk n’est plus tout à fait seul dans sa tête. Il organisera, jusqu’à 
ce que les PJ l’arrêtent, les différents événements de cette gran-
de soirée. Il est, de toute façon, promit à un avenir horrible.

Luk : Bonus d’Init : +6 ; Att : +8 ; Déf : +5 ; Dég (couteau 
rouillé): +7 ; Vigil +6 ; Furtiv +8 ; Bless : 12/14/16/18/20 ; 
Vitess : 3m / D8 Gimmick : Increvable (3)

Le Véhicule : le grand ennemi originel des PJ va rapidement 
devenir la victime principale des faits.

Le culte de Hans Rudolff : Eveillé de Benoth, Hans Rudolff 
est en quête permanente de savoir (un peu) et de pouvoir 
(surtout). Très charismatique, il est parvenu à rassembler 
une centaine de paumés et de pervers en tout genre au sein 
d’une secte dont il est le gourou. Le chaman des Gür le choi-
sira comme hôte durant la dernière scène. Hans a deux bras 
droits, dont les identités ne nous intéressent pas.

La cabale de Yeger Stark : Eveillés d’Amon le bouffon, les 
alliés de Stark sont peut-être les pires de tous. Ils arriveront 
au Crescendo au cours de l’acte 2. Menés par la subtile Mme 
Warz qui comprendra vite que les PJ sont complètement lar-
gués, ils joueront d’abord le rôle de touristes égarés, le temps 
de se faire une idée de la situation. Ils se révéleront durant 
l’acte 3, s’ajoutant ainsi à la longue liste d’ennemis des PJ.

Les membres de cette bande sont :

Mme Olga Warz : Derrière ses airs de septuagénaire coquette se 
cache un monstre ignoble. Physiquement très faible, elle contrô-
le Ooroo, le puissant Autre caché sous les traits de Ilmer Warz.

Ilmer Warz : Jeune homme qu’on croirait tout droit sorti de 
l’époque victorienne, avec un costume rétro pincé et impecca-
ble, un visage impassible mais distingué barré de larges favo-
ris, démarche agile et élégante. L’individu n’est pas très bavard, 
et pour cause : sa langue natale est un dialecte Empyréen d’Al-
taïr, et il maîtrise seulement quelques mots de Cechy. En effet, 
sous Ilmer se cache un Autre polymorphe très dangereux, dé-
voué à Olga. Sous sa forme naturelle, il ressemble à un gorille 
décharné au crâne allongé et au visage démoniaque.

Ilmer Warz : Bonus d’Init : +5 ; Att : +8 ; Déf : +3 ; Dég 
(armes improvisées): +9 ; Vigil +6 ; Furtiv +4 ; Bless : 
13/15/17/19/21 ; Vitess : 3m / D10

Ubert Efrev : Uber est un jeune rouquin au visage sympathi-
que et aux yeux intelligents, présenté aux PJ comme le do-
mestique des Warz. En réalité, c’est un jeune Eveillé d’Amon, 

destiné d’après Olga à un bel avenir de sorcier. Cette dernière 
l’a fait libérer de Kutnà Hora pour en faire son apprenti.

Léopold Stark : Présenté comme le chauffeur de la bande. 
En vérité, c’est le frère de Yeger, avec qui il garde une espèce 
de lien mystique qu’il compte utiliser pour le retrouver.

LE CRESCENDO
Le Crescendo fut bâti à la grande époque prussienne, selon le style 
architectural alors à la mode : le néoclassicisme, mélange de faux 
antique (colonnades, larges ouvertures, etc.) et de massivité ger-
manique. Le reste est essentiellement du bricolage post Deus Ex.

LA COUR D’ENTRÉE

Les PJ accéderont au Crescendo par une large route goudron-
née débouchant sur un portail de fer ouvert dans un véritable 
rempart. Celui-ci fait le tour des quinze hectares de la station. 
Il date de l’après Deus Ex. Le portail, une structure métalli-
que renforcée de plaques d’acier, est surmonté d’une enseigne 
en fer forgé : “ Bienvenue à la station thermale Crescendo. ” De 
l’autre coté, une place occupée par un bassin et sa fontaine : 
un Poséidon de marbre géant dont la vasque ne déverse plus 
qu’une cascade de mousse maladive.

LE BÂTIMENT PRINCIPAL

Il y a bien longtemps, le bâtiment principal, dominant 
la cour d’entrée, était une splendeur digne de la noblesse. 
Aujourd’hui, il fait froid dans le dos. Ses colonnes massives, 
organisées en allées majestueuses, sont brisées comme des 
crocs ; ses fenêtres mortes donnent l’impression d’épier les 
visiteurs ; sa tour latérale, vestige d’un antique moulin, res-
semble à un donjon. L’ensemble fait trois étages :

- rez-de-chaussée : l’accueil de la station, un club bar, un 
grand restaurant, un casino, de petits salons et enfin, les zo-
nes réservées au personnel avec locaux techniques, salles de 
réunions, vestiaires, commodités, etc.

- Sous-sol : des réserves (vides), les cuisines, la laverie / buan-
derie et un parking (vide aussi).

- Deuxième sous-sol : essentiellement les “machines” : chau-
dières et salle du générateur quantique. C’est le lieu que Ru-
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dolff a choisi pour son rituel et où ceux de son culte gisent, 
morts ou endormis, dans leurs habits cérémoniels.

- Premier étage : une salle de concert / amphithéâtre, une 
bibliothèque, et une vaste salle des fêtes.

- Deuxième : bureaux administratifs, salle de repos et appar-
tements de la direction.

- Troisième : l’ancien centre de communication, les archives 
et l’accès vers le pont aérien du toit.

Tout le bâtiment est équipé d’éclairage et chauffage quanti-
ques, et les étages sont reliés par des ascenseurs ou des Escala-
tors. Tout est en marche à l’arrivée des PJ.

LES HÔTELS

Les trois autres bâtiments principaux sont les hôtels du Cres-
cendo. Au rez-de-chaussée : accueil, bar-restaurants et salons. 
Les quartiers techniques et administratifs se situent dans les 
étages inférieurs. Tout le reste est occupé par les chambres : 
petites et bas de gamme dans les premiers niveaux, luxueuses 
en haut. Chauffage, éclairage et ascenseurs ne fonctionnent 
que dans l’hôtel “Alto”, le plus proche de l’accueil.

LES BÂTIMENTS DE SOINS

Ces bâtiments sont répartis sur l’ensemble du domaine, et re-
liés entre eux par des chemins pavés et glissants. On y trouve, 
évidemment, des piscines, des saunas, des salles d’exercices 
mais aussi, plus important, un hôpital où les PJ pourront ré-
cupérer du matériel médical (bandages, antiseptiques, etc.).

LE MUSÉE DU THERMALISME

Attenant au bâtiment d’accueil, un petit musée du therma-
lisme, avec expos au rez-de-chaussée et… visite d’anciennes 
galeries rupestres en sous-sol. L’une d’elles a été reliée à la salle 
du générateur par le culte de Rudolff, à grand renfort d’explo-
sifs. Les murs de cette caverne sont couverts de symboles em-
piriques. Certains sont très récents mais les autres se mêlent à 
des dessins primitifs et paraissent dater… de la préhistoire !

LA CASERNE

Le Crescendo possède une petite caserne privée, bâtie A.D. 
et située au Nord du complexe. Les PJ pourront y trouver le 
minimum d’armes nécessaires à leur survie. Le premier pro-
blème est d’y arriver. Le second, ce sont les munitions : rédui-
tes au minimum (l’équivalent de deux chargeurs par arme). 
Sur le toit, un canon est encore en état de marche, mais il ne 
reste qu’un obus.

LE PARC

Tous les bâtiments sont séparés par un océan de verdure anar-
chique, dense et hostile. En cette saison, elle est recouverte 
par une couche de neige rendant la progression hors piste 

dangereuse. Ici ou là apparaissent un golf, des terrains de 
sport, des étangs, des locaux réservés au personnel, des haltes 
et des boutiques. Charmant.

LA NEIGE ET LE FROID

La neige tombera fort et sans discontinuer durant le scénario. 
Elle brouille la vue (-2 aux jets de perception ou tir) et efface 
les traces en une minute. Le vent donne un malus de –2 aux 
jets de vigilance.

Le froid, empêche les personnages de rester dehors ou de fuir. 
La température avoisinant les –15°C, un perso mal protégé 
subira une Blessure Légère par quart d’heure à l’extérieur. Un 
personnage bien protégé ne souffrira que d’une Blessure Su-
perficielle.

ACTE 1 : RAILWAY TO HELL
SCÈNE 1 : LE DILEMME

Reprenons au début : les PJ sont cloîtrés dans le compartiment 
d’un train filant, sans escale, vers Kiev. Ils y sont seuls avec le Vé-
hicule. Celui-ci a l’apparence ascétique d’un vieux maître de zen 
occidental : visage impassible, yeux clos, crâne rasé, hygiène im-
peccable. Sous ses vêtements amples est cachée une ceinture d’ex-
plosif, dont un des PJ possède le détonateur (portée : 50m). Il a, 
de plus, été drogué avant le départ. Mais la dose massive de som-
nifères injectée semble déjà perdre de son effet. Et, comme tous les 
êtres humains en bonne santé au réveil, le Véhicule a maintenant 
besoin d’aller aux toilettes. Alors que nos protagonistes débattent 
du sujet, on tape à la porte de leur cabine. Il s’agit d’un homme 
au visage inquiétant, dissimulé par d’épaisses lunettes rondes et un 
chapeau feutre, le corps emmitouflé dans un manteau assez large 
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pour y cacher une armurerie. Il s’agit d’un émissaire de Yarissa, 
venu pour ramener le Véhicule à son compartiment, où un rituel 
détruira son âme. Pour ce faire, il a décidé de jouer franc jeu. “ J’ai 
besoin de vous parler immédiatement. A son sujet (indique le Véhi-
cule)…  Je me nomme Ilmar Keyth. Je suis un disciple de l’Oracle. 
Nous savons qu’il va recevoir avant la prochaine Aube l’essence 
d’une entité monstrueuse. Il faut que nous détruisions son âme 
maintenant ou il sera trop tard. Mes alliés préparent actuellement 
le rituel dans notre cabine. Vous devez m’accompagner ”. L’indi-
vidu ne s’encombre pas de détails : s’il le faut, il déballera son dis-
cours dans le couloir de la voiture. Il finira par “ De toutes façons, 
si vous n’obtempérez pas, sachez que nous préférerons sacrifier la 
vie de tous les passagers, quitte à devoir le traquer de l’autre coté, 
que de la laisser renaître. Vous avez 10 minutes. ” Il laisse planer le 
doute sur la signification de ce dernier point. Laissez les PJ jouer 
la chose à leur manière.

SCÈNE 2 : LE DÉRAILLEMENT

Le déraillement se produit dès que le Véhicule est sur le point 
d’être tué ou que 9 minutes et 59 secondes se soient écoulées. 
Frappez de préférence lorsque les PJ sont groupés et seuls. 
Demandez-leur un jet moyen de Perception + Vigilance. 
Ceux qui réussissent notent un détail louche : un gosse dépe-
naillé (Luk), assis dans la position du lotus sur le bord de la 
voie, dans la neige. Il semble gelé mais son visage est serein.

Soudain, le choc. Totalement inattendu, il jette tout le mon-
de au sol. En une seconde, une éternité, le train se couche sur 
le flanc. Puis la locomotive percute un rocher et la structure 
commence à se plier comme un accordéon. Les PJ sont proje-
tés dans tous les sens et, finalement, expulsés hors de l’engin. 
Ils perdent connaissance à ce moment là.

ACTE 2 : BIENVENUE AU CRESCENDO
Les PJ se réveillent après quelques minutes. Autour d’eux, des 
flammes, des corps et les restes de l’engin. Etonnamment, ils ne 
sont pas blessés, bien qu’ils soient les seuls survivants. Les corps 
de tous les PNJ de l’acte 1 sont trouvables parmi les victimes, 
sauf celui du Véhicule. En analysant les lieux, ils remarquent 
la trace d’un homme en traînant un autre, se dirigeant vers les 
ruines d’un poste d’aiguillage proche avant de se perdre dans la 
neige. Difficile de récupérer quoi que ce soit d’utile. Au mieux, 
ils peuvent improviser des armes avec les débris. S’ils fouillent 
les corps, accordez-leur un pistolet automatique et deux lampes 
quantiques. Le froid est mordant : ils doivent prendre conscience 
du risque qu’ils prennent en restant là. Sur la droite de la voie, un 
léger dénivelé rocheux plonge vers un affluent de la Vtlava. Sur 
la gauche, à une centaine de mètres, le flanc boisé d’une colline, 
du sommet de laquelle surgit le haut d’un bâtiment. Un chemin 
partant du poste d’aiguillage s’y dirige.

LE POSTE D’AIGUILLAGE

De ce petit bâtiment en pierre froide ne restent que les 
murs : la charpente a cédé depuis longtemps et la toiture ef-
fondrée bloque l’accès de la plupart des pièces. Le reste d’un 
panneau gît devant l’entrée : “ Gare privée du Cresc (illisi-
ble) ”. A l’intérieur, les PJ découvrent la ceinture d’explosifs 

du Véhicule, ainsi qu’un bout de tissu imbibé de sang. Sur 
le chemin allant vers la forêt, des traces de pas (Jet d’Intel-
ligence + Survie : deux personnes marchant prestement), 
rapidement recouvertes par la neige : il va falloir faire vite 
pour les suivre.

L’ARRIVÉ AU CRESCENDO

Les PJ suivant le chemin arrivent devant l’entrée du Cres-
cendo. S’ils décident de bouder cette piste ou d’en em-
prunter une autre, commencez le décompte des blessures 
dues au froid. A partir de leur arrivée dans le complexe, 
ils sont totalement libres de leurs actes : soyez prêts à im-
proviser. Basez-vous sur la description du complexe. Voici 
les événements qui devront survenir, dans l’ordre chrono-
logique.

LE CATATONIQUE

Les PJ découvriront Yeger Stark dans un état catatonique 
profond et vêtu d’une tenue cérémonielle. A vous de décider 
exactement quand se passera la rencontre. Yeger, un gars ro-
buste au visage brun taillé au couteau, ne porte pas de Mar-
que et les colifichets de son accoutrement sont inconnus.

ORGANISER LA SURVIE

Un grand plan du complexe accroché dans le hall d’entrée du 
bâtiment d’accueil permet de localiser les divers secteurs du 
Crescendo et, notamment, les cuisines, la caserne et le centre 
des communications. Malheureusement, ils sont répartis de 
la pire des manières. Ils vont devoir faire des choix (se séparer 
ou pas, où se retrancher…) : autant d’opportunités pour un 
MJ de faire entrer en scène des intervenants (voir plus bas). 

En bref, le chauffage fonctionne dans le bâtiment principal 
et dans l’hôtel Alto. La nourriture est passée de date, hormis 
quelques bocaux peu ragoûtants. L’Ondulateur du poste de 
communication fonctionne, mais il est impossible de savoir 
si les messages sont bien interceptés (ils le sont : voir acte 4). 
Dans la caserne, ils pourront trouver des armes, et de quoi se 
soigner à l’infirmerie.

LE FAISCEAU ET LA BRUME

Profitez d’un moment où les PJ seront séparés pour faire 
survenir un Faisceau, qui balayera toute la zone. Quelques 
minutes plus tard, une Brume se lèvera, si dense qu’elle étouf-
fera même les sons. Outre le fait d’imposer un -2 aux jets de 
perception, elle est hantée par les spectres des Gür, qui com-
mencent à affluer vers la réalité physique alors que l’heure de 
l’incarnation approche.

L’ARRIVÉE DES ÉTRANGERS

La Cabale de Yeger arrivera dès que la Brume sera pleinement 
installée. Essayant d’être le plus crédible possible, ses membres af-
firmeront avoir été surpris par la neige et avoir endommagé leur 
voiture alors qu’ils roulaient vers Prague (ce qui est vrai : l’avant 
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est défoncé et une noire fumée monte du capot. Elle ne fonction-
nera pas plus de quelques minutes, avant de rendre définitivement 
l’âme.) Les PJ trouveront ça particulièrement louche mais les 
étrangers se montreront courtois et utiles le temps de savoir ce qui 
se passe, alors... En tout cas, Yeger retrouvé fou, ils seront extrê-
mement méfiants et Mme Warz essayera discrètement d’utiliser 
ses pouvoirs sur lui. Sans effet hormis, peut-être, celui d’alerter 
un personnage attentif. Pour l’instant, l’idée est de faire d’eux une 
bande de PNJ amicaux et fiables, quitte à en jeter un ou deux aux 
mains des “ intervenants ” pour renforcer le sentiment de terreur.

INTERVENANTS

Après l’échec du rituel de Rudollf, quelques-uns de ses sbires 
ont complètement perdu la boule ou, pire, ont reçu une dose 
de Noirceur pure qui a fait d’eux des monstres. Ceux qui ne 
sont ni mort ni assoupis errent maintenant dans le complexe, 
à la recherche de proies. Certains peuvent présenter des dif-
formités, des mutilations, etc. Errant type : Bonus d’Init : +5 
; Att : +6 ; Déf : +5 ; Dég (armes improvisées): +5 ; Vigil +4 
; Furtiv +5 ; Bless : 9/11/13/15/17 ; Vitess : 3m / D4 ; Note : 
les errants craignent la lumière vive.

A vous, MJ, de mettre la pression sur les PJ en lançant de 
petits assauts. Harcelez-les, mais plus pour leur faire peur que 
pour les tuer (pour l’instant).

ACTE 3 : LA QUÊTE
SCÈNE 1 : LA COUPURE D’ÉNERGIE ET LE RITUEL

Dès que les joueurs seront persuadés d’être imprenables se produit 
la coupure d’énergie quantique. Toutes les lumières s’éteignent 
mais il y a plus grave : le chauffage cesse de fonctionner. La tempé-
rature chute alors rapidement. Ils peuvent commencer par brûler 
quelques éléments du décor mais cette solution est très dangereuse 
(risques d’incendie, d’asphyxie…) Ils vont donc devoir monter 
une expédition vers le générateur où ils découvriront, si ce n’est 
pas déjà fait, le culte de Rudolff. Des dizaines de personnes, entas-
sées les unes sur les autres, mortes ou assoupies, s’amassent autour 
de la machine, une grosse sphère métallique de quatre mètres de 
diamètre d’où partent plusieurs gros tuyaux crépitants. La pièce, 
vaste, est éclairée par des centaines de bougies disposées un peu 
de partout, éclairant les murs entièrement recouverts de symboles 
empiriques. Surplombant le générateur, la rampe de maintenance 
a été transformée en “tribune rituelle”, sur laquelle gît un corps 
littéralement déchiré (le volontaire qui devait servir d’hôte à l’en-
tité… et qui n’a pas pu supporter la “ pression ”).

Les PJ peuvent fouiner :

- Jet de Savoir + Occultisme à –4 : Les symboles sur les murs 
sont ceux d’une invocation. Impossible de savoir qui était la 
cible, mais le symbole de Benoth revient souvent.

- On a percé une ouverture dans le mur du fond. Le trou don-
ne dans une caverne naturelle, plongée dans l’obscurité, et d’où 
vient un bruit de clapotis. Elle est occupée par un étang d’eau 
bouillante, et ses murs sont recouverts de dessins rupestres et… 
de symboles empyriques [1] vieux de plusieurs siècles.

- Parmi les corps, Rudollf et ses lieutenants détonnent par la 
richesse de leurs accoutrements. Sur eux, les PJ découvrent des 
clefs de chambre du Crescendo. Ce sont  celles des suites A123, 
A124 et A125 (3, 4 et 5 du 12ème étage de la tour Alto, juste à 
coté du bâtiment principal). Il est facile de le découvrir à l’aide 
du plan d’entrée ou simplement en visitant les hôtels.

SCÈNE 2 : LA TOUR INFERNALE

Les PJ se rendront peut-être au 12ème étage de la tour Alto. Si 
vous avez une musique d’ambiance, c’est le moment de monter le 
son… L’étage est lugubre et pue le renfermé. Ses murs sont dissi-
mulés par les bâches plastiques opaques d’un chantier de repeinte 
inachevé, et dont les jeux d’ombres affolent les sens. Les portes 
s’ouvrent sans difficulté sur trois vestiges de suites : autrefois, les 
fresques murales, les stucs des plafonds et l’éclat des marbres devai-
ent composer un spectacle superbe. Aujourd’hui, le tout est plon-
gé dans le noir, couvert d’une couche de poussière et de crasse. Le 
papier peint se soulève, les meubles de style sont pourris par l’hu-
midité et des fenêtres récemment entrouvertes laissent entrer le 
froid et font danser les rideaux comme des fantômes. La chambre 
la plus importante est la 125 : celle de Rudolff. Au centre de celle-
ci, entre le jacuzzi et le bar, a été installé un tableau noir recouvert 
d’inscriptions. Se basant sur les pictogrammes incompréhensibles 
de l’antique carnet de cuir, Rudollf et ses deux sbires ont couvert 
une carte du Crescendo de symboles empyriques et d’annotations, 
pour finalement marquer au gros feutre rouge un endroit bien 
précis (le musée)… Mais l’essentiel est ailleurs : dans un coin du 
tableau est recopiée une séquence de pictogramme tirée du par-
chemin. Dessous, une tentative de traduction en Cechy :

“ Et alors viendra l’homme providentiel 
qui par le grand rituel 

deux mille ans après qu’elle y fut liée 
éveillera (mot effacé) 

De son sommeil éternel ”

Autour de ces vers douteux, des calculs mathématiques, dont 
le résultat entouré plusieurs fois à la craie est une date : l’avant-
veille, à 3h33 du matin. Un PJ attentif pourra remarquer qu’une 
erreur s’est glissée à la dernière ligne. Un fâcheux oubli de rete-
nue… Une fois corrigé, le calcul donne la date d’aujourd’hui.

Voici ce qu’ils peuvent trouver d’autre à cet étage :

- La chambre 124 était occupée par le “chef militaire ” du cul-
te. On y trouve, outre ses affaires (rien qui permette de l’iden-
tifier), une cantine pleine d’explosifs. Suffisamment, dirait-on, 
pour raser le complexe (et c’est ce que Rudolff avait prévu : une 
fois le rituel achevé, faire péter le Crescendo et ses fidèles avec).

- La chambre 123 : Plusieurs sacs contenant des livres d’his-
toire et de folklore local, empruntés à la Grande Bibliothèque 
de Prague (retrouver qui les a retirés pourra servir de base à 
un futur scénario). Un jet de Savoir + Erudition permet de 
comprendre que l’occupant s’intéressait à l’histoire de vieilles 
tribus locales qui cultivaient un goût prononcé pour la chair 
humaine.
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- Les autres suites de l’étage, ainsi que des niveaux immédia-
tement inférieurs, ont été aménagées en dortoir pour les fidè-
les. Les portes ne sont même pas verrouillées. On n’y trouve 
rien d’intéressant ou qui permettrait d’identifier ce groupe. 
Par contre, elles grouillent d’intervenants…

SCÈNE 3 : DES CRIS DANS LA NUIT

A peine les PJ sont-ils revenus de l’Alto que des hurlements 
déchirent le silence. Problème : ils reconnaissent la voix du 
Véhicule… S’ils ne font rien, les cris continueront durant 
une bonne heure puis, après quelques minutes de calme, leur 
ancien prisonnier arrivera jusqu’à eux, rampant et agonisant, 
dans l’état décrit ci-dessous. S’ils décident de suivre les plain-
tes, les PJ aboutiront dans la pièce du musée consacrée aux 
origines du thermalisme. Au milieu d’un bric-à-brac antique, 
ils retrouvent leur Véhicule, nu et pendu par les pieds, le 
corps lacéré et se vidant de son sang dans une vasque grec-
que. En fait, il ne s’agit pas de plaies… mais de motifs empy-
riques taillés dans sa chair par une créature démente, certes, 
mais très minutieuse. Le Véhicule est inconscient mais ses 
yeux bougent frénétiquement sous ses paupières. Dès qu’un 
PJ s’en approche, il s’animera… juste le temps de lui glisser “ 
Je sais pas comment il savait qu’on arrivait, mais il le savait. Et 
il me connaît. Argggg… Sauvez-moi. Si je meurs, je ne pourrai 
plus l’empêcher d’entrer… ”

Luk fera alors son apparition. Très fâché qu’on touche à son jouet, 
il attaquera avec l’énergie du désespoir et, surtout, les pouvoirs 
de son entité fétiche. Il ne se laissera pas prendre vivant. Si les PJ 
ne le tuent pas, Mme Warz ou un des siens, trop inquiets de la 
puissance du gosse, s’en chargeront. A l’instant où Luk trépasse, 
un bruit sourd résonne : un Grand Mécanisme s’amorce. Alors 
que les premiers éclairs illuminent le ciel et que le tonnerre mé-
tallique rugit, un hurlement terrifiant retentit, si puissant qu’il 
paraît émit par une centaine de bouches. Et c’est le cas : prenant 
possession des corps des sbires de Rudolff, les Gür s’éveillent. Si 
les PJ décident de tuer le Véhicule malgré sa phrase pleine de 
sens, cela ne changera pas grand chose à l’affaire : ils auront à se 
battre pour un mort plutôt que pour un vivant…

SCÈNE 4 : LES MASQUES TOMBENT

Comprenant le rôle que le Véhicule a à jouer dans cette histoire, 
Mme Warz décide de le récupérer et de se débarrasser des PJ. 
Dès que tous ses disciples seront réunis, elle passera à l’action, 
de la façon la plus “ hollywoodienne ” possible : “ Merci, mes-
sieurs, pour votre collaboration. Mais maintenant, je pense que nous 
allons nous séparer. Ubert, prends le mourant. Oomoo, enferme-les, 
mais ne les tue pas encore : on peut avoir besoin de viande… ”. 
Sur ce, Ilmer reprend son apparence d’Autre et, d’un biais ou 
d’un autre, Mme Warz récupère le Véhicule et s’éloigne dans 
la Brume… qui semble alors s’agiter, comme si des silhouettes 
s’y déplaçaient. Soudain un hululement retentit, comme si une 
dizaine de bouches essayaient d’imiter le son d’une machine mal 
huilée. Puis les hurlements de Mme Warz. Oomoo se détourne 
des PJ et charge à l’aveuglette. Son cri d’agonie, bref et sec, clôt 
cet épisode sanglant. Les PJ sont seuls, mais ne sont pas inquié-
tés : les Gür ont eu ce qu’ils voulaient. Le Véhicule.

ACTE 4 : I WANT TO BREAK FREE…

Cet acte est très libre. Les PJ sont seuls, mais savent mainte-
nant ce qui se passe. Le complexe grouillera assez vite des Gür 
qui ne sont pas occupés à préparer le grand rituel. Ce dernier 
commencera une heure plus tard, dans la vieille caverne.

Les passages qui suivent ne sont que des options. A vous de 
décider celle qui convient le mieux. Il est possible de les mixer 
pour un final plus dense.

OPTION 1 : LA CAVALERIE ARRIVE

Si vos PJ sont au bout du rouleau, inutile d’en rajouter : faites 
débarquer une patrouille d’Exogènes alertée par leur appel au 
secours ou par le déraillement du train. Ils arrivent dans un 
dirigeable de guerre, qui sera descendu par les Gür grâce au 
canon de la caserne (il reste un seul obus). Les PJ seront les pre-
miers à arriver sur les lieux. La dizaine d’Exogènes survivants, 
menés par le Capitaine Ventach, ont du matériel à faire pleurer 
Dirty Harry. Ils ne pourront toutefois pas tout exterminer sans 
savoir ce qui se passe ni sans la connaissance du terrain des PJ.

OPTION 2 : LE SURVIVANT

Les PJ sont soudainement rejoints par Yeger, sorti de son état ca-
tatonique et prétendant avoir compris, maintenant, ses erreurs du 
passé (il renie Amon, entre autres). Il propose une alliance tempo-
raire aux PJ en affirmant disposer d’un double avantage. Primo, il 
faisait parti du culte de Rudolff et peut donc facilement s’infiltrer 
durant le rituel. Secundo, il sait où est garée la voiture que Rudolff 
comptait utiliser pour filer pendant que ses fidèles explosaient avec 
le Crescendo : quelque part, au bout d’un sentier champêtre, au 
Nord du complexe… Les PJ peuvent tout à fait décider de fuir, 
laissant la mystérieuse entité s’incarner dans le corps du Véhicule. 
Dans ce cas, vous tenez la base d’une suite à cette histoire.

OPTION 3 : “ ÇA EXPLOSE, UN RÉACTEUR QUANTIQUE ? ”

Cette option est la plus… radicale. Les PJ peuvent décider 
d’utiliser les explosifs découverts dans la chambre 124 pour 
détruire la salle du rituel ou, pire, faire exploser le générateur. 
Pour ce faire, il leur faudra placer une dizaine de charges à 
coté de ce dernier, qui est gardée par une centaine de Gür… 
Là, trois solutions : soit vous estimez qu’une happy end est 
préférable et vous leur laissez le temps de s’enfuir. Soit vous 
misez sur le coté glauque, et vous leur faites comprendre 
qu’ils doivent choisir entre faire exploser le tout (et eux avec) 
ou rien du tout. Soit, vous êtes impartial et jouez, avec les 
règles, l’infiltration et la fuite qui s’en suit. Dans ce cas, les PJ 
auront approximativement une dizaine de minutes, une fois 
les charges posées, pour fuir et parcourir les deux kilomètres 
nécessaires pour échapper au feu d’artifice.

Mikael “ Pyromago ” Cheyrias

[1] terme propre au jeu qui désigne les symboles dont est 
gravée la surface d’Empyrium de l’Artefact. Il apparaît dans 
le supplément sur Prague
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Cette Aventure pour plusieurs joueurs se déroule en aller-retour  
pour cueillir quelques malheureuses myrtilles afin de préparer  

une succulente tarte à partager entre tous à leur retour.

BUT DE L’AVENTURE

La mère de l’un des personnages 
envoie son rejeton et ses copains 
à la cueillette de myrtilles afin de 
confectionner une délicieuse tar-
te. Les voilà partis à l’Aventure.

Pour ce faire, chaque personnage 
se voit confier un petit panier en osier. Maman récompensera 
d’une grosse part de tarte celui qui en ramènera le plus. Elle 
indique que quelques jardins plus loin, à quelques encablures, 
par delà une grande prairie, se trouvent des arbustes renommés 
pour leurs myrtilles savoureuses qui y poussent en abondance.

SYNOPIS
Voici, dans l’ordre, les différentes Péripéties que vont vivre les 
joueurs au cours de cette Aventure.

A peine partis, les personnages vont rencontrer un autre gno-
me. Il leur indiquera qu’un gros chien garde le sentier qu’ils 
doivent emprunter. Une fois passé le chien de garde, ils doi-
vent traverser une haie épineuse pour atteindre les sous-bois où 
poussent les myrtilles. En repartant, ils croiseront la route d’un 
troll… bien évidemment affamé. Dans leur folle fuite de cette 
gourmande et avide créature, ils iront se perdre dans les mari-
gots tous proches. La nuit se met à tomber, sur le chemin du 
retour, ils devront vaincre la peur que leur procurent ces lueurs 
bleues qui vacillent à partir du sol. Enfin le fruit de leur récolte 
rapporté et cuisiné, ils pourront se reposer et goûter un repos 
bien mérité accompagné… d’une part de tarte toute chaude.

Il se peut qu’au cours de l’Aventure, le Conteur ait à gérer le 
groupe divisé car tous ne réussiront peut-être pas les Epreuves 
disséminées sur le parcours.

AVENTURE

ALBERT, CONSEILLER DU ROI DES GNOMES

Sur le chemin, ayant dépassé quelques jardins, les person-
nages rencontrent un autre Gnome. Il a la barbe longue et 
blanche, signe d’une vie bien remplie et gage de sagesse et 
d’expérience. Il hèle le petit groupe, leur demandant quel est 
le but de leur excursion : tout ça l’intrigue.

Une fois le motif de leur promenade connu, après s’être pré-
senté comme Albert, conseiller auprès de Sa Majesté, il peut 
leur confirmer la pertinence de leur destination. Mais il tient 
à les prévenir que sur le chemin se dresse un gros chien, sorte 
de Cerbère de ces délicieuses myrtilles. De bon conseil, il leur 
indique quelques détours qu’ils peuvent emprunter.

« Il y a un gros chien là-bas, noir comme l’as de pique, tenez-vous 
à carreau, mais à cœur vaillant rien d’impossible avec ce trèfle à 
4 feuilles porte-bonheur » leur dit-il. Il leur remet un trèfle à 
quatre feuilles qui compte comme un Point de Débrouillar-
dise pour un joueur durant une Epreuve de Chance ratée.

Une Epreuve de Chance réussie leur permet de se faufiler sans 
rencontrer ce gros chien hargneux.

MOLOSSE INQUIÉTANT

Au détour du chemin, les personnages font une bien désa-
gréable et terrifiante rencontre. 

Un horrible gros chien, au pelage noir, aux yeux de braise, 
aux babines retroussées, aux crocs menaçants, à la gueule écu-
mante, au regard mauvais leur fait face aboyant sa hargne et 
sa violence certaines !

Scénario

GNOMES
UNE TARTE ? CE N’EST PAS DU GÂTEAU !
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Il s’en faut de peu que les personnages s’enfuient à la vue de l’ef-
frayant animal. N’est-il pas retenu par une frêle chaînette en métal 
dont on peut craindre qu’elle rompe à tout instant ou que la bête 
en arrache l’attache du mur ? Réussir une Epreuve de Courage 
empêchera les joueurs de prendre leurs jambes à leur cou.

La chaîne est en fait trop courte pour que le chien arrive à at-
teindre un personnage pour le croquer tout cru mais ça n’en 
reste pas moins très impressionnant pour les personnages. 

PASSAGE ÉPINEUX
Après avoir longé une haie, un bon moment, il faut bien se 
décider à la traverser mais aucun passage facile ne se présente, 
malheureusement. Il leur faut traverser tant bien que mal 
cette barrière épineuse en réussissant une Epreuve d’Adresse.
Attention à ce qu’un bonnet ne reste pas accroché aux épines 
qui agrippent et retiennent les personnages tels des doigts 
crochues d’une vilaine et horrible Sorcière.

Une fois passé de l’autre côté, il leur est facile d’apercevoir les 
fameux buissons et de commencer la cueillette. Afin de déter-
miner quel personnage arrive à en cueillir le plus, faites-leur 
lancer 1d6 chacun et celui qui obtient le plus grand chiffre 
l’emportera. Mais ils sont interrompus dans cette tâche…

TROLL
En effet, un horrible et puant Troll vient pointer sa démarche 
bedonnante et agressive au détour du bosquet pour se retrou-
ver face aux personnages. Il a bien l’intention de s’en faire un 
en-cas inopiné mais succulent quand même.

Les personnages consternés d’effroi doivent réussir une 
Epreuve de Courage pour cesser d’être tétanisés et organiser 
leur fuite d’urgence par une Epreuve d’Adresse pour se dis-
perser en tous sens et troubler le Troll et ainsi lui échapper.

LA SITUATION S’ENLISE
Dans leur fuite, les personnages se sont précipités dans un 
marécage tout proche. Les voilà perdus au beau milieu d’un 
environnement humide, putride, inquiétant et bourdonnant 
d’une nuée désagréable d’insectes en tout genre, petits mais 
agaçants au possible. Une Epreuve de Chance leur permet de 
retrouver le chemin du retour.

UNE LUEUR BLEUTÉE
La nuit est tombée depuis bien longtemps, rendant chaque 
reflet et ombre lugubre et inquiétant. Il faut beaucoup de 
courage aux personnages pour progresser dans cet environ-
nement fantomatique et spectral, la brume ambiante n’arran-
geant rien à la scène.

Soudain devant eux, dansent de faibles flammèches bleues 
qui s’échappent du sol tandis qu’en fond sonore des bruits 
de succion se font entendre et que des bulles de gaz crèvent 
à la surface des marais putrides et des fondrières. Seule une 
Epreuve de Courage leur donnera la force pour quitter cet 
environnement si terrifiant.

UN TRAVAIL BIEN FAIT
Les personnages peuvent être satisfaits d’être revenus de leur 
périple et peuvent goûter un repos et une part de tarte bien 
mérités. La réussite pour avoir atteint le But de cette Aventu-
re leur permet d’engranger 2 Points de Débrouillardise sup-
plémentaires qu’ils pourront mettre à profit au cours d’une 
Aventure prochaine.

Pitche

Les TROLLS ont l’intelligence plus pro-
che de celle des animaux, ils ont un 
langage très simple et n’essayent pas 
d’établir de communication avec les 
autres races. Etant très petits par leur 
taille, leur force en est réduite mais ils 
sont très rapides à la course.

Leur peau est de couleur terre et leurs 
yeux marrons-noirs ainsi que leurs 
cheveux. Ils mesurent entre 30 et 80 

cm et ils sont souvent bedonnants car 
ils pèsent entre 10 et 30 kilos. Ils sont 
par nature très sales, ont une expres-
sion très niaise et sont pourvus de lon-
gues oreilles et d’un grand nez et sont 
souvent habillés d’une salopette. 

Ils vivent entre 10 et 30 ans et leur 
comportement est très agressif quand 
ils ne dorment pas, ce qui occupe la 
plus grande partie de leur temps.

Ce sont bien les trolls que l’on ren-
contre à travers les récits et comptines 
pour enfants. Ils n’attaquent que pour 
se défendre et aiment jouer des tours. 
Ils ne sont pas cruels, ils craignent les 
rayons du soleil et c’est pour cela qu’ils 
ne sortent qu’à la tombée de la nuit.

Source texte : « Les gnomes »  de Rien 
Poortvliet et Wil Huygen, édition : 
Albin Michel-Jeunesse
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Cet article propose de définir le champ des uchronies  
et de proposer des pistes pour bâtir un monde  

de jeu de rôles à base uchronique.

TENTATIVE DE DÉFINITION

“ Le nez de Cléopâtre : s’il eût été plus court, toute la face du 
monde aurait changé ” - Blaise Pascal

Afin de cerner les limites de notre sujet, nous devons distin-
guer l’uchronie de ses sœurs : utopie, eutopie, dystopie et de 
ses cousines : voyages dans le temps, mondes parallèles, vague 
steampunk, etc.

L’uchronie se rattache bien aux œuvres dites de fiction spé-
culative, dans lesquelles un fait, événement, objet ou person-
nage ont une existence posée comme réelle, même sans avoir 
une réalité de fait. Le terme uchronie fut bâti en 1876 à partir 
des racines grecques U (non) et Chronos (le temps) : un non-
temps qu’il fallait distinguer de l’utopie. C’est une reconstruc-
tion historique d’événements fictifs, d’après un point de départ 
historique et un ensemble de lois. Elle part donc de l’histoire 
réelle, académique, pour installer un point de divergence qui 
est aussi un point de non-retour. L’uchronie n’est donc pas :

- une utopie, qui peut très bien se dérouler dans un monde 
fictif idéalisé rattaché à aucune chronologie précise, ni son 
inverse, la dystopie, décrivant une société qui est l’antithèse 
d’un idéal…

- une eutopie, version résolument optimiste de l’utopie, les 
uchronies se révélant souvent être des “ monstres ” nous aver-
tissant des tares de notre société

- un voyage dans le temps ou un paradoxe temporel, où 
l’Histoire diverge rarement, où les conséquences des modi-
fications s’inscrivent rarement dans les manuels d’histoire… 
L’uchronie se conçoit comme un voyage sans retour !

- le steampunk est une branche en vogue de l’uchronie, 
œuvres de science-fiction dont l’action se déroule durant la 

période des XVIIIème-XIXème siècles ou dans un univers 
qui en prend l’apparence. Les événements sont fictifs, ce qui 
n’empêche pas les auteurs d’y mêler des personnages histo-
riques. Cependant, le succès du genre l’éloigne parfois des 
sentiers de la chronologie du XIXème pour la propulser dans 
des contextes parallèles. 

L’uchronie suppose donc un lien avec l’Histoire officielle, et 
une reconstruction intellectuelle mettant en jeu la ou les di-
vergences. C’est un monde que l’on refait à partir d’un “ si ”. 

L’UCHRONIE
 DES RÉALITÉS ALTERNATIVES

Création
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Etant donné l’expansion que connaît actuellement ce genre, 
expansion également rencontrée dans le jeu de rôle amateur, 
il convenait de faire le point sur des méthodes de construc-
tion et de réflexion sur ce thème. Nous allons donc voir com-
ment naissent les uchronies, cerner les directions qu’elles sont 
susceptibles de prendre, puis élaborer une grille de création 
pour lancer votre première création uchronique.

Maintenant, je me réveille, et me voilà redevenu moi-même, 
un moine dénommé Chuang-Tsu. Maintenant je ne sais plus 
si je suis un homme qui a rêvé qu’il était un papillon ou si je 
suis un papillon en train de rêver qu’il est un homme !

COMMENT NAISSENT LES UCHRONIES ?
Interrogation

Pourquoi construire un récit ou un monde uchronique ? 
Deux motivations sont souvent citées. La réflexion sur la so-
ciété aboutissant à l’utopie ou à la dystopie pamphlétaire, mais 
aussi une simple interrogation qui a torturé des générations 
d’hommes d’Etat et d’historiens : que se serait-il passé si… 
? Une reconstruction à grande échelle se 
met alors en branle, et doit se baser sur 
un niveau historique bien précis et non 
un univers parallèle si propice à la pre-
mière motivation. Elle concerne la trame 
de toute la société et pas la seule destinée 
d’un individu : nous ne sommes pas dans 
Retour vers le Futur ! 

Cette interrogation à la base de toute 
dérive uchronique est remarquablement 
illustrée par ce passage de La Porte des 
Mondes de Robert Silverberg : “ chaque 
fois qu’un homme prend une décision il 
crée des mondes nouveaux au-delà de la 
Porte, l’un dans lequel il fait une chose, 
l’autre dans lequel il en fait une autre ”. 
Cette partie de la citation illustre bien la 
confusion instaurée entre uchronie et monde parallèle. “ Le 
paysan laboure son champ et s’arrête pour écraser une mouche 
qui l’importune. Dans un monde il l’écrase, dans un autre il ne 
prend pas la peine de s’arrêter pour si peu au milieu de son sillon. 
Cela ne fait guère de différence. Mais supposons que le paysan, 
en s’arrêtant pour écraser la mouche, échappe ainsi aux griffes 
du jaguar tapi à la lisière du champ. Dans un monde, le paysan 
chasse la mouche. Dans un autre, il continue son chemin et est 
mangé. Sauf pour la famille du paysan, la différence cette fois 
encore est négligeable. Qu’il vive ou qu’il meure, le monde n’en 
sera pas bouleversé. A moins, toutefois, que le destin d’un de ses 
descendants soit d’aller à Tenochtitlan pour assassiner le roi. ” 
S’ensuivent une chaîne d’hypothèses qui introduisent de 
nombreux grains de sable dans la machine bien huilée de la 
chronologie. Nous comprenons pourquoi ce “ si ” insidieux 
excite autant l’imaginaire des créateurs que nous sommes. Les 
premiers fondateurs d’uchronies ont eu le même sentiment 
en accouchant de récits hypothétiques envisageant un monde 
meilleur que celui qu’ils subissaient parfois cruellement.

Le nœud mutagène

Ce questionnement s’appuie sur un événement fondateur qui 
est le point de divergence avec l’histoire officielle, que nous 
appellerons le nœud mutagène. C’est l’An I de votre révo-
lution de l’histoire ; il imprime la direction que vous voulez 
donner à votre œuvre entière. Autant le choisir avec soin. 

Il est essentiel puisqu’il distingue l’uchronie d’un univers paral-
lèle. On peut détourner un événement fondateur comme la ba-
taille de Waterloo qui met fin brutalement au rêve européen de 
Bonaparte, et la fin de la propagation de la Révolution française 
en Europe. Si seulement un des régiments importants n’était pas 
arrivé en retard ce jour là… la face du monde aurait changé. 
Cette altération est la plus simple à produire, n’importe quelle 
date charnière peut convenir. Le mythe détourné devrait, dans 
l’absolu, être connu d’un collégien un peu distrait, pour éviter 
les reconstructions trop tarabiscotées, éloignées des connaissan-
ces des futurs joueurs. Il est préférable de choisir des périodes sur 
lesquelles un large consensus s’est formé, ou celles sur lesquelles 
les passions se sont éteintes. A ma connaissance, aucune uchro-
nie française sur la guerre d’Algérie… Par exemple, République 

Universelle  situe sa divergence en 1762, 
qui a permis la mise en place d’une Répu-
blique Universelle sur le continent euro-
péen et d’un ennemi impérialiste sur les 
îles britanniques. Le jeu place l’indépen-
dance de l’Amérique du Nord avec deux 
décennies d’avance, mais rejoint une pers-
pective historique en faisant intervenir La 
Fayette en Amérique, puis dans les guerres 
révolutionnaires, proclamant cette Répu-
blique comme un aboutissement fictif au 
rêve caressé un temps par Napoléon.

Le nœud mutagène peut aussi être un 
événement exogène, qui permet de radi-
caliser tous les changements opérés par 
l’auteur. C’est le choix qui a présidé à la 
création de Lux Labis, qui décrit avec luxe 

de détails la chute d’une comète peu après la prise de Cos-
tantinople par les croisés. Le mélange est parfait, l’événement 
étant encensé par les mythes eschatologiques qui existaient au 
Moyen Age sur une possible fin du monde si l’empire byzan-
tin devait chuter. 

On peut utiliser des altérations combinées, certes moins voyan-
tes, mais qui montrent bien que de petites causes peuvent pro-
duire de grands effets. La divergence ne se joue pas alors sur un 
coup de dés, mais sur des causes profondes, ces lames de fond 
de l’histoire qui expliquent les grands changements. Sans la 
contestation de la monarchie absolue par les philosophes et la 
bourgeoisie, impossible d’envisager l’ouragan de la Révolution 
Française. Par contre, sans l’événement symbolique, mythique, 
de la prise de la Bastille, il est fort à parier que cet ouragan 
aurait été symbolisé par un autre fait de la même nature.

Il est intéressant de présenter ce nœud mutagène sous la for-
me d’un journal, de faits divers, de coupures de presse, afin 
de plonger vos lecteurs dans la période et leur faire sentir 
cette altération qui guidera désormais chacun de leurs pas. 
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Ces nouvelles peuvent présenter la disgrâce de certains per-
sonnages historiques au détriment d’autres tombés dans les 
zones obscures de la mémoire, pour qui l’uchronie est une 
seconde chance de briller. Vous pouvez également commen-
cer votre jeu bien après cet événement fondateur. Parfois, ce 
nœud est tellement discret que les joueurs ont l’impression 
que l’univers de jeu ne se différencie pas de la réalité histori-
que, jusqu’à ce que des indices trahissent l’imposture.

Alors, que choisir : catastrophe naturelle ou nucléaire, dé-
couverte scientifique majeure, changement de fortune sur les 
champs de bataille, transformation politique majeure ? Une 
chose est sûre : une fois l’événement déclencheur activé, il faut 
l’assumer jusqu’au bout. Les uchronies sont des fuites dans le 
temps sans espoir de retour en arrière : la divergence est plus 
ou moins grande avec le modèle historique officielle. C’est sur 
ces rapports que nous allons continuer notre réflexion.

Uchronie, histoire : jusqu’où va l’imposture ?

“ Si le fait de retenir un éternuement engendre un nouveau con-
tinuum, quelles sont les conséquences des actions vraiment im-
portantes, des assassinats et des fécondations, des conversions, des 
renoncements ? ” - Robert Silverberg, Trips.

Nous pourrions dresser un graphique illustrant l’uchronie : une 
ligne historique se séparant en deux parties, qui s’éloignent plus 
ou moins, se rejoignent parfois, l’une s’accélérant, l’autre évo-
luant vers le chaos ou la plénitude… Les trajectoires sont nom-
breuses. Premier cas de figure : une divergence radicale. Lux 
Labis en serait l’archétype . Les dégâts causés par la chute du 
météore ont de nombreuses conséquences écologiques : “ Six 
mois d’obscurité, six mois d’un hiver dur et violent, six mois durant 
lesquels la terre ne cessa de se fendre. La famine ravagea l’Europe, 
l’Orient resta muet. Les puissants se déchirèrent des terres qui ne va-
laient plus rien. ” Au total, huit années constituant une longue 
nuit de chaos, avec son lot de pénitents, de réfugiés et de guer-
res intestines. Une fois l’époque de jeu arrivée, au XVIIème, 
dans la Sainte Russie, la donne a changé du tout au tout.

La divergence peut se faire plus discrète, tant et si bien que les 
évolutions uchroniques et historiques se font en parallèle. Dans 
Uchronia 1890 , l’histoire ne semble pas avoir basculé, mais la 
menace instaurée par la possible invasion des Prométhéens qui 
ont atterri sur Terre en 1877 et établi leur base en Antarctique, 
laisse présager un bouleversement de tous les instants, enlevant 
aux joueurs l’avantage de prévoir les événements historiques 
auxquels ils pourraient légitimement s’attendre. Les héros du 
jeu sont donc bien capables de sauver leur monde, un monde 
où “ Jack l’Éventreur peut être identifié et arrêté, Paris peut être 
détruite par une pluie de météores et la Reine Victoria assassinée en 
plein Buckingham Palace ! ”. L’uchronie, dans tous les cas, dé-
passe cette limitation inhérente aux jeux de rôle purement his-
toriques qui sanctifient cette chronologie connue de tous… 

Enfin, il est possible qu’un jeu de rôles historique, pour bé-
néficier des libertés susdites, vire à l’uchronie à la fin de sa 
chronologie. Crimes prolonge son contexte jusqu’en 1914, 
aux portes d’un conflit mondial aux consonances apocalyp-
tiques. Dans son plan de développement, le jeu prévoit une 

campagne où les héros pourraient infléchir l’existence ou le 
cours de cette guerre connue de tous… et dès lors, débou-
cher sur une uchronie qui gommerait l’ensemble de l’histoire 
du XXème siècle, prolongeant les grands thèmes de l’époque 
(nationalisme, âge de la vapeur, colonialisme, antisémitisme) 
pour aboutir à une époque somme toute steampunk…

Faut-il avoir peur d’être conspué par les joueurs rigoristes 
attachés à l’Histoire comme un noyé à une bouée ? Nous 
avons rappelé, dans le précédent numéro de Jeux d’Ombres, 
que l’Histoire était elle-même le produit d’une narration qui, 
même en se voulant objective, restait tout de même fictive, 
et nécessairement éloignée du vécu des contemporains. Mis 
à part ce point, si vous vous imposez comme credo la vrai-
semblance des faits que vous modifiez, vous devriez attirer 
l’adhésion de vos lecteurs. Ce nœud mutagène est un caillou 
jeté à l’eau : nous allons voir maintenant comment maîtriser 
les ondes produites en orientant le sens de notre uchronie.

DES DIRECTIONS UCHRONIQUES

“ Tu m’as donné ta boue, j’en ai fait de l’or. ” - Baudelaire sur Paris.

L’uchronie répond au besoin de prévoir, de prédire un avenir 
qui nous échappe constamment. A l’inverse d’une utopie qui 
décrit un état de fait, atemporel, l’uchronie imprime une di-
rection pour l’humanité. Cette direction concerne aussi bien 
ses destinées finales que ses vicissitudes morales, les deux se 
rejoignant le plus souvent…

Le devenir de l’homme

L’uchronie peut précipiter la chute du monde et accélérer le cours 
de l’histoire, jouant à fond son rôle de trouble-fête dans des pé-
riodes parfois bien moroses : c’est l’Apocalypse. Elle vire rarement 
à cette stabilisation de l’histoire appelée chiliasme. L’Apocalypse 
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revêt des sens bien différents : elle est étymologiquement révéla-
tion, avec le retour d’un Elu, l’accomplissement de prophéties, un 
renouveau total des acteurs historiques (Lux Labis), l’arrivée d’un 
Antéchrist (dans l’idée, Uchronia 1890), la fin du monde… 

Dans le contexte particulier d’Uchronia, où “ fin de siècle ” 
rime avec “ fin du monde ”, les protagonistes progressent plus 
ou moins rapidement vers la date fatidique de l’An 1900 et la 
Grande Invasion Prométhéenne… 

Les prophéties jouent un rôle essentiel dans Essentia  avec un 
sombre présage augurant la fin de la dynastie des Bourbon, 
menacée par la branche d’Orléans. La date de cette prophétie, 
1589, est donc le nœud de cette déviation de la réalité historique 
dont les branches ne cessent de croiser les événements histori-
ques (Fronde, Révolution) dans un univers pourtant différent.

L’uchronie peut aussi traduire une évolution différente de la con-
dition humaine. Instaurer un nouvel ordre spirituel : retour des 
dieux (en BD : l’excellent D-Day avec le retour des dieux nor-
diques aidant l’Allemagne nazie), scientiste (un poncif du genre 
steampunk), une construction à vocation universelle (la Répu-
blique Universelle). Ou alors, modifier la nature profonde des 
hommes comme les mutations induites par l’influence néfaste 
de la Lux Labis. L’uchronie s’oppose à tout idéal de conservation, 
révélant un plan à réaliser pour l’humanité. Ce plan prend sou-
vent la forme de desseins moraux qu’il convient d’aborder.

L’ombre de l’utopie ?

Les premières dérives uchroniques répondaient à des impératifs 
moraux : comment recréer l’histoire de l’humanité pour en pro-
poser un idéal ou en dénoncer les vices ? Les œuvres du cinéaste 
Fritz Lang, dont Métropolis, constituent des pamphlets dénon-
çant l’idéologie nazie. Les super-héros ne sont-ils pas des réactions 
à la puissance effrayante des machines ? C’est là que l’uchronie 
rejoint la contre-utopie, la dystopie (lieu du mal puisque dys- 
désigne le mal en grec, lieu de l’enfer, non-lieu négatif, utopie 
négative), voire kakotopies (utopie de l’enfer, cf. Cackatopia de 
J.Stuart MILL), et l’on comprend pourquoi elle s’appuie sur des 
contextes difficiles : guerres mondiales, crises économiques, fin 
de siècle, chocs nucléaires ou bactériologiques, désastres écologi-
ques, Etats totalitaires, génocides… Ces œuvres sur des mondes 
absurdes, infernaux, terrifiants, ou incroyablement calmes et 
statiques (ce qui est également une monstruosité humainement 
insupportable)... se veulent donc pédagogiques. On décrit dans 
ces œuvres du désenchantement ce qui doit être rejeté. Le jeu 
anglophone Inquisitor dépeint un monde où les descendants de 
l’Inquisition espagnole ont pris le pouvoir, réprimant toute ré-
bellion, instaurant un carcan moral des plus éprouvants, fondé 
sur la haine et la bigoterie. Cette théocratie autoritaire rejoint 
l’œuvre de Keith Roberts, Pavane (1968).

Nous virons alors au procès  monumental de l’histoire, visant 
parfois à affranchir l’homme de la prison du passé… en le 
modifiant. Faire une uchronie, c’est réinventer les origines de 
l’individu, exercice délicat que se sont coltiné, en grandeur 
nature, des régimes totalitaires comme l’Allemagne nazie ou 
l’URSS stalinienne. 

MANIPULATION !

L’uchronie ne peut être qu’apocryphe, sans pouvoir prétendre 
à la moindre étincelle de réalité, puisqu’il ne peut exister qu’un 
seul passé, immuable. L’uchronie est l’exercice favori des révi-
sionnistes. Nous ne partageons bien entendu pas les mêmes 
buts (trop nombreux sont les bâtons qui battent le monde du 
jeu de rôle, ça suffit !). Le MJ désire simplement que les joueurs 
s’impliquent au maximum dans l’univers fictif qu’il propose. 

Pour cela, il vaut mieux adopter des variations faibles avec 
l’Histoire, les deux trajectoires uchronique et historique 
s’emmêlent alors en vrille, se rejoignant constamment. Ainsi, 
Uchronia 1890 mêle dans son contexte l’apparition des Faer-
nis et les avancées de l’époque : en mai 1889, “ alors que 
l’Exposition Universelle de Paris s’achève en grandes pompes, une 
forme gigantesque, descendant du ciel, s’amarre à la Tour Eiffel 
et atterrit sur les galeries du Champ de Mars. Les entités qui 
sortent de cet appareil, aux formes arrondies et luisantes, se font 
appeler Faernis, ce sont des créatures extra-terrestres. ” En 1894, 
“ Pendant ce temps, une partie infime de la population française 
affiche sa désapprobation envers la façon dont le gouvernement 
utilise les Faernis. En réponse, le gouvernement vote une loi con-
tre les anarchistes. Une partie de ces opposants, composés surtout 
d’intellectuels et d’écrivains (dont Victor Hugo ou Jules Verne), 
décide de rentrer en résistance. Le réseau devient clandestin avec 
le durcissement du gouvernement. ”

Une telle similitude peut renforcer la vraisemblance du bac-
kground uchronique, et virer à une relecture parallèle de 
l’histoire. Alors, vous êtes perdu ? La grille suivante va vous 
faire quelques piqûres de rappel pour commencer votre nou-
velle création…

PETITE GRILLE DE CRÉATION

Nœud mutagène

Mon nœud mutagène est-il un événement fondateur, une 
modification technique, sociale ou politique importante, un 
fait exogène, une somme d’altérations mineures ?

Directions

Quelle est l’évolution finale de mon uchronie ?

- Une Parousie, réalisation des promesses de toute religion ou 
philosophie ?

- Une modification profonde de la condition humaine ?
- Une fin du monde programmée, voir une post-apocalypse ?
- Le basculement dans une époque stable, dominée par des 

institutions totalitaires ?
Mélange des genres

Mon uchronie est-elle purement historique ou suit-elle les 
modèles suivants ?

- La résurgence des anciens mythes ? Comme Draconique, 
uchronie contemporaine faite de légendaire, de prophéti-
que, d’occulte et de mystification ?
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- L’uchronie fantastique, comme Essentia qui introduit des 
races hominiennes (ogres, aquilins, brimborions, etc.) ?

- L’uchronie post-apocalyptique suivant un événement déstabili-
sateur fort comme Lux Labis ou le jeu professionnel du monde 
de la Terre Creuse, des romans d’Alain Paris, dans un monde 
baroque post atomique contre les descendants des nazis ?

- L’uchronie extra-terrestre comme Uchronia 1890 ou les 
Mousquetaires de l’Ombre , et ses repris de justice venus des 
quatre coins de la galaxie qui se sont écrasés à Fontaine-
bleau en 1654 ?

- Le merveilleux, établissant plutôt un univers parallèle com-
me celui des Fables ludiques, dans la France de Louis XIV, à 
l’époque de la parution des Fables de La Fontaine, dont les 
protagonistes sont réels. L’histoire n’est pas modifiée dans 
ses grandes lignes et peut servir de base à des aventures.

Rapports de force

Comment a évolué ou évolue politiquement l’univers que je 
présente ?

- Comme un fac-similé de l’histoire (Essentia, Mousquetaires 
de l’Ombre) ?

- Vers le respect de la plupart des ensembles politiques histo-
riques (Lux Labis) ?

- Vers la constitution de grands empires (République Univer-
selle et son monde bipolaire) ?

- Avec la constitution de groupes de pression parallèles 
(Uchronia 1890) ?

- Vers un modèle despotique : des Etats autoritaires ou tota-
litaires (Inquisitor) ?

Société

Quelle est la place de la religion, de la spiritualité ? 
Comment envisage t-on la sexualité, les rapports entre les 
hommes ?
Est-ce que mon univers propose une recréation de l’homme, 
un retour aux origines, un modèle historique ?
Quelles inventions et techniques ont une incidence sur mon 
uchronie ?
Quelles influences des créatures fantastiques ou extra-terres-
tres dans ma création ?

CONCLUSION
“ Toucher à notre passé, c’est presque toucher à ce que nous som-
mes ” - Jacques Goimard

Bâtir une uchronie relève de la création de Victor Frankens-
tein: la création prend une ampleur qui vire parfois au cauche-
mar, et pourtant, la tâche est surmontable avec un minimum 
de méthode. Pour paraphraser Lovecraft, pour un écrivain, il 
n’y a qu’un sujet digne d’intérêt : le combat contre le temps. 
C’est un rêve de démiurge que de vouloir détourner les flots 
impétueux de l’Histoire pour les infléchir à son propre gré. 
L’uchronie est un exercice des plus stimulants pour la ré-
flexion de l’auteur et du lecteur, un vecteur idéal pour porter 
sur son passé- et donc sur son avenir- un regard introspectif 
et critique. Et si Gary Gygax était resté tranquille devant sa 
télé ? Et si Jeux d’Ombres n’existait pas ? Et si j’étais le produit 
du rêve d’un MJ ? Et si j’étais pas né ? Et si, et si…

Yann Lefebvre

NOTES

1  http://www.sden.org/jdr/rep-univ/
2  http://www.ktp-concept.com/lux-labis/
3 http://uchronia.free.fr/
4  http://ktp.nfrance.com/~k1288/
5  http://www.essentia-jdr.net/
6  http://www.phenix-edition.org/mdo/
7  http://www.jdlf.com/news/LesFablesLudiques
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Voilà, vous avez achevé de rédiger votre jeu de rôles,  
il est beau (vous l’estimez), prometteur (vous l’espérez) et captivant (vous le pensez).  

Il est temps de le faire connaître (et apprécier si possible) 
à la Terre (et Toile) entière.

Avant toute chose, comme l’expli-
que Renaud Maroy, avant même 

de commencer à vouloir promouvoir 
son JdRA, il faut savoir en quoi il est 
original, sur quoi il faut tabler et miser 
pour le mettre en avant. Cette réflexion 
permet sans aucun doute d’être plus 
convaincant.

« Un jeu de rôles amateur ne peut avoir 
l’ambition de traiter mieux et de la 
même façon un sujet qu’un jeu de rôle 
professionnel. Le tout est donc de savoir, 
avant même de rédiger le jeu de rôles, en 
quoi il est original, et donc nécessaire à 
la communauté rôliste. Une approche 
originale est un peu difficile à définir, 
mais peut se caractériser soit par un su-
jet totalement non traité, soit par un an-
gle de vue (historique, réaliste, délirant) 
différent des jeux de rôles existants. ».

EN LIGNE
Selon l’adage «Qui se ressemble, s’as-
semble» il convient de repérer les ini-
tiatives qui partagent avec votre jeu de 
rôles au moins un pôle commun tel 
qu’un même thème, un même univers, 
etc. N’hésitez pas à dénicher chez lui 
l’intérêt et les synergies envisageables. 
Concentrez-vous sur ce qui vous rap-
proche et qui pourrait vous intéresser 
l’un l’autre.

Pour ce qui est des synergies, Renaud 
conseille de créer du concret, avant de 
proposer une collaboration. On vous 
fera d’autant plus confiance que vous 
aurez montré démontré une motiva-
tion certaine, et donc une capacité de 
travail notable.

Quel meilleur moyen que d’effectuer 
une judicieuse et pertinente prospec-
tion sur un moteur de recherches pour 
dénicher ces sites proches de votre 
JdRA. Par la suite, n’hésitez pas à voir 
ce que vous propose celui-ci à l’inti-
tulé de votre JdRA, vous verrez, vous 
serez surpris de voir qu’on parle de vo-
tre création sans que vous en soyez au 
courant ! Prenez alors contact avec ces 
sympathisants pour les remercier et va-
loriser leur projet ou association.

Olivier Legrand nous livre une intéressan-
te réflexion à ce propos : « Oui, c’est vrai 
qu’Internet génère facilement un certain 
« buzz »... encore faut-il savoir créer ce « 
bouche à oreille » électronique, car le web 
regorge également de sites de JdRA aban-
donnés, introuvables (par exemple parce 
qu’ils sont mal référencés) ou confidentiels 
(un indice intéressant : le nombre de clics 
recensés sur des portails comme La Voui-
vre, par exemple). Sur ce plan comme sur 
d’autres, il est clair que le Net est un outil, 

un instrument dont il faut savoir se servir 
activement : ça n’est pas automatique ! » 

Antoine Bauza ajoute également que 
le Web compte énormément de rôlis-
tes et que ceux-ci sont toujours prêts 
à échanger leurs travaux, à participer 
à des projets communs ou à donner 
leurs avis, remarques et critiques sur les 
JdRA qui abondent sur la Toile. 

Renaud Maroy ajoute qu’une fois son 
JdRA fonctionnel, il ne faut pas hésiter 
à en discuter sur des forums, sans faire 
une publicité excessive, mais en suivant 
plutôt les discussions jusqu’au bout. 
Soyez ouverts à la critique, car aucun 
jeu de rôles amateur n’est finalisé dès le 
premier jet. La structure et le système 
de règles feront certainement l’objet de 
plusieurs remaniements. 

Groumphillator note que pour son pro-
pre forum, il peut être intéressant d’y pré-
voir plusieurs sujets. Un pour votre JdRA, 
évidemment, mais aussi un espace fourre-
tout, où vous apprendrez à connaître les 
gens qui aiment votre jeu. Certains poste-
ront ici des liens intéressants pour y faire 
connaître encore votre jeu.

« Le recours aux forums spécialisés 
(SDEN, JdO bien sûr) est sans équiva-

Création
PROPAGER  

LA BONNE NOUVELLE
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lent » souligne Emmanuel Gharbi qui 
poursuit : « On touche directement 
le public concerné, on rencontre les 
autres auteurs, on peut lancer des sujets 
de réflexion, bref, c’est formidable. A ce 
propos, merci à JdO qui est un organe 
de communication particulièrement ef-
ficace. Relayer les news, mêmes petites, 
des jeux permet de faire vivre les diffé-
rents jeux et la communauté, montrant 
qu’il y a du neuf, du suivi... Une initia-
tive dont on ne se lasse pas ! »

Afin de faire découvrir son JdRA, il con-
vient de rassembler autour de soi une 
équipe dynamique de fans, ceux de la 
première heure et ceux qui s’ajouteront 
par la suite. Ceux-ci pourront, outre 
leur apport de créativité et d’inventivité, 
promouvoir dans leurs horizons chacun 
différent le JdRA. Ils pourront aussi le 
présenter, si le cœur leur en dit, lors de 
conventions proches de chez eux et épar-
pillées aux quatre coins du monde. Oli-
vier Legrand tempère quelque peu cette 
vision très enthousiaste des choses (« mais 

pourquoi pas ? ») et apporte un léger bé-
mol : « il n’y a jamais pénurie de bonne 
volonté, et on est facilement contacté par 
des gens qui ont « un super-projet » ou 
« plein d’idées en gestation... et quand le 
moment de concrétiser est venu, il y a 
plus de forfaits que de réalisations... »

A son avis, il faut donc relativiser le côté 
« vivier de créateurs dynamiques ». En 
effet, contribuer au suivi d’un JdRA de-
mande du temps, de l’implication, de la 
créativité et surtout du travail. Ainsi, sur 
le site d’Imperium il a déjà pu mettre 
en ligne, après une relecture qu’il quali-
fie d’« éditoriale » plusieurs documents, 
aides de jeu et même quelques supplé-
ments écrits par des internautes. Les 
auteurs potentiels ne concrétisent pas 
tout le temps (faute de temps, de moti-
vation, etc.). Il est vrai que bon nombre 
de courriers électroniques très motivés 
au départ restent au final lettre morte

Toutefois, ces « protecteurs » comme 
les nomme Antoine Bauza, sont une 

véritable aubaine : des joueurs qui se 
prennent d’affection pour le jeu et qui 
en assurent sa promotion dans les con-
ventions apportent sans conteste un 
coup de fouet à sa renommée et dif-
fusion. « C’est ce qui est arrivée avec 
P’tites sorcières ».

Renaud Maroy conseille de fournir aux 
fans prêts à (re)présenter votre JdRA de 
la matière à le faire : sous forme d’aides 
de jeu, de fiches de jeu, mais aussi de 
scénarios d’introduction.

Lors de ces conventions, vous ferez 
des connaissances et aurez l’occa-
sion de partager encore votre passion. 
N’oubliez pas de prendre les coordon-
nées  si elles le veulent, de toutes ces 
personnes potentiellement intéressées. 
A cet effet, ayez toujours sur vous 
quelques flyers ou cartes de visite pour 
laisser un souvenir tangible à vos visi-
teurs. Emmanuel Gharbi fait ressortir 
cet effet « memento-souvenir ». Aidé, il 
est vrai, par de talentueux illustrateurs, 
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ce qui n’est pas donné à tout auteur de 
JdRA, il en a distribué pas mal lors des 
conventions et salons. Outre le coté 
ludique et pratique, l’esthétisme –  un 
chouette dessin –  invite les gens à le 
garder, leur faisant repenser par la suite 
à votre JdRA.

Pour adhérer à un jeu, rien de mieux 
que d’assister à une partie de démons-
tration. Renaud Maroy conseille de soi-
gner ces interventions pour que votre 
jeu devienne incontournable aux yeux 
des personnes que vous faites jouer.

Conseil que rejoint Emmanuel Gharbi 
en ces termes : « présentation de ton 
jeu et de l’univers en moins de 30 mi-
nutes, 4 ou 5 heures pour convaincre... 
D’ailleurs, j’insisterais sur la nécessité de 
prendre du temps pour s’entraîner à pré-
senter son jeu. Ça n’a l’air de rien, mais 
résumer un univers très personnel, ça 
peut être dur, surtout s’il est touffu ! Une 
bonne présentation permet de bien faire 
ressortir les points saillants et originaux. 
On doit être à l’aise pour en parler. » 

Groumphillator va même plus loin, sans 
passer par quatre chemin, sur le ton de 
l’humour fidèle à son style : « Toujours 
lors de conventions, placez-vous en tant 
que vous-même. Si vous êtes là, c’est 
pour faire des parties de votre jeu, pas 
de COPS ou de Deadlands. Prévoyez 
deux Leffes , un thermos de café et un 
seul scénario, très très bien rodé. N’es-
pérez pas lier des amours sexuels éphé-
mères, vous n’aurez pas le temps. ». Le 
conseil n’est pas si anodin, il faut, si on 
veut « percer », se dévouer en quelque 
sorte corps et âmes, car le premier pas, 
même s’il est relayé par d’autres par la 
suite, est à faire avant tout soi-même.

Lors de parties ou de conventions, 
Groumphillator recommande de « faire 
tirer sur un format assez grand une af-
fiche/teaser/publicité de votre jeu. Pour 
ce faire, reprenez la couverture de votre 
jeu, accompagnée du descriptif de vo-
tre jeu (le même que vous aurez mis sur 
votre site par exemple), et l’adresse de 
votre site web. Essayez toujours d’avoir 
VOTRE exemplaire du jeu. C’est peut-
être pas simple (l’encre coûte cher), mais 
sachez que dans la plupart des villes des 
magasins de photocopies peuvent très 
bien faire un tirage d’un document PDF 

pour un moindre coût et le relier. Votre 
exemplaire (le mieux imprimé possible) 
sera ainsi feuilleté par maintes person-
nes, lesquelles téléchargeront sûrement 
votre jeu de chez elles ». Dans le même 
état d’esprit, répondez avec gentillesse 
et diligence à l’internaute visiteur qui 
aura pris la peine de vous écrire.

Ne terminez pas votre message sans l’in-
viter à participer à l’aventure. Olivier Le-
grand met toujours un point d’honneur 
à répondre rapidement et de façon cons-
tructive à chaque message reçu ce qui, 
parfois, donne lieu à de passionnants 
échanges d’idées. Celles-ci sont toujours 
intéressantes pour le jeu et flatteuses pour 
l’ego de l’auteur du JdRA en question.

Propos que soutient d’ailleurs Renaud 
Maroy : « Proposez, mais n’attendez pas 
forcément un apport de la part d’une 
personne a priori motivée. Le manque de 
temps et la difficulté d’un apport bloque 
souvent les contributions. » Il conseille 
alors ceci : « Donnez-leur du grain à mou-
dre en fonction de leurs compétences et 
interagissez souvent avec eux. »

L’actuel et excellent moyen pour ras-
sembler tout ce beau monde, reste pour 
moi la création d’une Mailing-List. En 
effet, vous pourrez y poster des messages 
dont tous les membres pourront prendre 
connaissance, vous disposez d’un espace 
mémoire pour stocker et partager divers 
fichiers, vous pourrez exposer les plus 
belles photos ou illustrations dans des 
galeries, vous pouvez faire participer vos 
membres à des sondages, etc. Les possi-
bilités sont nombreuses, variées et très 
utiles. Olivier Legrand pense que cer-
tains internautes voient quelquefois ces 
listes avec un certain côté « club fermé 
» ce qui ne les rend finalement pas très 
conviviales. Un problème qui pourrait 
être pallié par la judicieuse proposition 
de Renaud Maroy d’en créer une pour 
les contributeurs et une pour les fans ?

De plus, vous bénéficierez d’un retour 
intéressant pour votre jeu, d’un puits 
sans fond d’avis et d’idées créatives 
et géniales. On vous offrira peut-être 

de participer à votre jeu en rédigeant 
moult aides de jeu, scénarios, textes 
de background, etc. Olivier Legrand 
tempère quelque peu cet enthousiasme 
comme il nous l’a expliqué ci-dessus.

C’est par la Mailing List que bien sou-
vent un background supplémentaire a 

vu le jour, que des aides de jeu et scé-
narios ont été écrits, que de nouveaux 
concepts ont vu le jour, …

Emmanuel Gharbi, de son expérience 
avec Exil, confirme que pour lui : « 
le nec plus ultra, c’est la Mailing-List. 
Pour Exil, ça a été un véritable boum. 
A partir de là, les énergies (NDA : ren-
contrées entre autres lors de conven-
tions bien réelles) ont  pu se rassembler. 
Je pense que si un jeu te plait au point 
de le faire jouer, voir de développer du 
matériel, tu sauteras plus facilement le-
pas si tu te rends compte qu’il y a déjà 
une communauté active et produc-
tive. ». En bref, une Mailing-List active 
comme source d’émulation, de contri-
bution : la créativité n’appelle pas la 
créativité en quelque sorte ? En tout cas, 
pour la Mailing-List P’tites Sorcières les 
échanges sont très fructueux et créatifs.

Grouphillator nous rappelle un « aspect 
online » à ne pas oublier ou sous-esti-
mer : le site qui présente votre JdRA ! 
Tellement évident que j’avais totalement 
oublié cet aspect. Il ne faut en aucun 
cas le négliger, il est la vitrine de votre 
JdRA. L’erreur à faire est de dire : « moi 
j’y connais rien, je préfère écrire ». C’est 
une excuse facile, de plus, n’importe 
qui avec des outils très simples et même 
gratuits peut créer de toutes pièces un 
site « correct ». Cherchez l’efficacité, 
une charte qui revient facilement, une 
navigation simple, quitte à multiplier 
les rubriques, et surtout une accroche. 
Une phrase qui va inciter à faire décou-
vrir votre jeu et qui le résume en même 
temps ! « Dur à faire ? Vous avez pour-
tant fait un jeu » taquine Groumphilla-
tor . les internautes seront emballés par 
votre site et, encore une fois, le bouche 
à oreille fonctionnera à merveille ce qui 
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constitue une arme, un outil redoutable 
d’efficacité pour sa promotion.

A ce propos,  Groumphillator nous livre 
une idée originale et efficace qui mélange 
site web, contributions, émulations et 
promotion. Il fait coter les scénarios qui 
ont été écrits pour son JdRA et il met ces 
notes à portée des internautes. Ainsi, les 
scénarios les mieux notés (en théorie les 
meilleurs) seront donc joués en priorité 
ce qui enchantera cet internaute qui avait 
choisi de passer la barrière en jouant un 
scénario de votre JdRA. « Il faut savoir 
que devant une abondance de scénarios 
en vrac, l’internaute moyen préfèrera faire 
son propre scénario, puis devant l’ampleur 
de la tâche, laissera tomber le scénario... et 
le jeu » fait remarquer Groumphillator. « 
Cette technique récompensera en plus 
vos contributeurs qui verront de jolies 
critiques constructives sur leurs boulots » 
conclut Groumphillator.

Emmanuel Gharbi minimise l’effet email 
envoyé à l’auteur : « Une adresse émail 
sur le site, ça assure quelques retours mais 
c’est très erratique. Peu de gens prennent 
la peine d’écrire aux auteurs. Mais quand 
ils le font, c’est toujours plaisant ! ». Par 

contre, il acclame le Livre d’Or : « Puis, 
j’ai mis un Livre d’Or. Là c’est sympa, il 
y a une certaine émulation à rajouter son 
message parmi d’autres. Les gens sont 
gentils : ils prennent le temps d’écrire 
pour dire des choses sympas, je n’ai ja-
mais eu de messages négatifs. »

Emmanuel Gharbi nous rappelle éga-
lement que l’inscription de son JdRA à 
des webrings (tels que celui des JDRA 
géré par Jeux d’Ombres lui semble pri-
mordiale pour sa promotion.

DANS LA VIE RÉELLE
Ensuite, ne négligez pas le monde « pa-
pier », réel, où l’on tient encore un maga-
zine dans ses mains et non au creux de sa 
main par l’entremise d’une souris qui nous 
permet de parcourir l’e-zine ou webzine.

De nombreux magazines, fanzines, revues 
associatives, rôlesques, de clubs seront 
heureux d’accueillir un article supplé-
mentaire à leur sommaire. Quel rédacteur 
n’est jamais à la recherche d’un article 
pour boucler l’un ou l’autre numéro ? 
Prévoyez à cet effet, un article tout prêt à 
proposer au sommaire d’un numéro.

Oliver nous raconte une expérience 
vécue en la matière, éloquente et ma-
gistrale pour ce qui est de la notoriété 
d’un JdRA : « Il est clair qu’un magazi-
ne comme Casus a encore une audience 
considérable auprès des rôlistes (même 
si personne ne le lit, soi-disant...). Je 
m’en suis rendu compte après l’arti-
cle paru dans Casus sur Imperium : la 
fréquentation du site et le nombre de 
mails ont littéralement explosé. Cette 
critique a été une excellente surprise et 
un formidable coup de pub, sans que 
j’aie eu à solliciter quoi que ce soit !  

En comparaison, j’avais, assez long-
temps avant, écrit à Casus pour leur 
signaler l’existence d’Uchronia 1890 : 
ils en avaient parlé dans un tout petit 
entrefilet, sur un ton assez indéfinis-
sable, un peu dans le style « bon ben 
puisqu’il paraît qu’il faut qu’on en 
parle... ». Et là, il n’y avait pas eu l’effet 
« méga-pub » que j’ai expérimenté plus 
tard sur Imperium. »

Lors des conventions de jeu de rôles ou 
lors de tournois, organisez des tables de 
découverte afin d’y faire asseoir quelques 
joueurs et faire connaître et tester votre 
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jeu au grand public. Maintenant, même 
des conventions se concentrent sur l’as-
pect découverte du jeu de rôles ou des 
jeux de rôles amateurs, beaucoup plus 
méconnus vu leur statut amateur. C’est 
une excellente occasion de jouer (et 
faire jouer) à des jeux de rôles amateurs, 
hors de la sphère commerciale et sortant 
donc parfois complètement de certains 
poncifs du genre. Pour les promoteurs 
du JdRA c’est une bonne occasion de 
tester et de recueillir des impressions, 
remarques, avis sur leur production par 
des joueurs, probablement plus objec-
tifs que leurs propres amis.

Emmanuel Gharbi distingue les par-
ties – découvertes en clubs. « Assez in-
téressant, permettant de découvrir de 
nouveaux publics, de nouvelles façons 
de jouer. Tu sors aussi du cadre de tes 
amis qui te connaissent et prennent 
éventuellement des gants pour criti-
quer ton jeu. »

Lorsque vos joueurs d’une partie vous 
quitteront, n’oubliez pas de leur de-
mander leurs impressions et de noter 
leurs critiques. Celles-ci vous seront 
précieuses afin d’améliorer la jouabi-
lité, le concept, le background de vo-
tre JdRA. Olivier Legrand n’hésite pas 
qualifier tout ceci d’essentiel ! Il rajou-
te même ce conseil, qu’il n’est jamais 
mauvais de rappeler, « qu’il faut tou-
jours écouter ses joueurs, que ce soit 
pendant ou après la partie ». 

Les conventions sont vraiment d’une 
efficacité à toute épreuve pour ce qui 
est de faire connaître votre JdRA, la 
CJDRA  en tête, qui, depuis quelques 
éditions, fait connaître avec succès le 
JdRA en mettant en contact direct, sans 
concurrence entre eux, les auteurs avec 
des joueurs, tout simplement, comme 
le souligne Antoine Bauza.

Emmanuel Gharbi va encore plus loin 
dans l’implication et l’intérêt de la pré-
sentation de son JdRA dans la vie réel-
le : « Pour nos jeux qui commencent 
d’abord par une vie sur Internet, c’est 
en effet ce qui se passe par la suite, on 
les présente en partie-découverte. (cf. 
En ligne) Mais le passage d’une vie sur 
un réseau virtuel à une vie réelle est à 
mon avis fondamental. Pour Exil, c’est 
vraiment le moment où ça s’est envolé. 

(...) Mais ce passage a vraiment marqué 
une nouvelle étape dans le développe-
ment du jeu. » En effet, il poursuit : 
« Là encore, énorme ressource de re-
crutement pour Exil. Etre présent à ce 
genre de convention (CJDRA entre 
autres) permet vraiment une bonne 
communication sur le jeu. ».

MISE EN PAGE ET 
ILLUSTRATIONS

La présentation finale de son JdRA 
qu’elle soit sous la forme d’un PDF 
téléchargeable et imprimable ou dispo-
nible en version à lire en ligne devant 
votre écran joue énormément sur l’im-
pact, l’intérêt et l’engouement qu’il va 
susciter sur l’internaute rôliste et sur 
son envie de poursuivre sa lecture ou 
l’aventure en y jouant avec ses tables 
habituelles. Un aspect peut-être parfois 
sous-estimé ou méconnu que nous dé-
crivent et soutiennent Antoine Bauza 
et Groumphillator. 

« Il n’y a pas de secret : l’image a plus 
d’impact que le texte. Disposer d’illus-
trations de qualité apporte un très gros 
plus à un JdRA. Cela permet de capter 
l’attention et de donner envie de lire le 
texte, souvent dense, d’un univers de 
jeu. » indique Antoine Bauza. 

Groumphillator poursuit et ajoute en-
core, ne mâchant pas ses mots : « La 
maquette, foutre-dieu, faites donc une 
maquette correcte. Là encore, l’excuse 
de la méconnaissance ne tient pas la 
route quand on peut faire de si jolie 
chose avec des logiciels courants de 
traitement de texte ou de PAO. Pré-
ferez toujours la publication et le télé-
chargement au format PDF, c’est plus 
pro. Et essayez toujours de faire une 
couverture à votre jeu, pour les même 
raisons.

En causant maquette,   ne tombez pas 
dans le piège de vouloir à tout prix 
mettre une image dans votre jeu. S’il 
n’y a que des dragons bleus dans vo-
tre jeu inutile d’y mettre une image de 
dragons rouges. Il n’y a pas d’image 
qui vous convient ? N’en mettez pas, 
axez tout sur la police qui correspond 
à votre jeu ». Des conseils « maquette » 
pertinents qui ne pourront qu’appor-
ter un plus à l’attrait de votre jeu pour 
l’internaute qui le tient entre ses mains, 

juste avant d’en entamer sa lecture pas-
sionnante.

A propos de la version papier d’un 
JdRA, Renaud Maroy indique qu’on 
peut très bien vendre à prix coûtant 
des versions papier de son JdRA, pour 
ceux qui n’ont pas l’opportunité d’ac-
céder à Internet ou qui ne veulent pas 
faire mourir leur imprimante pour vo-
tre JdRA. Tout ceci permet d’élargir 
l’éventail des joueurs atteints par le 
virus du JdRA.
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Un puritain de l’époque élisabéthaine, rongé par l’impérieuse nécessité de lutter 
 contre le Mal sous toutes ses formes, humaines ou surnaturelles,  
dans l’Ancien et le Nouveau Monde ou en terres africaines. 
Tel est Solomon Kane, le héros né sous la plume de Robert E. Howard. 
Olivier Legrand, qui a adapté cet univers pour le jeu de rôle,  
a bien voulu se prêter au jeu de l’interview à distance.

UN APERÇU DE SOLOMON 
KANE, LE JDR

Solomon Kane « le jeu de rôle »  est 
directement inspiré des nouvelles écri-
tes par Robert E. Howard. Il amène 
les joueurs à incarner des personnages 
relativement archétypaux plongés dans 
des aventures avançant à cent à l’heure, 
pleines de bruit et de fureur, dans un 
monde qui est à peu près le nôtre sous 
le règne d’Elizabeth Ière d’Angleterre. 
Des règles simples font passer le côté 
technique en arrière-plan, pour favo-
riser le récit, l’action, bref le plaisir de 
se glisser dans la peau d’un héros plus 
grand que nature affrontant des adver-
saires non moins extraordinaires.

OLIVIER LEGRAND SUR LE GRIL
C’est à distance que s’est réalisée cette 
entrevue, par l’intermédiaire d’échan-
ges de courriers électroniques. Nous 
avons toutefois essayé de lui donner, 
dans son rendu, la spontanéité d’une 
discussion en tête-à-tête.

Lorsque tu t’es lancé dans l’écriture 
de Solomon Kane, quelle expérience 
d’auteur de JDR avais-tu déjà 
acquise ?

J’avais déjà écrit Imperium et co-écrit 
Uchronia 1890… mais en fait, Solo-
mon Kane « le jeu de rôle » est un vieux 
projet, qui remonte à mon adolescence 

et que j’avais enfoui dans mes cartons 
de « jeux à écrire quand j’aurai le temps 
un jour ».

Oui, il y a beaucoup de ça. De tous les 
JdRA que j’ai conçus (depuis, j’ai com-
mencé La Terre des Héros, d’après Tol-
kien), Solomon Kane est de loin le pro-
jet le plus personnel, disons le moins 
« grand public » – je sais bien que les 
aventures de Kane sont assez peu con-
nues des rôlistes français (elles ont été 
publiées par deux fois en VF mais sont 
actuellement épuisées), en tous les cas 
beaucoup moins que d’autres écrits de 
Robert E. Howard (créateur du célèbre 
Conan le Barbare). Beaucoup de con-
naisseurs d’Howard, cependant, con-
sidèrent Kane comme le héros le plus 
intéressant créé par cet auteur, avec 
Bran Mak Morn le dernier roi des Pic-
tes. Kane est donc un « héros culte » et 
le jeu que m’ont inspiré ses aventures 
s’inscrit tout à fait dans ce côté « jeu fait 
par un fan pour des fans » qu’ont cer-
tains JdRA… mais autant que possible, 
j’ai essayé de faire en sorte que le jeu 
donne une bonne idée du personnage 
et de l’atmosphère de ses aventures aux 
lecteurs qui ne les connaissent pas (et 
qui, peut-être, auront ainsi envie de les 
découvrir). Il n’est donc absolument 
pas indispensable d’avoir lu un seul ré-
cit de Solomon Kane pour jouer à ce 
jeu, ni même pour le  maîtriser. 

Mais quelque chose de plus profond, 
de plus personnel, t’a également incité 
à l’écrire.

J’ai finalement écrit ce jeu poussé par 
un élan de nostalgie, comme je l’ai ex-
pliqué dans un petit texte posté sur un 
des forums de la Cour d’Oberon [1] ; 
fin 2003, ma mère venait de mourir 
d’un cancer et je me trouvais dans la 
maison où j’ai grandi. C’était quelques 
jours après son enterrement. Je me suis 
mis à penser à Robert Howard, d’abord 
parce que ses nouvelles ont bercé ma 
jeunesse, une période qui était forcé-
ment très présente dans mon esprit à ce 
moment-là, surtout dans cette demeure 
encore pleine de mes vieux livres, boî-
tes de JdRet autres souvenirs de temps 
plus heureux. Je pensais aussi à Ho-
ward car lui-même s’est tiré une balle 
dans la tête à 30 ans, après avoir appris 
que sa mère ne sortirait pas du coma où 
elle était plongée… et puis au milieu 
de tout ça, j’ai retrouvé dans un tiroir 
de vieilles notes de JdR que j’avais dû 
dactylographier vers 1985… Cela s’ap-
pelait Projet de jdr Solomon Kane. J’ai 
réalisé que j’avais eu cette idée près de 
20 ans auparavant et, une fois l’émo-
tion passée, je me suis senti obligé de 
la concrétiser, même (ou surtout ?) 
après tout ce temps. C’était donc à la 
fois une sorte d’hommage personnel à 
Howard, un auteur qui m’a toujours 

Making Of

SOLOMON KANE JDR
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fasciné, et un travail de deuil. Ce jeu a 
donc vraiment eu une place à part dans 
mon parcours de concepteur de JdRA, 
mais aussi dans ma vie tout court. 

TRANSPOSER L’UNIVERS  
DE SOLOMON KANE

Solomon Kane est clairement un jeu 
d’heroic fantasy ou, plus précisément, 
du courant sword and sorcery. 
Certains utilisent même l’expression 
de swashbuckling horror, l’horreur de 
cape et d’épée. Qu’est-ce qui t’a poussé 
vers cette déclinaison du genre plutôt 
qu’un autre (que ce soit le Conan du 
même Howard, ou le Souricier  
Gris de Leiber) ?

Mais je ne dis pas qu’un jour je n’écri-
rai pas un JdRA inspiré du Cycle des 
Epées de Leiber, une autre « référence 
incontournable » ayant enchanté mes 
jeunes années ! J’avais d’ailleurs com-
mencé à travailler sur un tel projet 
avec un des deux co-auteurs d’Uchro-
nia ainsi qu’avec un ami italien (qui a 
fait des illustrations pour Imperium) 
mais le projet est pour l’instant dans les 
limbes (peut-être que, dans 20 ans ?). 
Mais revenons à Solomon Kane. Il y 
a déjà un JdR Conan (il y en a même 
eu plusieurs, par le passé) mais aucun 
JdR sur Kane ou avec une atmosphère 
approchante, cet étrange mélange de 
grande aventure, d’horreur gothique et 
de cape et d’épée… avec le choix d’un 
setting historique plutôt qu’imaginaire. 
Quand on lit certains récits de Kane, 
on pense à la fois aux histoires de pi-
rates à la Captain Blood, aux romans 
historiques à la Walter Scott, à l’hor-
reur typique des pulps et aux récits de 
jungle façon Tarzan… avec, en prime, 
des considérations quasi-nietzschéen-
nes sur le sens de l’existence, et on se 
dit : bon sang, des ingrédients aussi hé-
téroclites dans la même nouvelle, ça ne 
peut pas fonctionner… et pourtant si, 
ça fonctionne, grâce au talent unique 
d’Howard.

La différence entre Solomon Kane 
et les jeux médiévaux-fantastiques 
habituels peut-elle se résumer, comme 
je serais tenté de le faire, à « moins 
magique, plus sombre » ?

On peut dire ça, oui. Je dirais que c’est 
d’abord un jeu d’aventure, avec une am-
biance assez sombre et, à la lisière, un 

fantastique très ténébreux qui, par en-
droits, rejoint pratiquement le mythe de 
Cthulhu de Lovecraft ; ainsi, dans une de 
ses aventures africaines, Kane se retrouve 
prisonnier dans les geôles d’une antique 
cité perdue, avec un compagnon de ca-
chot qui est en fait le dernier survivant 
d’un ancien peuple lié aux Atlantes ayant 
jadis régné sur l’Afrique… et le vieillard 
à demi-fou commence à raconter à Kane 
l’histoire de royaumes disparus depuis 
des millénaires… et là, le lecteur qui 
connaît bien son Howard remarque que 
certains des noms qu’il cite se retrouvent 

dans certains de ses récits d’héroic fanta-
sy : il y a donc un lien de continuité entre 
tous les héros d’Howard, de Kull à Co-
nan, de Conan à Bran Mak Morn… et 
finalement jusqu’à Kane, qui commence 
comme un puritain vengeur et se décou-
vre de plus en plus une âme d’aventurier, 
voire de barbare. Note que la définition 
que tu donnes pourrait aussi s’appliquer 
aux aventures de Conan ou des autres 
héros howardiens. 

Puisque tu as vécu les deux façons de 
faire, peux-tu nous dire s’il est plus 
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facile de travailleur seul à l’écriture 
d’un JDR, ou à plusieurs ?

Seul, c’est clair. Collaborer avec mes 
amis Mathieu et Zaidin sur Uchronia 
fut une expérience mémorable et très 
enrichissante, mais de manière géné-
rale je préfère travailler en solo, pour 
des raisons d’autonomie et aussi parce 
que ça me permet d’adapter totalement 
mon travail à mon rythme de vie. Etant 
profondément insomniaque, je travaille 
souvent sur mes jeux au milieu de la 
nuit… mais aussi dès que j’ai un mo-
ment de libre. J’ai peu à peu pris l’ha-
bitude de travailler « fractionné » : si, 
par exemple, je ne peux consacrer que 
20 minutes un certain jour, je les uti-
lise quand même et, au final, ça finit par 
créer une certaine quantité de boulot…

Quand tu as écrit Solomon Kane, 
quelles étaient les idées-forces qui 
guidaient ta réflexion ?

En dehors des motifs assez « intimes » 
évoqués plus haut, je voulais d’abord 
créer un jeu « fast & furious », à la Ho-
ward, avec très peu de règles, un sys-
tème simple et dynamique, de l’action, 
de l’action et encore de l’action. Mais 
je voulais aussi que le jeu ait un certain 
« cachet XVIème siècle », d’où l’utili-
sation de termes comme « fortunes » 
au lieu de parler de « compétences » 
ou de « backgrounds ». Le plus impor-
tant, c’était de coller au maximum à 
la vision howardienne du héros – des 
caractéristiques comme l’Instinct ou la 
Volonté, par exemple, reflètent directe-
ment cette vision des choses : avoir des 
scores de Charme ou d’Intelligence, à 
l’opposé, fonctionnerait peut-être très 
bien dans un autre contexte, mais pas 
dans celui-là.

Le monde vu par les yeux de Solomon 
Kane, dans les écrits d’Howard, est 
un monde en noir et blanc : d’un côté 
le camp du Bien, avec Solomon Kane 
comme champion, et de l’autre, le 
camp du Mal sous toutes ses formes, 
humaines et surnaturelles, à combattre 
par tous les moyens. Cette vision est-
elle un atout ou un handicap pour 
Solomon Kane le JDR ?

Ah non, je ne suis pas du tout d’accord. 
La vision des choses que tu donnes, 
c’est, à la limite, celle qu’avait Kane 
autrefois, dans sa jeunesse… mais ses 
aventures mettent en scène un person-

nage beaucoup plus complexe, capable 
d’une grande violence, par exemple, et 
qui canalise celle-ci à l’intérieur d’une 
foi de fanatique – foi sur laquelle Ho-
ward, en tant que narrateur, se montre 
parfois assez dubitatif (ce qui, incidem-
ment, montre une distanciation assez 
incroyable entre héros et narrateur, 
quand on sait que nous parlons-là de 
nouvelles écrites pour des pulps dans 
les années 20-30). Dans ses aventures, 
Kane est également confronté à sa pro-
pre sauvagerie, à cette « wanderlust »  
[2] qui le rendrait incapable de vivre 
parmi les hommes ordinaires – un trait 
qu’il partage avec Conan et compagnie. 
Pour moi, Kane n’est pas plus un « ser-
viteur du Bien » que ne l’est Conan… 
et c’est une des choses qui placent ce 
personnage complètement à part. Kane, 
c’est un peu Melmoth avec une épée… 
Et le jeu n’incite pas du tout à jouer 
des personnages forcément honorables 
ou gentils – en fait, les boucaniers, 
mercenaires et autres chiens de guerre 
sont nettement plus dans l’esprit de ce 
jeu…  Un film qui, je trouve, montre 
un esprit très proche est La Chair et le 
Sang de Paul Verhoeven, avec sa vision 
très sombre et violente de la Renaissan-
ce – le personnage de Martin incarné 
par Rutger Hauer - est d’ailleurs très 
proche des héros de Howard.

Solomon Kane, tu le soulignes, est un 
héros tourmenté. Est-ce un point qui 
t’a spécialement motivé ?

Oui, ça recoupe la question précéden-
te… mais on n’est pas obligés de jouer 
un héros aussi torturé. On peut aussi 
incarner un personnage plus flam-
boyant ou, au contraire, une franche 
canaille sans états d’âme. La constante, 
c’est la notion d’aventurier, au sens le 
plus fort du terme.

Tu as publié dans un précédent 
numéro de Jeux d’Ombres (n°5, pages 
10-13), un article sur les personnages 
féminins dans Solomon Kane le JDR.  
As-tu reçu des échos sur la manière 
dont cette porte ouverte à des PJ 
féminins a été reçue ?

Non. Mais je ne désespère pas de per-
suader ma conjointe de tester ce jeu 
(qui l’intéresse quand même beaucoup 
moins qu’Uchronia ou Imperium) ; 
globalement, ça reste quand même « un 
jeu d’hommes », pour paraphraser un 

célèbre film-culte. Mais je tenais aussi, à 
travers cet article, à montrer à quel point 
les gens qui voient Howard comme un 
auteur machiste (voire super-sexiste) se 
mettent le doigt dans l’œil. Personnelle-
ment, je ne connais pas beaucoup d’écri-
vains de récits d’aventure des années 20-
30 qui ont créé des héroïnes aussi mar-
quantes qu’Agnès de Chastillon…

Tu as écrit un article [3] [pour SPIP : 
http://solomonkane.free.fr/RACISME.
pdf]faisant le point sur les nouvelles 
de Solomon Kane et le racisme. Est-ce 
un point qu’il te semblait important 
d’éclaircir ? Si oui, pourquoi ?

Oui, tout à fait. Parce que, comme le 
sexisme, le racisme dans les récits d’Ho-
ward fait l’objet de beaucoup de rac-
courcis assez navrants de la part de gens 
qui pensent connaître cet auteur sans 
jamais en avoir lu une seule ligne. Bon, 
cela dit, Howard était raciste, je trouve 
grotesque la tendance de certains fans 
à affirmer le contraire, vu que les écrits 
d’Howard (récits et lettres) ne laissent 
aucun doute à ce sujet. Mais c’était un 
Texan des années 20 et, franchement, 
les passages très « limites » de certai-
nes de ces nouvelles sont en fait bien 
moins outrés que ce qu’on peut trouver 
à l’époque dans la littérature populaire, 
et même bien plus tard.

A quels auteurs penses-tu en disant 
cela ?

Je pense notamment à Fu-Manchu de 
Sax Rohmer, à certains textes de Rosny-
Aîné… ou, tout simplement, à certains 
albums de Tintin. Je ne cherche pas 
du tout à relativiser ou à justifier l’opi-
nion d’Howard, mais simplement à la 
remettre dans son contexte ; il est tou-
jours très facile de juger les idées d’hier 
avec les repères d’aujourd’hui… ou, ce 
qui est typiquement français, de trou-
ver toutes les excuses du monde aux 
horreurs écrites par des « vrais écrivains 
» comme Céline ou Brasillach mais 
en clouant au pilori du politiquement 
incorrect un auteur comme Howard, 
que certains voient presque comme un 
nazi parce qu’il était passionné par les 
âges sombres et les guerriers barbares 
– seulement, manque de bol, les bar-
bares favoris d’Howard n’avaient rien à 
voir avec les Aryens des fantasmes nazis 
– c’étaient les Pictes, de petits hommes 
basanés aux cheveux très noirs… Au-
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delà de tels distinguos, je pense que si 
on peut admettre et même trouver « dé-
licieusement désuets » les « boula-ma-
tari » de Tintin au Congo ou certains 
passages de Jules Verne où il ironise sur 
les « gros nez de la capitale » en parlant 
d’hommes d’affaires juifs, on doit aussi 
pouvoir lire Howard sans laisser ce que 
nous pouvons (ou croyons) savoir de 
ses opinions personnelles parasiter la 
lecture de sa fiction – dans laquelle 
l’élément « raciste » est finalement fort 
peu présent et obéit presque toujours 

aux « clichés » typiques des pulps de 
l’époque.

Howard - et Kane au travers de sa 
plume - n’est donc pas plus raciste 
que les gens de son temps, et même 
probablement moins.

Je n’irais pas jusque là. Mais comme je 
le dis dans l’article, Kane lui-même ne 
se comporte jamais de façon raciste avec 
les Noirs d’Afrique qu’il croise lors de ses 
aventures. Quand il dit à la jeune afri-
caine qu’il vient de sauver « Je suis un 
homme, comme toi », c’est quand même 
autre chose que le « Regardez, même 
mon chien est plus courageux que vous 
! » que lance Tintin à un groupe d’indi-
gènes terrifiés par un lion… De même, 
il est dit au moins une fois que Kane est 
devenu le frère de sang de N’longa, ce 
sorcier africain dont il va gagner l’amitié 
et le respect, après avoir dépassé l’aversion 
qu’il éprouvait pour lui, en tant qu’Euro-
péen et en tant que croyant exalté.

LA VIE DE SOLOMON KANE 
LE JDR

Qui étaient les découvreurs (les 
premiers joueurs) de Solomon Kane  
le JDR autour de toi ?

Pour l’instant, je l’avoue, je n’ai (hélas) 
pas encore eu l’occasion de mener ce 
jeu (dont l’écriture est encore assez ré-
cente), mais c’est prévu pour très bien-
tôt, sans doute cet été. C’est le seul de 
mes JdRA à être dans ce cas, car j’avoue 
avoir beaucoup de mal à créer un jeu si 
je n’ai pas une perspective concrète de 
le pratiquer assez vite avec des joueurs 
de mon petit cercle d’habitués. Dans 
le cas de Solomon Kane, cette excep-
tion tient en grande partie aux condi-
tions assez spéciales dans lesquelles il 
a été écrit ; il ne correspondait pas à 
une demande ou à une possibilité de 
jouer (comme ça a finalement été le 
cas pour Uchronia et Imperium) mais 
bien plus à un désir, voire à un besoin, 
très personnel. Je précise quand même 
que le système a été dûment testé – j’ai 
notamment passé quelques après-midi 
tout seul avec 2d6 à résoudre des com-
bats-tests, histoire de m’assurer que 
tout tournait bien.

Reçois-tu, aujourd’hui, des retours 
d’expérience (du feed-back) de joueurs, 
et, le cas échéant, comment le prends-
tu en compte ?

Oui, j’ai reçu plusieurs lettres très en-
thousiastes de rôlistes qui pensaient 
être les seuls à s’être dit, en lisant les 
aventures de Kane : « Putain, ça ferait 
un bon jeu de rôle… »

Le module « Magie noire » était-il 
prévu dès l’origine du jeu, ou l’as-tu 
écrit à la demande des joueurs ?

Non, c’était prévu dès le départ : écrire 
un truc sur la sorcellerie et la nécro-
mancie, mais bien séparé du jeu prin-
cipal.

Passons à la phase autocritique : 
quels sont les points dont tu es le plus 
content, dans ce jeu ? 

Les points dont je suis le plus content : 
le système de jeu, notamment la règle 
sur la fureur guerrière et le principe du 
« double » pour les coups critiques… 
Le fait, aussi, d’avoir collé au maxi-
mum aux textes, en illustrant le jeu de 
nombreuses citations… Bref, je pense 

que le jeu n’est pas seulement un jeu 
« situé dans le même contexte que les 
aventures de Kane », mais qu’il en re-
flète aussi l’ambiance et l’univers. Dans 
les scénarios que je compte mener 
prochainement, j’utiliserai d’ailleurs le 
personnage de Kane comme un PNJ 
central mais insaisissable, jouant un 
peu les « Arlésiennes » mais dont l’om-
bre planera sur les situations qu’auront 
à affronter les personnages-joueurs.

Et as-tu, au contraire, des regrets sur 
d’autres points ?

Mes regrets : ne pas avoir encore pu le 
maîtriser… mais je compte bientôt y 
remédier !

FORGER LE SYSTÈME  
DE SOLOMON KANE

« Simple, flexible, dynamique », tel 
est ton système pour ce jeu. Est-il 
influencé par d’autres systèmes de jeu 
en particulier ?

Difficile à dire… Je savais surtout ce 
que je voulais éviter – pour prendre 
un univers qui peut sembler proche, je 
voulais absolument éviter des règles à 
la Seventh Sea, qui semblent très sim-
ples de prime abord mais qui révèlent 
en fait beaucoup trop de complexités 
cachées – et de trucs superflus, comme 
une liste de compétences interminable, 
etc. Je voulais faire un jeu « minima-
liste » en termes de système : quelques 
caractéristiques chiffrées, des avanta-
ges en « oui/non » et vogue la galère !  
En fait, je crois qu’on y retrouve aussi 
un certain nombre de mes « tics »  - 
notamment le fait que la progression 
quantifiée des personnages reste très 
secondaire et limitée, comme dans tous 
les JdR que j’ai écrits jusqu’ici (parce 
que j’avoue détester le côté « progres-
sion-sans-fin » à la D&D). 

Ton approche conduit à des 
personnages avec des « Traits », 
des « Fortunes », mais pas de « 
compétences ». Les joueurs ne sont-ils 
pas surpris par un tel dépouillement ?

C’est un choix. Dans Solomon Kane, il 
n’y a pas de compétences superflues (ou 
même chiffrées) ni de « feats » et autres 
« crunchies », comme diraient certains : 
c’est un système volontairement épuré, 
qui permet de créer des personnages 
plutôt puissants, d’entrée de jeu, sans 

ROBERT E. HOWARD
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avoir à passer par une espèce de plan de 
carrière ou de shopping-list de niveaux 
et d’avantages en tous genres…

Avec le principe de résolution des 
actions (2d6 + bonus/malus < Trait), 
y a-t-il une profonde différence entre 
personnage de « faible niveau » et 
personnage de « haut niveau » ?

Non, parce que, comme je le disais 
plus haut, il n’y a pas de perso de 
faible niveau dans ce jeu : les aven-
turiers qu’on incarne sont déjà 
hors du commun à la création et 
progressent finalement assez peu 
(du moins de façon quantifiée). 
Et la courbe des probabilités de 
2d6 suffit tout à fait à cette ap-
proche. Beaucoup de joueurs 
ont l’impression que plus 
les échelles de scores sont 
grandes (ou plus les dés 
ont de faces), plus il 
y a de l’espace, de 
la liberté pour 
progresser etc. 
Je ne vois pas 
les choses com-
me ça : je ne fais 
pas partie des 
MJ qui sont obsé-
dés par la « nécessité » de 
toujours faire sentir aux joueurs 
que leurs personnages sont « de faible 
niveau ». Dans tous mes JdR (ceux que 
j’ai écrits et ceux que je mène), les PJ 
sont toujours les héros de l’histoire – et 
pas des « bleus » devant constamment 
« faire leurs classes » avant d’espérer vi-
vre quelque chose d’un peu épique ou 
simplement d’important à l’échelle du 
contexte de jeu.

Comment le système de Solomon Kane 
le JDR est-il né ? En utilisant un 
système que tu as détourné / adapté ?

En termes de règles, c’est le seul JdR que 
j’ai conçu pour l’instant où les actions 
obéissent à la règle du « inférieur ou 
égal » ; d’ordinaire, je préfère les systè-
mes à pools de dés façon Vampire, L5R 
ou Star Wars D6. Je ne sais pas vraiment 
pourquoi j’ai fait une exception ici –  
question de feeling, en fait. Primitive-
ment, le système était le même mais sur 
2d10, puis je me suis aperçu que 2d6 
suffisaient et que ça donnerait même au 
moteur de jeu un côté plus compact, plus 
dynamique. Et puis les d6, ce sont les dés 

« normaux », ceux que les gens de l’épo-
que de Kane utilisaient aussi dans leurs 
jeux de taverne : ça m’a peut-être un peu 
influencé (un peu comme pour les d8 
dans Imperium).

FAIRE VIVRE  
SOLOMON KANE

Dans les romans de Solomon Kane, 
l’arrière-plan, le décor historique sont 
plus un prétexte qu’un contexte, non ? 
Comment transposes-tu cela au JDR ? 
Nous sommes bien loin d’un univers 
structuré comme pour Dune que tu as 
adapté pour Imperium.

Oui, c’est clair, c’est même carrément 
l’opposé. Dans Imperium, le contexte, le 
setting, est omniprésent – pas seulement 
comme décor, mais c’est aussi de lui que 
viennent les difficultés, les obstacles et 
les enjeux rencontrés en jeu. Dans Solo-
mon Kane, au contraire, le setting n’est 
qu’une simple toile de fond, comme chez 
Howard. Cette question me fait penser 
à un des trucs qui m’a finalement le plus 
ennuyé, au bout d’un moment, dans 
L’appel de Cthulhu ; dans beaucoup de 
scénarios pour ce jeu (surtout dans ceux 

de conception française, d’ailleurs), on 
a l’impression que les auteurs se sont 
obsédés sur la « nécessité » de donner 
un côté « années 20 » en multipliant les 
références historiques, alors que les nou-
velles de Lovecraft qui servent de base 
au jeu sont finalement très intemporel-
les : le mythique supplément « Années 

Folles » jadis publié par Des-
cartes représente pour moi 
le point de non-retour de 

ce genre de dérive 
– un sourcebook 
tellement détaillé 
qu’on s’y intéresse 

à la carte de certains res-
taurants parisiens des 
années folles, mais sans 
la moindre partie sur 

« comment installer une 
ambiance d’horreur love-

craftienne dans des scénars situés en 
France » etc. Pour Solomon Kane, 

je voulais que le background reste 
à sa place : en arrière. 

Les œuvres de Robert 
Howard relatives à Solomon 
Kane sont difficiles à trouver, 

aujourd’hui. Quelles lectures 
ou sources d’inspiration 

conseilles-tu aux MJ ou joueurs de 
Solomon Kane ?

Pour commencer, d’essayer quand 
même de se procurer les deux volumes 
jadis parus en français : Solomon Kane 
et Le retour de Solomon Kane, publiés 
d’abord chez Néo puis en poche au 
Fleuve Noir [4] ; sinon, il y a toujours 
la solution de la « v.o. » ; en anglais, les 
aventures de Kane sont trouvables en 
un seul volume – certes, c’est en an-
glais mais c’est du récit d’aventure des 
années 30, la vocabulaire employé n’est 
pas inaccessible (surtout pour les rôlistes 
de la vieille école, habitués aux jeux et 
aux suppléments en anglais). Bon, à part 
ça, j’ai parlé un peu plus haut du film 
La chair et le sang, avec Rutger Hauer, 
pas facile à dénicher mais tout de même 
pas introuvable. Sinon, je crois que le 
monde de Kane n’est vraiment pas dif-
ficile à « capter », il recycle beaucoup 
d’éléments familiers venus de différents 
genres – pour ceux qui préfèrent raison-
ner en termes de JdR et uniquement de 
JdR, je dirais que Solomon Kane, c’est 
un peu un crossover entre Seventh Sea et 
L’appel de Cthulhu. C’est un univers né 
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des pulps et on peut aussi le voir comme 
une espèce d’Indiana Jones à l’époque 
des Guerres de Religion. Ainsi, le scéna-
rio du deuxième d’Indiana Jones (celui 
avec les thugs et Kali) pourrait tout à fait 
convenir, une fois remis à l’époque… ou 
même celui des Aventuriers de l’Arche 
Perdue : vous remplacez les nazis par 
des conquistadors espagnols et le tour 
est (presque) joué… d’accord, si ça vous 
semble trop difficile d’amener des con-
quistadors en Egypte, vous remplacez 
l’Arche d’Alliance par une autre relique 
aussi puissante et l’Egypte par les jungles 
d’Amazonie ou d’Afrique – là aussi, on 
peut trouver des cités perdues…

Il y a aussi l’univers de Warhammer JdR 
qui n’en est finalement pas si éloigné 
que ça : vous remplacez le Vieux Monde 
par le nôtre, dans les années 1570-1600, 
vous virez les elfes, nains, etc., mais le 
Chaos tel qu’il se présente dans ce jeu est 
finalement assez « raccord » avec l’uni-
vers d’Howard (ou de Lovecraft). Je me 
suis récemment fait la réflexion que The 
Enemy Within, la mythique campagne 
de Warhammer publiée dans les années 
80, pourrait servir de base ou d’inspira-
tion à quelque chose pour SK. Je m’étais 
aussi dit qu’en transposant la trame des 
Masques de Nyarlathotep 350 ans en 
arrière, on pourrait peut-être obtenir 
quelque chose d’assez kanien, même si 
une telle transposition suppose évidem-
ment beaucoup de modifications – pas 
seulement contextuelles mais aussi au 
niveau du rythme de jeu, pour transfor-
mer de l’investigatif en action pure. 

Que penses-tu qu’il faille garder 
à l’esprit pour écrire des scénarios 
ou pour jouer à Solomon Kane ? 
Quelques clichés sans aller plus loin ?

De l’action, encore de l’action et tou-
jours de l’action. Essayer, comme Ho-
ward, de démarrer sur les chapeaux 
de roue, et préférer « faire court » en 
menant les choses tambour battant 
plutôt que de laisser trop de temps de 
réflexion aux joueurs. Ce n’est pas un 
jeu d’enquête !

Question toute subjective : en écrivant 
Solomon Kane, te sens-tu plus inspiré 
par des histoires ayant pour toile 
de fond l’Europe, l’Afrique, ou le 
Nouveau Monde ?

Les trois… j’ai un petit faible pour 

l’Europe (et pour l’Angleterre) même 
si je pense, par « purisme howardien », 
que l’Afrique doit sans conteste être le 
cadre « ultime » pour ce jeu – c’est là 
que Kane rencontre ses adversaires les 
plus fantastiques et les plus dangereux. 
L’Afrique de Kane n’a rien d’historique 
– c’est vraiment le continent perdu, 
avec ses cités oubliées, ses civilisations 
cachées, ses idoles impies et ses sor-
tilèges anciens… bref, de la Grande 
Aventure qui verse franchement dans 
le fantastique. Bien qu’Howard n’ait 
jamais situé d’aventure de Kane dans le 
Nouveau Monde, je pense que l’Amé-
rique de l’époque ferait un cadre rêvé 
– ou cauchemardé (voir mon aide de 
jeu récente sur l’île de Roanoke [5]).

Quand tu écris pour Solomon Kane, 
tu écoutes une musique en particulier ? 
Tu as des images mentales de certains 
films, de BD ? De mon côté, je pense 
au révérend Pilgrim Black, un 
personnage de la BD Un été indien, 
d’Hugo Pratt et Milo Manara, ou à 
l’ambiance du film Sleepy Hollow, de 
Tim Burton.

Pilgrim Black ? Le pèlerin noir ? Je ne 
connais pas, mais rien qu’au nom, en 
effet, il semble y avoir des similitudes 
avec le personnage de Kane… Côté 
graphique, j’ai surtout en tête les 
très belles illustrations réalisées par 
Gary Gianni pour une récente 
édition de Solomon Kane en 
VO. J’aurais évidemment bien 
aimé les inclure dans les règles 
du jeu, mais elles ne sont 
pas libres de droit. Côté 
films, je pense que La 
Chair et le Sang dont 
j’ai déjà parlé peut cons-
tituer une bonne source 
d’inspiration – tant 
en termes d’intrigue 
que d’ambiance 
ou d’esthétique. 
Sleepy Hollow 
est tout de 
même un peu 
trop tardif en 
termes historiques 
(environ 200 ans 
de décalage, tout 
de même) et 
son ton est tout 
de même beau-
coup moins 

sombre et violent que celui des récits 
d’Howard. En musique, les BO que je 
compte utiliser dans mes parties sont 
(pour le moment) celle du Dracula de 
Coppola [6], celle de Conan par Basil 
Poledouris (un grand classique indémo-
dable de John Milius) mais peut-être 
aussi certains morceaux du Nom de la 
Rose (pour les passages mystérieux [7]) 
et du Dernier des Mohicans [8].

Dans tes conseils au MJ, tu expliques 
l’art de l’écriture d’Howard, son 
recours à l’ellipse, notamment. Est-
ce un élément important dans l’art 
de maîtriser une partie de Solomon 
Kane ?

Pour moi, c’est un élément important 
dans l’art de maîtriser une partie de 
n’importe quel jeu de rôle !  En tant que 
joueur, rien ne m’ennuie plus que ces « 
temps morts » où le flot d’un scénario 
retombe à cause de palabres stratégiques 
interminables ou du besoin qu’éprou-
vent certains rôlistes de détailler de façon 
excessive tous les événements vécus par 
les personnages… En tant que meneur 
de jeu, je n’hésite jamais à recourir à des 
formules du genre « Trois jours plus tard, 
vous arrivez à bon port… » ou « Le reste 
de la nuit se passe sans le moindre inci-
dent. »  Dans Kane, j’ai voulu pousser ce 

procédé à son maximum, comme 
le fait Howard dans ses récits, qui 

commencent toujours in me-
dia res.

L’AVENIR DE  
SOLOMON KANE
Peut-on avoir des 
idées du « planning 
des sorties » ? Mon 
petit doigt me parle, 

par exemple, d’un 
article sur les « 
Les Chiens de 
mer - Corsaires, 
pirates et 
boucaniers dans le 
monde de Solomon 
Kane ».

Oui… je suis as-
sez impatient que 
le webzine dans 
lequel cet article 

doit être pu-
blié paraisse, 
car l’article 
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est pratiquement un mini-supplément 
et j’en suis assez content. Sinon, j’ai en-
voyé un petit article à JdO sur l’art de 
mener des scénarios de Solomon Kane 
pour un ou deux personnages-joueurs 
– une option spéciale dans la plupart 
des JdR, mais qui dans un jeu comme 
Kane (basé sur les aventures d’un héros 
solitaire) constitue finalement plus le 
modèle de base qu’un cas exception-
nel. A part ça, j’aimerais avoir le temps 
d’écrire quelques scénarios pour le jeu 
– je pense que j’essaierai de rédiger 
ceux que je compte bientôt faire jouer, 
en fait.

Y a-t-il des thèmes sur lesquels 
tu aimerais jeter  
un coup de projecteur ?

Eh bien je pense que, contrairement à 
un jeu comme Imperium, par exem-
ple, Solomon Kane ne requiert pas 
un suivi « tambour battant » avec des 
mini-suppléments sur une multitude 
de sujets. C’est finalement un jeu très 
« basique », ce qui n’a rien de péjoratif 
dans mon esprit. Mais j’ai évidemment 
plusieurs idées en réserve… Le « gros 
supplément » qui resterait vraiment 
à écrire concernerait l’Afrique telle 
qu’elle est présentée dans les aventu-

res de Kane, avec ses cités perdues, ses 
créatures monstrueuses, ses cannibales 
sanguinaires etc. J’ai déjà pris quelques 
notes sur le sujet…

Et pour terminer, veux-tu profiter de 
ces colonnes pour lancer un appel à 
projets, à collaboration ?

Eh bien comme pour tous mes autres 
jeux, je suis toujours preneur de con-
tributions de qualité ou d’idées de col-
laboration !

A bon entendeur, salut ! 

Merci à toi, Olivier, pour ta disponi-
bilité.

Xaramis

NOTES :

[1] Voir ce fil sur le forum : http://
hikaki.hmt-forum.com/viewtopic.
php?t=2807

[2] Ce terme de « wanderlust », qui 
signifie la manie, la passion des voya-
ges, pourrait être traduit, ici, par « la 
soif de l’errance ».

[3] Cet article est disponible à l’adres-
se : http://solomonkane.free.fr/RA-
CISME.pdf

[4] Le livre Solomon Kane a été 
publié par Fleuve Noir sous l’ISBN 
2265045608.

[5] Cet article est disponible à l’adres-
se : http://solomonkane.free.fr/ROA-
NOKE.pdf

[6] Musique composée par Wojciech 
Kilar.

[7] La musique de ce film de Jean-
Jacques Annaud a été composée par 
James Horner.

[8] Un film de Michael Mann, avec 
une musique de Trevor Jones et Randy 
Edelman.




