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Le JdRa est mort. Vive le JdRa ! 
Nous annoncions sa mort dans l’édito du Jeux d’Ombres n°6 ! Triste prémonition et funeste présage, 
ponctués par une longue absence de Jeux d’Ombres, à laquelle nous avons mis fin en juillet dernier. 
Cependant, durant cette longue traversée du désert, nos prolifiques auteurs n’ont pas chômé. Le JdRa 
n’est pas mort, il a évolué en se diffusant et se popularisant, en se faisant connaître et reconnaître. Le 
JdRa est donc toujours bien là.

Toutefois, tout a une fin. La CJDRA, convention entièrement dédiée aux JdRa a estimé son rôle 
rempli et a tiré sa révérence lors de sa dernière édition en avril 2007. Cette fin n’est pas le glas qui 
sonne,mais davantage l’aboutissement d’un pari réussi : faire connaître et apprécier les jeux de rôles 
amateurs.

Force est de le constater, nombre de JdRa ont pris et prennent encore la voie de l’édition, gage et sy-
nonyme de qualité et de créativité. Citons en vrac Crimes, Pavillon Noir, Exil, P’tites sorcières, Brain 
Soda, Palimpseste, Te deum pour un massacre, Nains & Jardins... la liste s’allonge sans cesse.
Prochainement d’autres verront sans doute le jour : Aventures dans le monde intérieur, Labyrinth, 
Elégie, MSB, etc. Sans compter l’apparition d’un nouvel éditeur, John Doe (dK, Final Frontier, Pla-
gues, Sovok et pleins d’autres projets) conduit par les infatigables Le Grümph et Emmanuel Gharbi. 
Ils ont eux aussi donné sa chance à Patient 13.

Ce n’est pas fini du côté des bonnes nouvelles, un concours mensuel de création de JdRa-en-1-page 
sur le forum CASUS NO a remporté un franc succès, nous en reparlerons. La base de données du 
GROG accueille régulièrement de nouveaux JdRa. Le Royal Rumble II a connu un très bon taux 
de participation, la plupart des forums rôlistiques possèdent maintenant leur propre section «JdRa 
et création», l’Arche imaginaire se propose d’accueillir et d’héberger vos créations et commence à 
bien remplir ses cales, les Démiurges en herbe de ForgeSonges sont de plus en plus nombreux. Les 
conventions présentent généralement l’un ou l’autre JdRa à leur programme.

Hélas, ces derniers mois ont aussi résonné de sombres échos, et le cortège des mauvais nouvelles 
n’a peut-être pas cessé. De faibles signes de vie sont discernables du côté de Lupus Ideis, un éditeur 
associatif lyonnais (Soap, les Chroniques de Katura), idem chez Phénix Editions (Mousquetaires 
de l’Ombre, Elfirie dont on craint l’arrêt du suivi) ou Krysalid Editions (Brain Soda, Palimpseste 
dont les écrans de jeu ne verront sans doute jamais le jour), les productions de Indie RPG (des JdR 
en format pdf) se font plus rares. Enfin, Casus Belli défunt, une belle vitrine pour le JdRa s’en va, 
peut-être remplacée par JdR-Mag, Black Box ou Dragon Rouge. Le LAB vient de remettre ses deux 
numéros à disposition. J’en passe et des meilleures.

Jeux d’Ombres est donc de nouveau là. Tel un mort-vivant resurgissant sans cesse, Jeux d’Ombres 
vous propose un 7ième numéro empreint d’horreur et de frissons. C’est un numéro très spécial que 
nous vous invitons à savourer ! Car, comble de l’horreur, vous avez failli ne jamais le voir... Et qui 
sait, peut-être regretterez-vous éternellement de l’avoir lu.

Qu’il nous soit aussi permis de remercier Victorio pour tout ce qu’il a fait pour Jeux d’Ombres. 
Depuis sa création, il a été à ses côtés et même à ses commandes. Nous lui souhaitons bon vent quoi 
qu’il entreprenne. Bravo également à la toute nouvelle équipe rédactionnelle qui a permis à Jeux 
d’Ombres de sortir... de l’ombre après maints déboires et péripéties.

Nous jetterons un voile pudique sur les raisons qui nous ont poussés à publier le n°8 avant le n°7. 
Tournons-nous vers l’avenir, résolument. Deux grandes nouvelles. D’abord, Jeux d’Ombres vient de 
lancer son deuxième concours de scénarios.  Ensuite, le n°9 est d’ores et déjà en préparation. Vous 
voulez en être ? C’est possible. Nous vous attendons. Un texte, une nouvelle, une aide de jeu, un 
scénario, un dessin, une photo, etc. Tout peut convenir. N’hésitez pas à contacter Jeux d’Ombres pour 
intégrer l’équipe rédactionnelle via jeuxdombres_AT_yahoogroupes.fr

Pitche et Doc.B.

Rédacteur en chef : Victorio
Rédacteur en chef adjoint : Pitche 
Secrétaire de rédaction : Doc.B. 
Directeur artistique : KongFuZi
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Correcteurs : Bartaback, Dragon-Etoile, Pitche, 
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Contact : pitche_AT_tele2allin.be ou jeuxdom-
bres_AT_yahoogroupes.fr

Jeux d’Ombres est une publication électronique à 
but non lucratif dédiée au jeu de rôle amateur et dif-
fusée gratuitement sur Internet à l’adresse internet 
suivante : 

http://jeux.dombres.free.fr/

Webmaster : Greewi

Les photos et illustrations reproduites ici le sont 
dans un but d’information et non dans un but lu-
cratif.

Crédits :
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Biohazard D20
http://tiamat64.free.fr/antre/resident%20evil/resident.htm

Basé sur la célèbre série de jeux vidéos 
réalisée par Capcom, Biohazard D20 
vous propose d’incarner des membres 
des STARS (ou de simples citoyens) 
et d’affronter la terrible multinatio-
nale Umbrella.

Le manuel (un pdf de 60 pages) se 
présente comme un supplément au 
système D20 Modern et se propose 
de retranscrire l’ambiance glauque et 
macabre de la sulfureuse série.

en fonction de son métier et dispose 
d’un maximum de 15 points, autant 
de bonus pour ses compétences. Des 
points de malus sont possibles. Tout se 
fait en accord avec le meneur. Cthul-
hu Fhtagn prépare bien l’ambiance et 
favorise le dialogue. Un exemple pé-
dagogique lève tout doute.

Le système de jeu est simple. Deux pa-
ges suffisent : un d10 plus ou moins 
les bonus/malus pour battre le niveau 
de difficulté. La page «Santé mentale 
et les points de folie» donne un petit 
avant-goût de l’horreur des aventures. 
La santé mentale s’évalue de 0 (tout 
va très bien) à 10 (aller simple pour 
l’asile). Quelques invocations suivent 
dans les pages consacrées à la «Magie 
du Mythe de Cthulhu». Diverses créa-
tures du Mythe et une fiche d’investi-
gateur vierge sont également fournies.

Coup de chapeau aux deux dernières 
sections «Conseil de maîtrise et aides 
de jeu» et «Evolution du personnage». 
Elles permettent, avec beaucoup de 
bon sens, de connecter jeu et réalité, 
aventures et expérience, ambiance et 
logique.

Doc. B.

route des personnages, sont décrits au 
travers de plusieurs dossiers : le rap-
port Wesker, les principales person-
nalités et, enfin, les incontournables 
créatures et ennemis.

Au final, on obtient un module sym-
pathique doté d’une mise en page soi-
gnée et bénéficiant des illustrations 
des différents opus de la série et de la 
BD qui en a été tirée. On ne peut que 
le recommander aux adeptes du sys-
tème D20 (le manuel D20 Modern est 
aussi fort utile) désireux de se plonger 
dans l’univers inquiétant de la série 
Resident Evil.

R.Mike

Une présentation d’une dizaine de pa-
ges nous plonge immédiatement dans 
le vif du sujet : chronologie des évé-
nements marquants, présentation de 
la section spéciale des STARS, de la 
mystérieuse corporation Umbrella et, 
bien sûr, des redoutables virus créés 
par la multinationale, tout est présenté 
en détail.

A cela s’ajoutent de nouvelles règles 
afin de mieux gérer les blessures, les 
armures, la santé mentale et même la 
folie, ainsi qu’un mini-guide consacré 
à l’équipement qui, gageons-le, sera 
fort utile aux personnages pour espérer 
survivre dans les environnements hos-
tiles dans lesquels ils seront plongés.

Les personnages de la série, forcément 
emblématiques et amenés à croiser la 

Cthulhu Fhtagn
http://jeepeeonline.be/index.php?param=P7

Plongez dans le Mythe de Cthulhu 
pour un modeste effort : la lecture 
d’un pdf de 30 pages ! Un scénario 
de 10 pages et 4 personnages joueurs 
déjà créés y sont inclus.

Cthulhu Fhtagn, cri des adorateurs 
du Grand Ancien, convient à mer-
veille à ce JdRa qui vous plonge dans 
les affres des complots ourdis par les 
sectateurs nostalgiques des premiers 
propriétaires de notre terre.

La mise en page est sobre et efficace. 
La marge contient en blanc sur fond 
noir une série d’indications, biogra-
phie d’H.P. Lovecraft, professions, 
compétences, etc.

Les règles commencent par une ex-
plication, éclairante et sensée sur les 
raisons d’être de Cthulhu Fhtagn.

Vient ensuite la partie «Créer un in-
vestigateur». Le personnage joueur 
est défini par le physique, le mental et 
le social. Il choisit ses compétences 

Garde-robe : The Monstering
http://www.geocities.com/archidiacre/GR.html

Doté d’un titre original et d’un con-
cept qui ne l’est pas moins, Garde-
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règles de dommages et de combat in-
cluant une table de coup critique et, 
plus originale, une table de terreur.

Le chapitre Sorcellerie explique com-
ment utiliser les différents pouvoirs 
surnaturels et précède un descriptif 
assez détaillé du monde des monstres, 
même si on reste un peu sur sa faim.

Ce JdRa signé R.F. Archambault pos-
sède une mise en page très correcte et 
des illustrations enfantines plutôt dé-
calées collant assez bien à l’atmosphè-
re recherchée. Au final, on obtient un 
sympathique jeu apéritif qui donnera 
cependant une impression de déjà-vu 
à certains.

R.Mike

robe : The Monstering propose d’incar-
ner des enfants de 6 à 12 ans qui ont été 
arrachés à leur domicile familial et aban-
donnés dans un monde monstrueux.

Voyons ce que nous réserve ce jeu 
d’horreur d’un genre un peu particu-
lier : un pdf de 26 pages fait office de 
manuel de règles. Au programme, du 
classique. On commence par une créa-
tion de personnage, l’enfant étant dé-
fini par son nom, un archétype parmi 
trois possibles (le croyant, le grand et 
le sale moutard), des caractéristiques 
et des compétences.

A cela s’ajoutent des niveaux de santé 
et des points de courage pour quanti-
fier les états physiques et mentaux de 
l’intrépide garnement.

Les points merveilleux quantifient 
les croyances enfantines qui devien-
nent des pouvoirs fantastiques dans 
le monde des monstres. Par ailleurs, 
il existe des objets merveilleux offrant 
des facultés extraordinaires.

Viennent alors les règles de résolution 
des actions qui utilisent des d20 et les 
règles de dommages et de combat in-
cluant une table de coup critique et, 
plus originale, une table de terreur.

Insectes et Cie
http://imaginez.net.free.fr/jeu/telecharger/telecharger.htm

Interprétez un insecte. Survivez aux Zu-
mains, Noizos, catastrophes naturelles... 

Le ton est donné, humoristique dans le 
descriptif des défauts du personnage. 
D’emblée, on fait le parallèle avec ces 
dessins animés où les héros sont des in-
sectes, mais ô combien attachants !

Tout ceci relie et destine ce JdRa à un 
jeune public. A ce titre, soulignons cette 
excellente idée qui utilise une locution 
afin d’expliquer à quoi servent les carac-
téristiques : «Ma <Caractéristique> joue 
un rôle lorsque...» suit une série d’exem-
ples. C’est simple et parlant. La réussite 
d’un jet s’obtient sur un nombre requis 
de succès.

D’excellentes trouvailles : le système 
d’expérience et les risques naturels.
L’expérience que le personnage acquiert 
est basée sur une prise de risque ou une 
situation de frayeur. Être confronté à une 
catastrophe naturelle, même si on s’en 
sort, ça vous marque !

La seconde partie présente des fiches sur 
les insectes avec leurs caractéristiques 
en terme de règles pour composer son 
«personnage». La création d’un person-
nage est simple et rapide.

En panne d’inspi ? Insektors (http://
www.animezvous.com/index-fiche_da-
754.html) peut vous apporter une tonne 
d’idées de scénarios, de même que la 
sympathique et écologique Cococinel 
(http://www.animezvous.com/index-
fiche_da-578.html). On regrette, pour 
les plus jeunes, la difficulté du langage 
(scientifique) utilisé.

Par contre, la mise en page peu esthéti-
que, voire spartiate, gâche fort le plaisir 
que l’on retire d’Insectes et Cie. Ce point 
corrigé, ce JdRa pourrait devenir un bi-
jou de sympathie et d’attractivité !

Pitche

Pure Fear
http://www.davonline.com/pfear/pfear_base.pdf

Ce jeu vous propose d’incarner une 
équipe de héros bien décidés à éra-
diquer de terribles menaces surnatu-
relles qui pèsent sur notre monde. Ils 
iront les traquer en voyageant dans le 
temps et divers univers parallèles.

Pure Fear se donne ainsi pour objectif 
de permettre à un meneur de retrans-
crire l’ambiance de séries télévisées 
telles qu’Angel ou de films comme 
The Faculty, The Shining ou même de 
films d’animation, Le Voyage de Chi-
hiro, Ghost in the Shell ou Steamboy. 

Vaste programme, donc ! Un pdf de 
44 pages a la lourde tâche de réussir 
ce tour de force. On explique au début 
comment créer les héros. Six carrières 
de base sont disponibles : commando, 
documentaliste, illusionniste, médecin, 
pilote et sorcier. A celles-ci s’associent 
six origines parmi lesquelles on trou-
ve des humains, des êtres surnaturels 
(vampire, démon, zombie...) et des hy-
brides de ces deux catégories.

Des talents et des dons sont également 
au programme afin de spécialiser son 
personnage. Ensuite vient la partie 
Aventure qui énumère les différentes 
phases de jeu et le chapitre Action qui 
explique comment les personnages 
vont pouvoir faire usage de leurs traits. 
Ils leur permettront de surmonter les 
difficultés rencontrées et de survivre 
malgré les risques encourus.
Les chapitres Talents et Dons décri-
vent en détail ces deux aspects. Les 
règles se clôturent sur un chapitre dé-
dié aux questions-réponses.

Malgré une mise en page perfectible 
et quelques lacunes, ce jeu plutôt sim-
ple constitue un honnête JdRa plus 
particulièrement destiné à l’initiation.

R.Mike
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De l’importance 
d’une vue d’ensemble

En 93 pages, Blackened et Pyromago 
vous entraînent aux limites du monde 
et de vous-même. Oubliez tout ce que 
vous savez ou croyez savoir sur le mon-
de qui vous entoure, sur le jeu de rôle, 
sur vos proches ou sur vous-même.

Dans sa version « light », Blackened 
offre une présentation sobre, en deux 
colonnes remplies d’une police de 
caractère assez neutre sauf pour les 
titres. Pas d’illustrations, ni de mise 
en page tapageuse. Si on regrette l’ab-
sence des premières, il est de bon ton 
de ne pas avoir voulu surcharger les 
pages au moyen de cadres, de bords 
ou de fioritures de tous ordres.

On se saisit de l’ensemble. On pense 
alors feuilleter Blackened distraite-
ment, comme un énième JdRA de 
plus, comme un rapport de la Cour des 
Comptes, en mordant dans son crois-
sant au beurre et sirotant son Darjee-
ling du matin (sans sucre, merci). 

Et là, survient un premier choc exis-
tentiel, quasi mystique, cosmogoni-
que. Saisi à la gorge, les tripes nouées, 
le lecteur entame un voyage initiatique 
dont il ne va pas ressortir indemne.

Tout cela semble très hétéroclite, pour-
tant le résultat tient la route. Je vous 
assure.

Le décor est planté en quarante pages 
à peine, après quelques pages d’intro-
duction. Vient ensuite une création de 
personnages en six étapes et à peine 
plus de pages, c’est vous dire si la joua-
bilité est au cœur du jeu. 

Puis les règles déploient leurs ailes 
protectrices avec les combats, les bles-
sures, les compétences… Quelques 
pages sur les concepts clés que sont 
l’Eveil, la Noirceur et la Sorcellerie 
clôturent le tout.

Au bout des règles, le meneur a ce 
qu’il faut pour faire jouer. Mais il doit 
aussi être conscient qu’une implica-
tion personnelle sera nécessaire. Des 
zones d’ombre dans Blackened, il y en 
a (quoi de plus normal pour un JdRa 
où la Noirceur occupe un espace cen-
tral ?), et il faudra les combler. Cela 
fait partie du plaisir aussi.

Les univers figés, fixés au millimètre 
près, où il faut respecter le moindre 
détail, on le sent, ce n’est pas le genre 
de Blackened. Ici, chaque visiteur est 
prié de ne pas enfiler les patins afin de 
laisser ses empreintes.

Bon, commençons par le début. D’em-
blée, le sommaire pose ses tréteaux. 
C’est primordial un sommaire. Il met 
en appétit. Il sert de socle, d’ancre, 
de base. Comme ça, on est renseigné, 
fixé, briefé… on ne pourra pas dire 
qu’on n’était pas prévenu. 

Blackened
 
 Blackened s’est frayé une place certaine, avec pignon sur rue, dans ce mon-
de - de plus en plus - fermé du JdR. Osons le dire, ce succès d’estime, dû tant à ses 
qualités intrinsèques qu’à l’omniprésence de son créateur sur les forums et podiums 
rôlistes, est mérité. Blackened plonge meneurs et joueurs au sein d’une obscurité 
crépusculaire née d’une présence extra-terrestre entourant la Terre. A l’ombre de 
la Noirceur, le Deus Ex Machina1 rôde et répand son fiel, pluie de bave originelle, 
destructrice, corrosive et immonde. Laissez-vous faire, laissez-vous dériver pour 
survivre. Surtout, ne résistez pas ! Oh non, ce serait encore bien plus douloureux !

OVNI, melting-pot, étoile filante, comète, grille-pain cosmique… 
Blackened est un JdRA résolument novateur et multigenre.

Artefact, Synode, Noirceur, Techno-
logie Quantique, Dédale Intérieur, 
Songe, Cour Noire… 

C’est clair, Blackened joue la carte de 
la science-fiction, de l’inconnu, des 
peurs primales, des cultes à venir, de 
l’ésotérisme intérieur… tout cela en 
même temps.
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Des gimmicks d’héroïsme clôturent 
le tout. Tant qu’à jouer des êtres d’ex-
ception, autant recevoir des pouvoirs 
qui vont bien. Ces gimmicks d’héroïs-
me sont des sortes de super pouvoirs, 
d’avantages spéciaux qui distinguent 
le commun des mortels des Elus. La 
plupart sont assez conventionnels. 
D’autres sont spécifiques à Blacke-
ned. J’y reviendrai plus loin.

Un regret. Pas d’archétype, donc 
pas de guidance précise. C’est un 
bien tout autant qu’un mal. La liste 
des compétences constitue une in-
dication limitée de ce qu’il est pos-
sible de faire dans Blackened. On 
pourrait sans nul doute en vouloir 
davantage. L’absence d’exemples 
de création de personnage, de PNJ 
types… ne permet pas de se figurer 
rapidement l’ensemble des possibi-
lités offertes.

Sinon, les règles évoquent toutes 
les situations que rencontreront les 
joueurs, comme le combat, les pour-
suites, les blessures (en tous genres), 
la santé mentale (eh oui…), etc.

Comment ça marche exactement ? A 
mon sens, parmi tous les mécanismes 
de jeu possibles, on a le système le 
plus rapide et le plus direct possible. 
On lance 2d6 et on y ajoute le score de 
caractéristique et celui de compétence 
(le cas échéant). On retire les malus 
éventuels. Le score à atteindre est 10. 
Tout ce qui dépasse est la marge de 
réussite.

Ce mécanisme simple, bien ancré dans 
l’inconscient collectif du rôliste moyen, 
a un avantage majeur : mettre l’accent 
sur l’histoire, l’atmosphère, l’ambian-
ce, les interactions, l’art du conte… 
bref sur l’essentiel à mon avis.

De l’originalité de la cosmo-
gonie et des concepts clés

A ce stade, vous pensez « tout est dit 
ou presque ». Que nenni ! Blackened 
vous réserve encore quelques chiens 
de sa chienne dont vous me direz des 
nouvelles.de panique, tout est prévu.

Oui mais bon, de quoi 
ça cause au juste ?

Tout démarre un beau jour non spéci-
fié, car l’Histoire n’a pas jugé bon de 
retenir ce moment, où un astronome 
lambda dénote une singularité spatiale 
errant sans but apparent dans le vide 
cosmique.

Il s’avère bien vite que cette… euh… 
chose est en fait un objet de taille co-
lossale et que sa trajectoire se trouve 
ni plus ni moins (que du contraire !) 
sur celle de la Terre. Je vous passe les 
tentatives désespérées pour changer 
le cours des choses, de même que les 
scènes de pillages, de rédemption de 
masse, les fuites dans de maigres abris 
souterrains, etc. J’y reviendrai.

Alors que la collision est imminente, 
l’objet, faisant fi de toutes les lois con-
nues de la physique et de l’astrophysi-
que, se met à ralentir jusqu’à s’arrêter, 
obscurcissant de facto l’ensemble du 
ciel. On respire et on imagine sans 
peine quelques scènes de liesse po-
pulaire célébrant le fait d’être encore 
en vie. Joie trop hâtive. Car il appa-
raît vite que cette masse sombre, qu’il 
convient dorénavant d’appeler l’Arte-
fact, remplit l’horizon, occulte le ciel 
et engloutit la Terre.

La nuit est définitivement tombée sur 
la Terre. Pas une nuit noire totale, 
mais une obscurité crépusculaire. De 
nouveau, il vaut mieux jeter un voile 
pudique sur les scènes d’apocalypse 
qui s’ensuivent.

De vous à moi, nous sommes déjà face 
à un jeu aux possibilités très étendues. 
Imaginez les changements, les atti-
tudes, les paniques, etc. Cela néces-
site déjà un sacré travail et promet de 
beaux moments. Mais Pyromago nous 
entraîne encore plus loin dans la dé-
mesure. Viennent ensuite les Axes, de 
gigantesques tiges, stalactites impro-
bables, ancres indestructibles qui scel-
lent définitivement le sort de la Terre 
et de l’Artefact. Et de longs Faisceaux 
de lumière blanchâtre, lugubres lueurs 
qui s’avèrent suffisantes pour que la 
faune et la flore ne meurent pas.

Evidemment, des commandos, que 
dis-je, des légions entières partent à 
l’assaut des Axes (dans lesquels on 
découvre des Portes) et de l’Artefact. 
La riposte ne se fait pas attendre, en 
quelques heures, les sources d’électri-
cités deviennent inopérantes. Inutile 
de mentionner que les commandos 
envoyés à l’assaut ne reviennent pas. 
La résistance s’organise.

Moment-clé du développement de 
ce nouveau monde, le retour de sept 
survivants du premier commando en-
voyé. C’est la révélation. L’Artefact 
a parlé aux soldats. Il ne constitue 
pas une menace, disent-ils, mais une 
protection. Il ne doit pas être craint. 
Certains humains y croient, ils s’or-
ganisent en cultes, vénèrent l’Artefact 
comme un nouveau dieu. Un culte 
s’impose avec à sa tête les Douze et 
le Synode. D’autres voient dans ces 
révélations un motif de haine supplé-
mentaire. La résistance se structure et 
forme la Synarchie.

Evidemment, Pyromago ne s’arrête 
pas en si « bon » chemin. Beaucoup 
d’autres choses constituent l’univers 
glauque de Blackened. Je ne vais tou-
tefois pas déflorer plus avant un JdRa 
d’une telle complexité et vous priver 
du plaisir de la découverte. Croyez-
moi, j’ai à peine effleuré le sujet.

De la fluidité 
des mécanismes de jeu

Clairement, le jeu s’inscrit du point de 
vue des mécanismes dans un cadre très 
simple, connu des rôlistes mais effica-
ce. Le personnage se bâtit moyennant 
un total prédéterminé de points de 
création de personnage (PCP). Selon 
l’intensité de la campagne, le joueur 
se voit doté de plus ou moins de PCP. 
Dix caractéristiques définissent le 
personnage (grosso modo, cinq phy-
siques et cinq psychiques). Rien de 
très neuf. Viennent ensuite les com-
pétences, évaluées de 0 (débutant) à 6 
(génie), qui s’achètent avec les PCP. 
Pour les choisir, l’imagination est né-
cessaire, une liste non exhaustive est 
néanmoins fournie.
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Parmi les gimmicks d’héroïsme, il 
en est donc plusieurs qui apportent à 
Blackened sa saveur toute particulière. 
Détaillons trois d’entre eux : l’Eveil, 
la Noirceur et la Sorcellerie.

Sur ce dernier, la Sorcellerie, il y a 
peu à dire. Finalement, cela ressemble 
à tout ce qu’on connaît dans les jeux 
medfan classiques (sauf qu’on n’est 
pas en medfan classique). L’énergie 
emprisonnée dans l’Artefact se libère 
peu à peu et remplit la Terre. La Sor-
cellerie prend dans Blackened l’appa-
rence de vieux rituels, longs et érein-
tants parfois, pratiqués par des initiés.
Plus riches et prometteurs, les con-
cepts d’Eveil et de Noirceur vont de 
pair. Il s’agit de deux gimmicks d’hé-
roïsme, que le joueur peut choisir à la 
création de son personnage (un seul 
des deux, bien sûr, vu qu’ils sont mu-
tuellement exclusifs). 

On pourrait les décrire comme les 
deux faces d’une même réalité. La 
Noirceur est synonyme de corruption, 
de déviance, d’anormalité. Toute créa-
ture touchée par cette Noirceur suin-
tant de l’Artefact et du Dédale Inté-
rieur, se transforme peu à peu en une 
abomination. A contrario, l’Eveil est le 
« nom donné à la compréhension ins-
tinctive par le personnage et son âme 
des lois régissant la réalité du Dédale 
Intérieur ». C’est ce qui transforme de 
simples mortels en Elus.

Ultime cerise sur le gâteau de ce 
JdRA hors du commun, le Dédale In-
térieur… Il s’agit de l’âme du Deus 
Ex Machina. Réalité onirique, rêve 
matérialisé, matrice, cauchemar di-
vin… nul ne sait exactement. Au me-
neur de se créer sa vision des choses 
finalement, grâce aux indications de 
l’auteur. Ce qui est certain, c’est qu’il 
s’agit d’un labyrinthe infernal, dans 
lequel on ne pénètre que moyennant 
un rituel et dans lequel rôdent la Cour 
Noire composée du Monarque et de 
ses héritiers, les Despotes, et des re-
jetons de ceux-ci, les Chérubins. Au 
nombre de 21, ils évoquent les lames 
d’un tarot maléfique et fascinant. 
Tous ces intervenants sont excessi-
vement bien décrits dans les règles, 
ainsi que leurs relations, les tenants et 
aboutissants…

bref, meneurs et joueurs devront être fa-
miliers des atmosphères de fin de mon-
de. Pas donné à tout un chacun, ça !

D’autre part, suite logique de la pre-
mière perspective évoquée ci-dessus, 
il me semble tout à fait réalisable de 
placer une campagne au début de 
l’installation de l’Artefact, lors de 
l’arrivée de l’obscurité. Tout est alors 
à découvrir, les joueurs plonge dans un 
Inconnu plus grand encore… Tout ce 
qu’ils reçoivent comme « données » 
si l’action se déroule en 198, ils doi-
vent le vivre, le deviner, le découvrir, 
l’expérimenter dans leur chair... C’est 
autre chose que de l’apprendre en dix 
minutes en lisant une feuille tendue 
par le meneur.

D’ailleurs, si j’osais… enfin, bon ! 
Allez, je me lance, the sky is the li-
mit ! Après tout, rêver n’a jamais tué 
personne.

Il me vient une vision encore plus 
fantasmagorique… Dans un premier 
temps, les joueurs incarnent des hu-
mains partant à l’assaut des Axes et 
se lançant dans l’exploration de l’in-
térieur de l’Artefact. Ils disparaissent. 
Fin du premier acte. Coupure tempo-
relle, on revient en 198, les joueurs in-
carnent des résistants. Et là, plusieurs 
possibilités s’offrent au meneur. Soit 
les premiers personnages reviennent 
physiquement sur terre (un peu à la 
manière des « 4 400 »), soit leur esprit 
s’insinue dans celui des personnages 
recréés par les joueurs.. 

Dans le premier cas, les revenants 
pourraient être l’objet d’enjeux impor-
tants, et donc recherchés par toutes les 
factions. Les nouveaux personnages 
joueurs pourraient soit les rechercher, 
soit les protéger. Dans la seconde pos-
sibilité, devenus un brin schizophrène, 
les personnages joueurs seraient le 
réceptacle d’un savoir les dépassant 
mais profondément enfoui en eux et 
ne remontant la surface qu’épisodique-
ment. Ils auraient pour but de terminer 
la mission inachevée de leurs premiers 
personnages, partis 198 ans auparavant 
(j’espère que vous suivez).

Bref, Blackened est réellement l’en-
droit où le meneur pourra développer 

De l’infinité 
des possibilités de jeu…

Il ne me semble pas utile de faire un 
dessin sur ce point. Chaque « détail » 
apporté par Pyromago dans la configura-
tion de Blackened livre de nombreuses 
pistes à explorer pour le meneur.

Pénétrer à l’intérieur d’un Axe et 
tenter d’atteindre l’Artefact permet, 
à mon sens, de jouer plusieurs cam-
pagnes. Se confronter au Dédale In-
térieur, idem. Il en va de même pour 
des scénarios explorant des aspects 
moins technologiques, plus humains, 
et dans lesquels les joueurs vont se 
retrouver face à différents cultes, plus 
ou moins illuminés ou fatalistes, à 
diverses factions terroristes ou carré-
ment fascisantes…

Les règles détaillent quatre grandes 
options pour les joueurs : les Elus, de 
simples humains, des enquêteurs ou 
des militaires. J’ajouterai quelques di-
mensions. Pourquoi ne pas jouer des 
membres d’un culte religieux, voire 
des terroristes nihilistes, ou même des 
humains en pleine régression vers des 
mœurs tribales, voire cannibales… ? 
Ce sont également, à mon humble avis, 
des possibilités que le meneur peut ex-
plorer en fonction de ses joueurs. On 
obtient alors un jeu réellement dark, 
sombre et maléfique, dans lequel les 
joueurs incarnent le côté obscur.

Mais il y a encore d’autres perspec-
tives ouvertes par Blackened, et à 
peine évoquées dans les règles. D’une 
part, il y a toute la phase d’approche 
de l’Artefact. Personnellement, cette 
période intense, troublée, me semble 
très intéressante. Et elle fait partie 
intégrante de l’univers de Blackened 
même si elle n’est pas détaillée. On 
se situe alors dans un univers à peine 
différent du nôtre, à peine éloigné de 
notre époque de quelques décennies. 
A recommander aux meneurs férus 
d’anticipation et acceptant sans ver-
gogne les défis que posent la mise 
en place du progrès technologique. 
Par ailleurs, il faut aussi être capa-
ble d’orchestrer la panique mondiale, 
les émeutes à l’échelle planétaire, la 
montée en puissance de la terreur… 
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« JDRA » (une feuille de perso décorée 
au café / briquet, un embryon de systè-
me et quelques notes de contexte direc-
tement pompées sur le « Jack Burton 
» de Carpenter) nous occupa une paire 
de week-ends en 94.

Devaient suivre beaucoup, beaucoup 
de « trucs ». Des systèmes, essentiel-
lement. J’ai toujours adoré pondre des 
systèmes. 99% de déchets, pourrait-on 
dire, mais finalement, de chacun j’ai re-
tenu une ou deux idées, qui ressortent 
ici ou là dans mes documents actuels… 
et qui me permettent de me maintenir à 
un honorable… 95% de déchets.

JdO. Et Blackened ?

P. Blackened, lui, a été le 4ème ou 
5ème que j’ai pris la peine de coucher 
sur fichier et mis à dispo sur le net. 
Sa gestation a été très, très courte. Ça 
m’est venu juste après un visionnage 
d’Independance Day (ce qui explique 
mon affection irraisonnée pour ce film). 
La vue de ces engins géants flottant au-
dessus des grandes villes américaines, 
ça m’a titillé. Le générique n’était pas 
encore fini que Word chauffait déjà. 
En une nuit, toutes les bases étaient 
posées. Le reste fut écrit et développé 
en deux ou trois semaines, mis en page 
à la va-vite et envoyé sur la toile sans 
autre formalité. Blackened m’est tombé 
dessus plus qu’autre chose.

JdO. Pourquoi Prague ? Pourquoi si-
tuer l’action en 198 après Deux Ex, et 
pas directement au début, à l’arrivée du 
Deus Ex ?

P. L’action est située à Prague parce que 
c’est une ville que j’ai visitée et dont 
je garde un souvenir particulier. D’un 
point de vue esthétique, notamment. 
De vieux quartiers, très jolis, côtoient 
des banlieues vraiment… ex-URSS. 
Décrépies, déçues, oubliées. Du béton, 
de la vieille tôle, des carcasses de ba-
gnoles…

Ensuite, Prague a un « background 
ésotérique » fort. Son mythe du golem, 
ses sociétés secrètes, ses symboles, ses 
passages secrets, ses édifices religieux, 
son horloge astronomique… En se pro-
menant dans les rues, et en s’intéressant 

des campagnes gargantuesques, où l’être 
humain, minuscule rouage, apparem-
ment insignifiant, constitue le grain de 
sable par qui tout arrive. Un pur régal.

Et je n’ai même pas évoqué l’usage im-
modéré que le meneur peut faire du Dé-
dale Intérieur. Source de scénarios poli-
tiques et ésotériques, mêlant les intrigues 
au sein de la Cour Noire et les meilleurs 
ressorts de la Kabbale.

Quelques bémols ?
Bien sûr, il y en a, mais ne comptez 
pas sur moi pour en faire une liste. 
D’ailleurs, pourquoi en faire état, as-
sez mesquinement à mon avis. Per-
sonnellement, je ne connais aucun JdR 
parfait et je joue depuis des années à 
des jeux que j’ai modifiés, amendés, 
corrigés selon mon goût (comme tout 
le monde, quoi !). C’est ça le JdR. 
Chacun s’approprie le jeu, le réorga-
nise selon sa vision.

Et de ce point de vue-là, Blackened est 
un succès.

Par ailleurs, cf. l’interview de Pyro-
mago, l’auteur lui-même est conscient 
des faiblesses, des flottements… et il 
y travaille. C’est avec son accord que 
nous lançons un vibrant appel à toute 
personne de bonne volonté. Qu’il soit 
dessinateur, photographe, relecteur, 
simple amateur de JdR éclairé… fran-
chement, il ne doit pas hésiter. Qu’il 
se lève et qu’il marche vers Pyromago 
pour la gloire du Deus Ex Machina. 
Ceci est très sérieux, allez-y, Pyro-
mago attend vos commentaires, criti-
ques, opinions… 

Infos Pratiques
Blackened est un JdRA de Mikaël 
« Pyromago » Cheyrias, disponible à 
l’adresse suivante :

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

http://friendlyfire.over-blog.com/ (son blog)

Pour tout contact : 
pyromago_AT_wanadoo.fr

Doc. B.

Pyromago et Blackened, 
l’Interview vérité !

JdO. Bonjour Pyromago, peux-tu te 
présenter ? Quel est ton parcours rôlis-
tique ?

Pyromago. Bonjour Bernard, et con-
tent de voir du monde s’affairer à nou-
veau sur le pont de Jeux d’Ombres.

Moi, c’est donc Pyromago. J’ai 27 ans 
dont la moitié passée à tripatouiller 
des jeux de rôles et 2 à œuvrer sur di-
vers projets pros et semi pros, activité 
à laquelle je dois mon titre de cham-
pion du monde ex aequo du nombre 
de plans foireux et de non parutions… 
ainsi que des rencontres nettement 
plus agréables. Ces derniers temps, 
j’ai beaucoup traîné du côté de la 
BAP, où nous bouclons le pulpissime 
Aventures dans le Monde Intérieur.

JdO. Tu as commencé par Donjons et 
Dragons, comme un peu tout le monde ?

P. Ma vie rôliste a commencé genti-
ment vers 91-92, à la faveur d’une er-
reur d’achat à la Maison de la Presse. 
Ils n’avaient plus de White Dwarf, je 
me suis donc rabattu sur le Casus Bel-
li. Voilà comment un défaut de réap-
provisionnement peut foutre en l’air 
une année de cinquième.

Point de Donjon ni de Dragon à l’ori-
gine, mais un Vampire. Puis un Chill, 
et un Simulacres, et des histoires de 
fantômes qui me firent tellement flip-
per durant cet été 94 que, mentale-
ment, je suis toujours assis à la table, 
à attendre la prochaine scène.

JdO. Et les JdRa ? Quand et comment 
t’y es-tu intéressé ? Comment t’est ve-
nue l’envie d’écrire un JdRa ?

P. Ma vie de rôliste amateur a com-
mencé gentiment vers 91-92, à la fa-
veur d’une erreur d’achat à la Maison 
de la Presse… Je blague, mais c’est 
presque ça. Je n’ai jamais conçu le 
JdR comme quelque chose de fermé, 
d’inaccessible ou d’infaisable. Créer 
a toujours fait partie du plaisir : lire, 
jouer ET concevoir. Mon premier 
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un peu à leur histoire, l’amateur d’her-
métisme a largement de quoi renouve-
ler son catalogue d’inspirations.

Puis, les Praguois - les jeunes, notam-
ment - sont moroses. Ils vivent une vie 
chiante, qu’ils tentent d’oublier en se 
lâchant, le soir, dans de nombreux bis-
tros, clubs et boîtes de nuit. Oui, tout 
ça est très fantasmé et complètement 
caricatural. Mais, dans mon esprit, 
Prague a un petit quelque chose d’in-
trinsèquement Blackenisé.

De plus, une capitale de République 
tchèque, ça changeait un peu des sem-
piternelles villes américaines, tout en 
préservant cette distance d’où naît 
l’exotisme. C’est pour toutes ces rai-
sons, et quelques autres, que Prague 
s’est imposée comme la « signature 
city » de Blackened.

Au sujet de la date… Deux siècles, 
c’est un parti pris au sujet duquel je 
me suis longtemps interrogé. Ça me 
paraissait être une période suffisante 
pour que le décor ait le temps de chan-
ger. Tant du point de vue architectural 
que sociologique. L’installation d’ins-
tances telles que la Synarchie, la nais-
sance d’une nouvelle religion, l’accli-
matation de l’humanité entière… Il 
fallait bien ces 198 années pour que 
tout ça rentre dans les mœurs.

Niveau ciné, on trouve Dark City, Cube, 
ID4, Hellraiser (et tout ce que fait Clive 
Barker, en fait), mais aussi des vieux pé-
plums comme le Choc des Titans, dans 
lesquels j’ai puisé l’aspect onirique du 
Dédale Intérieur. 

Niveau JdR, il y a bien sûr Kult. C’est 
assumé, à moitié. J’avais déjà joué à Kult 
au moment de la rédaction de Blackened, 
mais je ne l’ai lu qu’après. C’est à ce 
moment-là que j’ai vu que les points de 
ressemblance étaient nombreux. Trop, à 
mon goût. C’est ce qui explique, en partie, 
la perte de vitalité de Blackened pendant 
quelques temps, puis la mise en route 
d’une second édition sur mon blog (http://
friendlyfire.over-blog.com/), dont l’idée 
directrice est - outre de corriger les bugs - 
de donner son indépendance à ce contexte, 
de l’asseoir définitivement dans mon es-
prit. Cette v2 conservera des points de re-
coupement avec Kult, et ira aussi chercher 
du côté d’autres JdR comme Conspiracy 
X, mais ce coup-ci, tout sera volontaire, 
assumé et, je l’espère, maîtrisé.

JdO. Peux-tu nous parler du travail 
d’écriture ? Des difficultés rencon-
trées ? La durée du développement ? 
Comment a-t-il été reçu par tes 
joueurs ? Quelles ont été les réac-
tions ?

P. Ahhh, l’écriture de Blackened. En un 
mot : superlative ! Comme je l’ai dit plus 
haut, la rédaction du livre de base a été très 
courte, et c’est sûrement dû au fait que je 
m’y suis complètement lâché. Phrases à 
rallonge, ton pompeux, métaphores dignes 
d’un mauvais groupe de Death Metal… 
Je m’amuse toujours lorsque j’écris pour 
Blackened. C’est presque un jeu dans le 
jeu. Je brainstorme, établis un plan, insère 
un CD de Coil, puis ouvre les vannes des 
zones les plus ampoulées de mon esprit.

Le résultat final peut convenir, ou pas. 
Mais ce ton fait partie intégrante du jeu.
Quant à la réaction des joueurs… Les 
miens ont été partagés, dans un premier 
temps. Certains appréciaient, d’autres 
étaient dubitatifs face à l’aspect effecti-
vement multigenre de l’engin. Mais, l’un 
dans l’autre, les trois quarts des scénarios 
qu’on a pu faire sur Blackened ont bien 
(voire très bien) tourné, et la sauce a fini 
par prendre.

D’un autre côté, cet intervalle reste 
quand même relativement faible. 
Assez, j’espère, pour que le joueur 
conserve cette impression d’impli-
cation (le monde de Blackened, c’est 
SA Terre, à un Artefact près) et que le 
meneur de jeu puisse jouer sur l’effet 
miroir déformant en restant crédible.

Hmm, et pour en finir avec cette ques-
tion, je dois préciser que Blackened 
avait à l’origine été conçu comme le 
volet intermédiaire d’une série de 7 
jeux, s’intéressant chacun à l’un des 
chapitres de l’Apocalypse (et dont 
le 4ème était effectivement situé à 
l’instant de l’arrivée de l’Artefact). 
Sur les conseils de quelques joueurs, 
j’ai longtemps mis de côté le déve-
loppement des autres morceaux pour 
me consacrer à la « base originelle », 
mais ce projet reprend petit à petit de 
la place dans mon cerveau. Je pense 
qu’il finira par aboutir sous la forme 
d’un unique stand-alone, auquel j’at-
tribue le nom de code : « The Blac-
kening ».

JdO. C’est un jeu multigenre ? D’où 
sont venues les inspirations ?

P. Piou, vaste question. Je n’y ai pas 
réfléchi durant la création, mais les 
inspirations sont pour la plupart évi-
dentes.
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C’est très bien quand ça réussit, mais 
de mon côté, je me contente toujours 
du minimum syndical. Tant que tra-
vailler sur la présentation m’amuse, 
je continue. Dès que ça me gonfle, je 
boucle et passe à autre chose. Et tant 
pis, si c’est moins agréable à consul-
ter : je n’ai pas l’ambition de faire le 
JdR de la mort.

Toutefois, plus ça va, plus je suis à 
l’aise avec les outils de PAO, plus 
l’aspect visuel m’intéresse. Pour Noc, 
le supplément sur Prague sorti bien 
après Blackened, j’ai bénéficié du ta-
lent de Nelyhann, le meilleur ami de 
nombre d’auteurs de JdRA, et pris 
contact avec un artiste américain dont 
les oeuvres collaient parfaitement au 
propos. J’ai assemblé le tout sur un 
fond de page potable, et sans aucune 
connaissance des règles de maquettis-
me. C’était déjà mieux. J’espère que 
la v2 sera un cran au dessus.

JdO. Qui voudrais-tu pour illustrer 
Blackened ?

P. Qui voudrais-je ? Tous. Et aucun. 
J’ai rencontré quelques adorables gé-
nies durant mes incartades dans l’uni-
vers semi-pro. Si l’un d’entre eux ou 
n’importe qui d’autre veut s’amuser 
à gribouiller sur du Blackened, qu’il 
soit assuré que ses œuvres figureront 
dans les PDF finaux. 

Mais je sais le boulot que c’est. Je con-
nais - trop bien - les contraintes que ça 
implique, et je ne veux pas m’épuiser 
en commandes / relances / discussions 
/ validations. Quelques montages pho-
to, deux ou trois culs-de-lampe vite 
faits, ça me suffit largement.

JdO. Tu es créateur d’autres JdRA, je 
crois. Peux-tu nous en parler rapide-
ment ?

P. Dans le désordre… Westhammer est 
un jeu de western fantasy, dont l’action 
se déroule dans une version alternati-
ve du Far West. Des orcs mercenaires, 
des mexhobbits flemmards et des elfes 
desperados. Un univers toujours très 
fun à travailler. D’ailleurs, j’espère 
qu’on remettra bientôt le couvert avec 
mon pote et coauteur JJustis.

JdO. Des conseils pour ceux qui veu-
lent se lancer ?

P. Trois. Ne pas mettre la charrue avant 
les bœufs. Y aller à l’instinct. Et ne pas 
faire ça pour la gloire.

Primo, faire le tour des forums et ML 
du monde entier pour annoncer que 
vous venez d’écrire une demi ligne de 
votre œuvre phare, c’est la meilleure 
façon pour passer pour un gogo en cas 
d’annulation ET se démotiver. Si vous 
avez une idée en tête, aboutissez-la, 
mettez-la en ligne, et vous aurez tout 
le temps pour l’améliorer grâce aux re-
tours de gens vraiment intéressés.

Secundo, il faut y aller à l’instinct. Pas-
ser des années à pondre des centaines 
de pages de texte, à relire, à recompo-
ser, dans le but utopique d’obtenir un 
JdRA parfait… ça conduit 90 fois sur 
cent à un plantage. Il ne faut pas être 
trop ambitieux. Si vous y croyez, écri-
vez vite, faites relire par un pote bon en 
français, envoyez sur le Net et laissez 
le charme agir. Les gens vous diront, 
eux, ce qui ne va pas.

Tertio, ne faites surtout pas ça avec 
l’espoir de « percer dans le JdR ». 
N’espérez pas plus d’une dizaine de 
retours, dont la moitié consisteront en 
des critiques acerbes et lapidaires. En 
n’espérant rien, on ne peut qu’avoir 
d’heureuses surprises. Et quand je dis 
« heureuses surprises », je parle plus 
de rencontres agréables que d’un con-
trat chez Wizards.

Hmm, allez, j’en ajoute deux autres. 
Il faut tenir. Persévérer. Mais rester 
ouvert aux critiques. Quand elles sont 
formulées par un grand nombre de 
gens, c’est qu’elles ne sont pas si in-
fondées que ça. Mais, tout ça, conve-
nons-en, est très subjectif.

JdO. Avec le recul, as-tu des regrets, 
des choses qui ne te semblent plus en 
adéquation, des choses que tu chan-
gerais ?

P. Pour Blackened ? Deux ou trois. Le 
Dédale Intérieur est mal maîtrisé, c’est 
la porte ouverte au grand n’importe 
quoi.

Ensuite, certains éléments de la tech-
nologie quantique vont trop loin dans 
le high-tech. Puis, certains chapitres 
clés sont vraiment passés à la trappe. 
Celui sur les Autres, notamment. Je 
trouve que (AMHHHA), Blackened 
a une bonne base mais demande une 
sérieuse révision. C’est ce que je 
m’efforce de faire pour la seconde 
version.

JdO. Il y a donc une suite de prévue. 
Quand peut-on espérer voir cette mer-
veille ? D’autres idées de publication ?

P. Oh oui. Déjà, donc, il y a cette v2 
dans les tuyaux. Elle sortira d’ici 2d6 
mois (open-roll). Blackening suivra, 
un jour ou l’autre. Ensuite, j’ai plein 
de bouts de fichiers qui attendent 
d’être fignolés et mis en ligne. Des 
scénars, des lieux, des factions. Ils 
ne prendront sûrement pas la forme 
d’un supplément de 100 pages, mais 
de petits PDF de 3 ou 4 pages, édités 
à l’envie.

JdO. Le lay-out est épuré, quasi nihi-
liste. Pas d’illustration, à part l’excel-
lent logo (d’où vient-il ?). C’est voulu ? 
C’est lié aux difficultés inhérentes aux 
JdRA ?

P. Le lay-out du livre de base est en-
tièrement fait maison par un type 
apprenant sur le tas. De l’artisanal, 
du terroir. Ce n’est pas spécialement 
voulu mais comme je le disais plus 
haut, je fonctionne à l’instinct. Il faut 
que ça aille vite.

Un JdR beau et illustré, bien sûr que 
c’est plus efficace. Mais l’important 
reste quand même les idées, les mots. 
Combien de projets de JdRA sont 
morts parce qu’ils avaient les yeux 
plus gros que le ventre ? Il semble 
que la mode soit de faire des créations 
amateurs aussi fignolées que des pro-
ductions pro. 

C’est possible, mais qu’est-ce que 
c’est casse-gueule ! Faire une vraie 
maquette, avec de vraies illustrations, 
demande autant de temps que de rédi-
ger l’ensemble des textes. Ça ralentit 
le processus, casse l’élan, épuise les 
énergies… 
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Secret, c’est du contemporain fantas-
tique aussi profond et sérieux qu’un 
épisode de la Trilogie du Samedi sur 
M6. Là encore, il s’agit d’un jeu en 
plusieurs volets. Le premier permet de 
jouer des investigateurs du paranor-
mal, le moins original, mais il pose les 
bases. Le second propose aux PJ d’in-
carner une bande d’extraterrestres hu-
mains, possédant sa propre soucoupe 
volante, et traquant les démons. Les 3 
derniers morceaux ne sont, bien sûr, 
pas sortis, mais auraient dû permettre 
/ permettront d’incarner des aliens, 
des démons et des monstres divers. 
Patchwork oui, mais pas totalement 
second degré.

Shadows War II fut le plus chiant à 
écrire (et ça se sent sûrement) mais 
c’est aussi le plus documenté. Il met 
les PJ dans la peau d’initiés de so-
ciétés secrètes de la seconde Guerre 
Mondiale et de la Guerre Froide qui 
a suivi. Hermétisme, secrets millé-
naires, c’est un mix entre Nephilim 
et Return to Castle Wolfenstein, qui 
pèche par son aspect « catalogue » et 
demande lui aussi à être épuré.

(The) Banana Conspiracy compte 
parmi mes préférés. Les PJ sont des 
hommes et des femmes de l’époque 
contemporaine qui se retrouvent pro-
pulsés dans une version « psycho-tro-
pique » des années 70 où le monde 
est dirigé par les instances d’une île 
exotique : Banana Island. Intégrés 
dans les rangs d’un service secret 
international, ils vont devoir déjouer 
les plans d’innombrables farfelus dé-
cidés à dominer le monde (dont des 
extraterrestres, des super-calculateurs 
primitifs et mégalomanes et tout un 
panel de génies du mal).

C’est décalé, ambigu, fumé… Un peu 
comme ces épisodes du Prisonnier 
ou de James Bond où on en venait à 
trouver terrifiant ce grand méchant 
milliardaire et nain entretenant une 
bande de piranhas androïdes dans sa 
piscine !

Il y a aussi Second Jour, une tentative 
de JdRA court sur le thème de la fin du 
monde, et quelques systèmes de jeu. Je 
ne sais pas quand paraîtra cette interview 

(Note de JdO : le plus tôt possible…), 
mais je planche sur Thrill, jeu court 
centré sur le survival horror, qui aura 
sûrement été mis en ligne d’ici là.

JdO. Tes derniers coups de cœur ?

P. En JdRA, il y a les récents travaux 
de Guigs (http://perso.orange.fr/guigs/
index.html). Une démarche que j’ap-
précie vraiment : peu de bruit, mais du 
concret. Trois jeux intéressants, solides 
et complets qui méritent un coup d’œil. 
Voire plus.

En JdR pro, Scion, peut-être. Hmm, ok, 
il n’est pas sorti. Mais on en sait assez 
pour que je puisse affirmer que je vais 
aimer. C’est frais, détendu, visuelle-
ment accrocheur et jusqu’au-boutiste.

JdO. Un dernier mot pour la fin ?

P. J’espère juste que Jeux d’Ombres va 
renaître pour de bon, cette fois, et qu’il 
connaîtra une belle existence (Note de 
JdO : c’est gentil). Je crois - convic-
tion intime - qu’après le gros coup de 
mou de ces deux dernières années, le 
JdRA va connaître un gros revival. En-
tre les déçus du JdR indépendant et les 
nostalgiques de la vieille époque, pas 
mal d’auteurs vont se re-tourner vers 
le « vite fait, vite lâché ». Surtout que 
les moyens pour toucher directement 
le public n’ont jamais été aussi perfor-
mants. Un blog, et le monde est à por-
tée de main.

JdO. Un tout grand merci, Pyroma-
go, pour ces propos bien balancés. 

Doc. B.

Une dernière épreuve t’attend… 
le terrible portrait chinois…

Si Blackened était…
- un film… Hellraiser 3. Je crois. 
Je ne l’ai pas vu. Trop gore pour 
moi.
- une arme… Une chaîne rouillée 
avec un crochet au bout.
- une œuvre d’art… La Joconde, 
mais oubliée sur le sol d’un Lou-
vre détruit, recouverte par un doigt 
de poussière et maculée de sang.
- un plat… Une bouillie de blé au 
lard, arrosée d’une gnôle de con-
trebande trop forte, distillée dans 
une cave.
- une passion… Une passion dé-
vorante et amorale, qu’on prati-
que le soir seul dans son grenier 
pour ne pas se faire prendre. Gen-
re la couture sur chair vivante.
- un vice… Tous. Magnifiés par 
la résignation et l’abattement fa-
cile. Ou celui qu’on a parce que 
« après tout, c’est déjà foutu ».
- un personnage célèbre… Kaf-
ka.
- un mot de la langue françai-
se… « Sinistre ». Ou « sombre ». 
Ou « ampoulé ».
- une catastrophe naturelle… 
L’inondation qui vient après la 
tempête, et qui cause plus de dé-
gâts encore.
- une saveur… L’aigre ?
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Aide de Jeu
Blackened

L’Oeil du Monstre
 Une nouvelle se déroulant dans le monde de Blackened.

Je prends place dans l’habitacle étroit 
de l’armure. Odeur de sueur, d’huile 
de moteur et de cuir. L’interface s’af-
fiche sur l’écran plus vieux que moi. 
Les jauges ornant le pourtour com-
mencent à se remplir d’huile. Lors-
que la jauge est pleine, une languette 
en carton bascule en dessous pour 
afficher « OK ». Celle des systèmes 
oculaires bascule ; les cinq écrans se 
parent d’une vision verdâtre des envi-
rons : avant, arrière, flancs et dessus. 
Vient le tour des systèmes respiratoi-
res ; un bruit de soufflerie s’enclen-
che, l’air se rafraîchit. L’odeur rance 
omniprésente du hangar disparaît, 
filtrée à travers les innombrables 
couches de coton béni par le Synode. 
Suit rapidement le réacteur quanti-
que ; le ronronnement familier fait 
vibrer l’armature. Et, enfin, les sys-
tèmes de sustentation se mettent en 
route; l’armure se redresse. Le cas-
que racle légèrement le haut plafond, 
à 5 mètres du sol.

Les armures des autres membres 
de mon unité s’animent à leur tour. 
Nous sommes prêts à accomplir no-
tre mission, ma première dans le De-
hors, pour la gloire de la garde exo-
gène. Pour l’instant, je n’ai jamais eu 
qu’à disperser des émeutes qui s’ar-
rêtaient dès que les agitateurs aperce-
vaient nos cuirasses ou à garder des 
dépôts de nourriture pour empêcher 
les miséreux de les investir. Des tâ-
ches fort peu glorieuses, bien loin de 
l’idée que je m’étais faite de la vie 
d’Exogène. Je tremble donc légère-
ment d’appréhension. J’espère que 
je pourrai prouver ma valeur à mes 
supérieurs et à mes camarades.

Les rues fourmillent d’activité. Ce 
n’est pas un hasard si le Caporal nous 
fait arpenter la ville à cette heure-ci : 
il s’agit de montrer aux adeptes de la 
Noirceur que nous sommes présents. 
Certains individus dans la foule bais-
sent la tête et s’éloignent rapidement 
du carrefour, vite pris en chasse par des 
agents du Synode dissimulés. Le ciel 
est occupé par la silhouette massive de 
l’Artefact, l’Objet Dieu venu englober 
notre monde pour le protéger d’un dan-
ger dont nous ignorons tout, nous plon-
geant par là même dans les ténèbres. Je 
m’attarde à contempler les motifs qui 
ornent la surface de notre bienfaiteur : 
le Deus Ex Machina, et me demande 
s’il apprécie le culte que nous lui ren-
dons, celui du Synode, dont ma caste, 
les Exogènes, est le bras armé.

Après une heure de lente progression, 
nous sortons enfin de la Cité, sous les 
vivats des badauds qui nous ont suivis 
jusque là. Une enfant âgée d’à peine 
quelques printemps, toute excitée, me 
fait un sourire radieux en agitant la 
main. Nous abandonnons le confort 
et la relative sécurité du Dedans pour 
nous enfoncer de l’autre côté, rempli 
de choses que seules les rumeurs et 
les on-dit peuvent décrire. Un déli-
cieux frisson d’excitation parcourt ma 
colonne vertébrale et ma nuque. Une 
douleur me vrille l’estomac, m’obli-
geant à arrêter mon armure. Une voix 
rauque s’élève dans mon habitacle : 
« Première classe Dagilev, un pro-
blème mécanique ?
- Non, Caporal. Des crampes d’esto-
mac. Rien de grave, pardonnez-moi. 
- Dans ce cas, mangez un morceau et 
remettons-nous vite en route.
- Bien, Caporal. »

A la sortie du hangar, le flot des habi-
tants est compact : ouvriers en man-
teaux élimés fumant pour la plupart 
des pipes de mauvais tabac, un groupe 
de jeunes habillés à la dernière mode, 
des calèches et des fiacres emmenant 
des membres des Consortiums de leurs 
habitations luxueuses à leurs bureaux 
spacieux ou leur épouse chez leur 

mégaphone. Les femmes nous sourient 
sans savoir où se trouve exactement no-
tre visage : une superbe rousse décoche 
une œillade à faire fondre la glace en 
direction de… mon épaule. Le métro 
à vapeur passe mollement à travers la 
foule, tandis que nous progressons en 
touchant presque les lampadaires.
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Un bruit lointain de percussions nous 
entoure quand nous pénétrons dans le 
hameau isolé. Ces saletés de perver-
tis ne doivent pas être loin. Les bara-
ques dévastées témoignent en tout cas 
de leurs exactions. Le village a été le 
théâtre d’un véritable massacre. Mes 
yeux enregistrent des scènes que je 
préfèrerais n’avoir jamais contem-
plées. Dans un coin, un chien est oc-
cupé de fouiller le ventre d’un mort. 
Les bubons ont dévasté son pelage et 
montrent ostensiblement la marque de 
la Noirceur. Un membre de l’unité le 
descend d’une balle de l’énorme fusil 
quantique intégré à son armure. Des 
morceaux de ses entrailles vont ma-
culer en une pluie sanglante les corps 
épars. Les habitants ont apparemment 
été surpris au cœur de la nuit : leurs 
cadavres sont éparpillés autour des 
maisons. Ils ont payé cher le fait de 
vivre dans une si petite cité. De loin 
en loin, le corps d’un perverti dénote 
dans la masse des morts du village 
: mince et presque nu, son corps est 
orné de tatouages tribaux qui se mê-
lent quelquefois à la Marque de la 
Noirceur. Les pervertis portaient des 
armes primitives : lames, frondes et 
bolas. Ces projectiles servant à immo-
biliser les proies me font recompter 
mentalement les corps des villageois. 
Etonnamment peu comparé au nom-
bre d’habitations. Un hoquet d’horreur 
me soulève le cœur. Je peine à réfréner 
ma nausée en pensant au monstrueux 
festin qui se déroule peut-être en ce 
moment même dans les environs. 

J’observe minutieusement les alen-
tours à la recherche de fumée ou de 
quoi que ce soit qui trahirait la pré-
sence des cannibales. Mon attention 
est captée par un morceau de robe 
rose sur des jambes de petite fille dans 
l’encadrement d’une porte défoncée. 
Je me rue à l’intérieur. Mon passage 
achève de fragiliser les poutres de la 
bâtisse en ruines et fait s’effondrer la 
moitié du toit. Je manœuvre la cuirasse 
pour l’abriter des gravats et l’entoure 
des bras puissants de mon armure. 
Une gamine agonisante, respirant pé-
niblement, me regarde avec de grands 
yeux mouillés de larmes. Son visage 
d’ange ne peut cacher sa douleur. La 
crasse sur ses joues renforce l’horreur 

pand dans l’habitacle. Une brûlure 
impie me déchire le bras avant de dé-
vorer mon âme et ma conscience. Je 
hurle, pris d’une terreur primale, ani-
male. J’ai juste le temps de sentir une 
autre présence dans l’armure, juste à 
mes côtés, avant de sombrer dans le 
noir.

Une violente douleur à l’épaule gau-
che me tire de ma torpeur. J’ai très 
chaud et je me sens très mal, en proie 
à une nausée lancinante. Je me re-
dresse et m’immobilise, attendant que 
se dissipe l’impression de tanguer, 
puis je soulève avec appréhension le 
haillon qu’est devenu mon pourpoint 
pour voir la cause de ma souffrance. 
Une tumeur noirâtre d’une dizaine 
de centimètres de diamètre se love 
sous ma peau. Je me penche et vomis 
longuement, la tête pleine de visions 
horribles et syncopées. Je me redresse 
pour aspirer une goulée de cet air aux 
relents de cendres. Mes codétenus et 
moi sommes couverts de symboles 
impies tracés avec un liquide rouge-
brun. L’odeur métallique qui empuan-
tit l’air me laisse deviner qu’il s’agit 
a priori de sang des chèvres dont les 
cadavres écorchés et préparés repo-
sent à une dizaine de mètres de notre 
« enclos ». Des troncs larges comme 
mon bras ont été enfoncés dans le sol 
pour délimiter notre espace vital. J’es-
saye vaguement de me glisser entre 
deux mais seul un serpent pourrait s’y 
aventurer sans y perdre un morceau de 
couenne.

Commence une très longue attente. 
Durant des heures, nous restons pros-
trés, chacun dans notre coin, évitant 
soigneusement de croiser le regard 
d’un autre. Nous avons tous vécu une 
expérience au-delà des mots. La seule 
idée d’en parler me donne la chair de 
poule. Personne ne pourrait compren-
dre l’impression de souillure ultime 
que j’ai ressentie. Personne. A la fin 
de la journée, nous sommes emmenés 
sans ménagement par nos gardiens. 
Mes yeux sont trop absorbés par 
mes pieds pour que je leur accorde la 
moindre attention. Le sol est couvert 
d’une mousse rabougrie de couleur 
sombre. Du coin de l’œil, j’aperçois 
des centaines de pieds nus et sales. 

 de cette vision. Une sensation humide 
sur mes joues. Je désengage pénible-
ment mes mains des commandes de 
l’armure pour voir de quoi il s’agit. 
Des larmes. Un gros sanglot m’échap-
pe tandis qu’une boule douloureuse 
se forme dans ma gorge. Je coupe la 
liaison audio avec le reste de l’unité. 
Après mon faux pas à la sortie de la 
ville, inutile de donner à mes camara-
des davantage de grain à moudre. Le 
bleu que je suis n’est pas encore assez 
blindé à leur goût. Je ne le sais que 
trop bien, mais je deviendrai insensi-
ble plus tard. Pour l’heure, le visage 
apaisé de la fillette me rappelle trop 
celle qui m’a dit au revoir à la porte 
de la cité.

Une vibration sourde traverse le sol et 
le son martial de cors et de tambours 
s’élève, très proche. Trop proche. Je 
rebranche la liaison, le Caporal hurle 
de douleur dehors. Je pivote pour as-
sister à un spectacle apocalyptique : 
les armures de mes camarades sont 
littéralement submergées de formes 
autrefois humaines mais à présent 
grossièrement déformées par la cor-
ruption. L’un d’eux redresse sa cui-
rasse en envoyant ses assaillants à 
plusieurs mètres. Mais cela ne lui 
fournit qu’un court répit : une horde 
de pervertis l’ôte presque instanta-
nément de ma vue. Je me précipite à 
son secours lorsque tous mes senseurs 
sont bloqués par une véritable marée 
humaine qui couvre intégralement 
mon armure. Tout à coup, le capteur 
qui balaye le haut de ma cuirasse se 
dégage pour me laisser entrevoir l’un 
de ces immondes débauchés me lan-
cer un sourire cruel et pervers, avant 
que sa bouche ne lâche un long filet de 
liquide noirâtre.

Le métal fume lorsqu’il entre en con-
tact avec la substance immonde. Je ne 
peux étouffer un long hurlement de 
peur à l’idée d’être touché par cette 
chose. Le sourire de mon bourreau 
s’intensifie un peu avant que ses traits 
ne s’affaissent et qu’il ne vomisse un 
flot encore plus abondant de matière 
noire sur les trente centimètres de 
métal qui me protègent. Le cadran 
de mon réacteur quantique s’emballe 
quand une odeur méphitique se ré-
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Nous traversons une horde de ces per-
vertis, qui s’écartent pour nous laisser 
passer. Des coups, des insultes incom-
préhensibles et des crachats volent, 
mettant à rude épreuve mon corps 
fatigué et le brouillard qui occulte 
mes perceptions. Mais je tiens bon, 
refusant de voir ou sentir ce qui se 
produit autour de moi, m’accrochant 
désespérément à l’image de la petite 
fille du village. Son visage angélique 
maculé de crasse m’évite de fondre en 
larmes. 

Après ce qui me semble une éter-
nité, on me force à relever la tête. Je 
prends alors la véritable mesure du 
nombre de dégénérés assemblés sur 
la colline : une véritable armée, me-
naçante, agressive et prête à répandre 
la guerre sur la région. La multitude 
qui nous sépare du sommet se scinde 
alors en deux, dévoilant un escalier 
primitif formé d’ossements humains. 
Sur la crête, des silhouettes se décou-
pent au pied d’un tas d’immondices 
d’une hauteur prodigieuse. Je recon-
nais le pauvre hère qui est venu don-
ner l’alerte à Prague la veille. A ses 

purifier tous ces hérétiques. Au travers 
de mes paumes transpercées de lumiè-
re, je distingue ce que je prenais pour 
un amoncellement d’ordures s’animer, 
pris d’une sorte de monstrueux mou-
vement péristaltique. Je crois même 
apercevoir des membres humains re-
muer dans la masse. Aucun hurlement 
de terreur dans la foule de ses suivants, 
qui restent au contraire impassibles. 
Pourquoi ? La lumière du Deus Ex 
aurait dû détruire de telles abomina-
tions. Le Faisceau s’interrompt aussi 
brusquement qu’il est apparu, nous 
laissant aveugles. Quelques minutes 
plus tard, je récupère un semblant de 
vision, un flou restant imprimé sur mes 
rétines. Comme après chaque Fais-
ceau, l’Aurore, le Deo Gratias, habille 
de sang l’horizon et les contours dé-
chiquetés de la colline tandis qu’une 
brume rougeâtre monte du sol.

On me pousse violemment dans le dos. 
Je m’effondre sur les premières mar-
ches de l’escalier monstrueux. Deux 
pervertis aux visages peu commodes 
me soulèvent et m’encadrent pour me 
faire avancer. Nous voyant arriver, le 
visage de l’homme richement vêtu, 
que je subodore être à l’origine de no-
tre malheur, se fend d’un sourire avide 
puis sa peau fond comme de la cire et 
révèle la marque de la noirceur. L’em-
preinte lui enserre la quasi-totalité du 
visage, comme une monstrueuse main. 
Je remarque alors entre ses mains ce qui 
ressemble à un crâne humain de petite 
taille, orné de deux couettes blondes 
liées par des rubans roses. Ce monstre 
tient le crâne de la petite fille que j’ai 
tenté de sauver comme s’il s‘agissait 
d’un jouet !

« Et bien, petit Exogène ? Tu te sens 
bien impuissant à cette heure-ci, n’est-
ce pas ? »

Je ne lui réponds rien. Son sourire s’ac-
centue.

« Ah, ah, ah, ah, ah ! Tu appliques à la 
lettre les préceptes de ta caste, n’est-ce 
pas ? Attends que je me souvienne : ne 
prêtez pas le flanc aux critiques de la 
Noirceur, c’est ainsi qu’elle trouvera la 
faille lui permettant de s’instiller dans 
votre cœur… C’est bien cela ? »

côtés se tient un type habillé de ma-
nière luxueuse : un imperméable de 
cuir orné de motifs empyriques bro-
dés en argent, une canne visiblement 
fondue intégralement dans le même 
métal et un haut de forme impecca-
ble... Pas exactement le genre de type 
qu’on s’attendrait à voir au beau mi-
lieu des Carpates. Et encore moins au 
sein d’une assemblée de suivants de la 
Noirceur. La Créature machine d’Em-
pyrium qui se tient à ses côtés dépare 
beaucoup moins : quasi aussi grande 
que le tas d’immondices et une stature 
à l’avenant. Ses bras simiesques tou-
chent presque le sol, me permettant de 
jauger sa taille en comparant avec les 
deux hommes à proximité : entre six 
et sept mètres de haut !

Un flash brutal de lumière me déchire 
les yeux. Un Faisceau, une lueur pâle 
et rectangulaire, large de plusieurs 
kilomètres, surgissant à intervalles ré-
guliers de la coque du Deus Ex pour 
permettre à la flore de survivre mal-
gré l’obscurité, nous enveloppe. Mon 
courage est renouvelé par la convic-
tion que la lumière de l’Artefact va 
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Son air sibyllin m’énerve de plus en 
plus :

« Finissons-en : vous allez me tuer de 
toute façon. A quoi cela peut-il bien 
vous être utile de me tourmenter de la 
sorte ! »

« Que veux-tu, j’adore discuter avec 
mes anciens collègues de temps à 
autre… »

« Passer du statut de bras armé du 
Deus Ex à celui de pire ennemi… 
Comment avez-vous pu ? »

« Grâce à une rencontre fort profitable 
: celle du Magna Alter ! »

Je suis positivement soufflé par sa ré-
ponse. Le Magna Alter… Le nom est 
connu de tous les habitants de Prague 
: le monstre qui a failli détruire la ville 
aux premières heures du Deus Ex. Et 
qui n’a pu être arrêté que par les priè-
res d’un homme : le Prima Cech, qui 
invoqua un Faisceau providentiel qui 
détruisit le Magna Alter. Du moins 
est-ce ce que tout le monde croit. Se 
pourrait-il qu’il s’agisse de la créature 
d’Empyrium ? L’homme a bien vu 
que j’observais son séide :

« Tu te trompes, novice… Cet homi-
nidé n’est pas le Magna Alter ! Son 
enveloppe est bien plus imposante ! 

me déclame-t-il en désignant l’igno-
ble amoncellement de chairs derrière 
lui. Oh bien sûr, il n’est pas encore 
très présentable, mais bientôt, tout 
changera ! Grâce à toi, mon cher Da-
gilev. »

« Que… Comment connaissez-vous 
mon nom ? »

« Cela n’a aucune importance. Ton 
pauvre petit esprit embrumé a du mal 
à cerner ce que je veux dire, n’est-ce 
pas ? Je le conçois, ne me figurant pas 
moi-même quel rôle un ignorant tel 
que toi vient jouer dans mon triomphe. 
Mais tu as été clairement désigné par 
le Magna Alter comme faisant partie 
du rituel final. Ta chair semble être la 
clé de tout. Pourquoi ? Je dois dire que 
je m’en soucie comme d’une guigne. 
Une fois localisé, te faire venir ici n’a 
pas été difficile : il m’a suffi de sou-
doyer ce minable apprenti sorcier en 
échange de la promesse de quelques 
miettes de pouvoir, et vous avez rap-
pliqué tels des agneaux qui courent à 
l’abattoir. Et maintenant voici venu le 
temps de faire entrer mon nom dans 
l’histoire ! »

Son rire retentit dans l’air et me pour-
suit tandis qu’on nous traîne jusqu’à 
l’amas énorme. Un Œil gigantesque 
s’ouvre dans le maelström. Il y a du 
feu au fond. 

Il nous fixe intensément l’un après 
l’autre, puis le globe gigantesque sem-
ble pris de léthargie et ses lourdes pau-
pières (des amas de chairs distendues) 
se ferment lentement. Une sensation 
malsaine me traverse, comme si la 
chose venait de nous jauger, de nous 
juger. De nous accepter. Des mains 
puissantes me poussent dans le dos, 
vers une gueule énorme qui s’ouvre 
dans le monceau de viande. Des ran-
gées de dents s’étendent à perte de vue 
jusqu’à une gorge aussi noire que la 
nuit perpétuelle qui habille le monde 
depuis l’arrivée du Deus Ex. L’œil du 
Magna Alter finit de se fermer, et le 
feu qui éclaire son iris s’éteint enfin. 
Mais je sais.

Je sais que, bientôt, cette monstrueuse 
créature s’éveillera pour embraser le 
monde.

GO@T
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Aide de Jeu
Blackened

Légendes urbaines
 Petit recueil de rumeurs malsaines pour Blackened

Toutes les villes du monde ont leurs lé-
gendes, celle du vieux fou du bout de la 
rue, celle du chien enragé rôdant dans la 
nuit, celle du boucher peu scrupuleux 
vendant de la viande humaine... Autant 
d’histoires à dormir debout dont on aime 
rire à midi mais qui revêtent un tout 
autre aspect à la lueur de la lune, lorsque 
l’esprit enténébré se met à envisager « et 
après tout, pourquoi pas ? ».

Prague est comme toutes les villes... Et 
l’apparition d’un Artefact extraterrestre 
venu d’outre-espace n’a pas exactement 
arrangé les choses.

« Oh… C’est pas le premier et ce sera 
pas le dernier ! Depuis que j’habite ici, 
j’ai peut-être vu une vingtaine de types 
se balancer du pont Charles. Et estimez-
vous heureuse : c’est pas le cas souvent, 
mais celui-là, il avait le sourire aux lè-
vres en tombant. Je l’ai pas vu, mais je 
le tiens de source sûre. Vous voulez que 
je vous raconte tout ? Que je vous dise 
ce qui s’est passé ? C’est simple. Votre 
ami, il a croisé la veuve Caroline. Parfai-
tement. Une femme, une belle femme… 
sauf qu’elle est morte voilà bien un siè-
cle. Un fantôme ? Si vous voulez. Un 
Autre, peut-être. 

Je le sais, parce que ça se passe toujours 
pareil : un soir de février, un type pas-
se par ici – difficile de faire autrement 
pour aller à la Malá Strana – avec un 
chagrin gros comme ça sur le cœur. Et 
voilà qu’il aperçoit, comme par hasard, 
une jolie donzelle, pâle comme un linge, 

même depuis que je traîne mes guêtres 
ici avec mes cartons – fait comme si de 
rien n’était. Il attend quelques mois que 
l’affaire se tasse, pour faire visiter à de 
nouveaux futurs propriétaires. Un type 
effrayant. Je le vois toujours rôder dans 
le coin, au plus sombre de la nuit, après 
la mort des habitants. Il a les yeux fous 
et je crois l’avoir entendu appeler sa 
mère. Oui, oui, juste là, dans le jardin. A 
mon avis, il est pas blanc comme neige. 
Mais enfin, j’évite de raconter ça à n’im-
porte qui. C’est un coup à se retrouver 
en villégiature à Vysehrad. Vous, c’est 
pas pareil. Je vous le dis, à vous, pour 
vous aider. Reprenez ces valises et foutez 
le camp. C’est pas un endroit pour un jeune 
couple. Surtout avec une si jolie gamine. »

« On ne sait pas ce qui s’est passé ce jour-
là. Je crois juste qu’ils l’ont trop cham-
bré et qu’il a craqué. C’est pas comme 
si c’était nouveau – il était attardé et tout 
le monde aimait chambrer Hambs. Cette 
fois, c’est simplement allé trop loin. Je 
me souviens, ça remonte au temps où 
j’étais encore étudiant au Karolinium, 
voilà plus de vingt ans. On l’a retrouvé 
pendu dans sa chambre. Elle était sens 
dessus dessous et les murs étaient cou-
verts de symboles bizarres. Ça aurait pu 
en rester là. En fait, c’était seulement le 
début. Depuis, tous les ans à la même 
date, il se passe de vilaines choses ici. 
Et franchement, des pas naturelles, si 
vous voyez ce que je ceux dire.  Un de 
nos anciens employés de maintenance 
(il a préféré démissionner) a remarqué 
que chaque 24 novembre  à minuit, une 

les yeux aussi rouges que les siens, sur 
le point de se balancer. Pas la peine de 
vous faire un dessin. N’importe qui se 
laisserait berner. Il vient à son secours et 
signe son arrêt de mort par la même oc-
casion. Dame ! Cette maladie-là, elle a 
pas de gestation. J’ai beau être un simple 
boucher du Clementinium, j’ai eu mon 
lot d’amourettes, comme tout le monde. 
Après, c’est simple. En quelques jours, 
la victime sombre dans le même déses-
poir que cette Caroline. Vous voyez… 
Magie noire, oui ! Et à la fin, c’est en-
semble qu’ils vont se balancer.

Comment je le sais ? Foutral ! Z’êtes cu-
rieux ! Tout ce que je peux dire c’est que 
je suis d’un naturel chanceux et que je 
nage bien… Et avec ça, qu’est-ce que je 
vous sers ? »

« La maison du coin de la rue, oui. Aus-
si maudite que ce machin dans le ciel, 
j’vous l’dis comme je l’pense. On fait pas 
beaucoup attention à moi – les clochards 
dans mon style, vous savez… – mais je 
suis là depuis un moment. J’ai encore de 
bons yeux et de bonnes oreilles. Et je sais 
ce qui s’y passe, là-dedans : au bout d’un 
moment, on entend des voix, on voit des 
ombres. Puis, les murs se mettent à sai-
gner du Fiel. Oui, du Fiel. Vous compre-
nez pourquoi je m’en tiens loin ? Les 
trois dernières familles qui s’y sont ins-
tallées, vous savez pas ? Tout le monde y 
est passé. Tous morts, entre-tués. Le plus 
bizarre, c’est que personne n’ait jamais 
songé à raser cette foutue baraque. Celui 
qui est chargé de la vendre – toujours le 

 Cette aide de jeu pour Blackened vous présente un petit recueil de rumeurs, 
on-dit, ragots et autres histoires à effrayer les enfants. Ces anecdotes pourront agré-
menter vos improvisations ou, avec un peu de travail, servir de base à des scénarios. 
Elles ne sont ni classées, ni explicitées, ni avérées… jusqu’à preuve du contraire !
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Grande Réorganisation se produit et qu’à 
chaque fois, il y a un mort à Zelezna. Le 
24 novembre. L’anniversaire du drame. 
Je sais pas comment la Garde ou les 
Exogènes ont pu ne rien remarquer… A 
se demander s’ils sont pas dans le coup. 
Moi, je dis ça, hein… Mais le 24 novem-
bre, c’est quand même après-demain. »

« Ça sent mauvais, hein ? Ouais, c’est 
l’usine, là-bas. Tu vois la fumée grise qui 
sort de la cheminée ? Ils font brûler des 
cadavres. Oui, pourtant, c’est bien une 
fabrique d’outils. Mais on m’a dit – et 
tu le gardes pour toi – que le patron, un 
ponte du Consortium, avait signé une es-
pèce de pacte avec le Cénotaphe. Le co-
pain d’un cousin qui y travaille dit qu’il 
s’y passe des sales trucs, la nuit. Il en-
tend des hurlements par-dessus le grin-
cement des rouages, des choses comme 
ça. Une fois, il a vu une carriole pleine 
de pauvres gars – des karstiens, d’après 
lui –amenés direct dans les sous-sols. 
Tu veux que je te dise ? Je crois qu’ils 
ont trouvé un moyen commode pour se 
débarrasser de l’excédent de population 
du Karst. »

« Tu veux vraiment acquérir un ondula-
teur quantique ? Fais attention ! Récem-
ment, un ami technicien m’a raconté un 
truc à glacer le sang : quelqu’un (ou quel-
que chose) aurait découvert le moyen de 
transformer certains récepteurs bas de 
gamme en micro, et serait capable de 
t’espionner avec. Apparemment, ce petit 
génie a déjà fait de nombreuses victimes 
– des femmes, pour la plupart. Il attend 
que tu sois seule chez toi, au plein milieu 
de la nuit, et il te rend une petite visite. 
A ce qu’on dit, on ne retrouve jamais ses 
proies. Et le pire, c’est qu’il ne vole rien. 
Juste toi ! Alors, prends le modèle supé-
rieur : ta vie vaut bien un ticket de plus, 
non ? »

« Un groupe d’agitateurs rebelles aurait 
infiltré les réseaux de techniciens quanti-
ques. Un gars que je connaissais, le vieux 
d’en face, en a fait les frais. La semaine 
dernière, il a vu débarquer un comman-
do d’Exogènes chez lui. Depuis, plus de 
nouvelle. Il paraît qu’il a été accusé « 
d’utilisation d’appareil électrique ». Tu 
parles ! Ce petit vieux est à peine foutu 
de changer une roue. Tout le monde le 
sait, et la colère gronde. N’empêche 

 brasseries Karlstein. Tu le crois, toi, que 
le sang vicié donne soif ? A se poser des 
questions. Ils nous feront même douter 
de la bière dans nos verres, j’te jure ! Al-
lez, à la tienne. »

« On m’a dit qu’Ilda, la femme de 
l’huissier Maliev, a dû être emmenée 
d’urgence à l’hôpital avant-hier, victime 
de douleurs stomacales terribles. Les 
symptômes ne correspondant à rien de 
connu, le médecin a décidé de lui admi-
nistrer un lavement. Et v’là-t’y pas qu’il 
découvre dans ses selles une dizaine de 
larves de termites grosses comme mon 
petit doigt ! Une enquête des services 
d’hygiène aurait permis de découvrir que 
les bestioles provenaient d’une miche de 
pain. La mie était infestée de minuscules 
œufs blancs. Le boulanger responsable 
est actuellement dans les geôles de l’Ar-
chonte. Impossible que « l’incident » soit 
totalement involontaire qu’ils disent. En 
tout cas, juste pendant cette pénurie de 
farine, c’est louche ! »

« Un bon ami à moi, travaillant pour le 
Bureau, m’a expliqué que le Synode ve-
nait de lancer venait de lancer une vaste 
enquête sur la corruption touchant parti-
culièrement les milieux aisés de la Malá 
Strana. Leurs premières conclusions 
sont inquiétantes : il semblerait que cer-
tains tickets de rationnement de grande 
valeur véhiculent la Noirceur. Peut-être 
à cause de la convoitise et de la jalousie 
qu’ils causent.  Ou du papier étrange, 
« infalsifiable » comme ils disent, dont 
ils sont faits. Qui sait ? En tout cas, de-
puis le récent casse à la banque Europa, 
une centaine d’entre eux circule dans la 
nature. Alors, un conseil : si un gars en 
vient vient à te proposer un gros jeton… 
préfère la menue monnaie. Bon, je te dis 
ça, mais t’inquiète pas : bien que ça me 
gène, tu pourras toujours dépenser tes 
grosses coupures ici. »

N’empêche qu’ils ont confisqué tous 
ses appareils quantiques. Et ils y ont 
trouvé quelque chose, à ce qu’il paraît. 
Ils comptent en faire un exemple, mais 
le vrai coupable, tout le monde le con-
naît : tu as remarqué que l’échoppe du 
réparateur du coin de la rue était fermée, 
cette semaine ? J’ai l’impression qu’il 
s’est offert un petit congé. »

« Un de mes cousins travaille dans la 
police. Il m’a raconté que suite à plu-
sieurs raids, les services sanitaires du 
Bureau ont découvert des connexions 
entre des fermes hypogéennes illégales 
et la fabrique de rations Vanech. Tu sais, 
celle qui travaille pour le Consortium 
et nourrit beaucoup d’ouvriers. Autant 
t’accrocher : les animaux retrouvés là en 
bas étaient tout sauf normaux. On ne sait 
pas si c’étaient des Autres ou du pauvre 
bétail boursouflé de Noirceur, mais je 
serais toi, je ferais attention à l’étiquette 
de mon plateau repas demain à la can-
tine. Qui sait jusqu’où ils sont prêts à al-
ler pour remplir nos assiettes… et leurs 
porte-monnaie ? »

« Pas plus tard que le mois dernier, la 
Garde a arrêté une femme – je te dis pas 
son nom, elle est de la haute ! – qui avait 
comme loisir de boire du sang de cor-
rompu. Carrément. Et bien, la femme, 
elle s’est évadée il y a une semaine. 
D’après l’ami d’un ami, maton à Vise-
hrad, il n’avait jamais vu ça en dix ans 
de service. Elle a comme disparu. C’en 
est louche au point qu’il est persuadé 
qu’on a fait sortir la bourgeoise par la 
petite porte. Et, comme par hasard, ça 
s’est passé le lendemain de la visite –  in-
cognito, bien sûr – d’un des pontes des 
brasseries Karlstein. Tu le crois, toi, que 
le sang vicié donne soif ? A se poser des 
questions. Ils nous feront même douter 
de la bière dans nos verres, j’te jure ! Al-
lez, à la tienne. »
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et l’intérieur était totalement aseptisé. 
Bref, voilà qu’un soir, l’équipe de sur-
veillance y jette un œil lors de sa ronde et 
tombe sur une pile de corps d’hommes, 
plutôt jeunes et bien mis et… bouillis ! 
Après enquête, ils ont découvert que 
tous étaient venus là pour un rendez-
vous galant. Tu sais pourquoi ? Une sim-
ple erreur typographique dans de l’an-
nonce du journal. Ils se sont tous rendus 
un étage plus bas que prévu. La police a 
finalement retrouvé la jeune femme. To-
talement désespérée de s’être fait poser 
plusieurs lapins le même jour… Pas de 
bol, hein ? »

« Bien mal acquis ne profite jamais. Et 
ça, pour l’avoir mal acquis, ils l’avaient 
mal acquis : deux chauffeurs molestés, 
balancés dans la Vltava, une carriole vo-
lée avec tous les tonneaux, ce n’est pas 
un mince larcin. Faut dire aussi, on ri-
gole pas tous les jours en banlieue et la 
piraterie est un geste bien excusable pour 
ceux qui crèvent de faim. En tout cas, de 
la bière, y en a eu assez pour tout l’im-
meuble. Et évidemment, ils s’en sont mis 
jusque là. Panse pleine. C’est un mar-
chand ambulant qui a trouvé tout ce beau 
monde à l’agonie quelques heures plus 
tard. Vingt-cinq personnes. Pas une n’en 
a réchappé. Empoisonnement sévère. Et 
tu sais ce qu’ont trouvé les enquêteurs ? 
Oui, ça venait des fûts : y’avait des cada-
vres dedans. Des hommes, des femmes, 
des enfants, des Pervertis des fois. Tous 
dans un état de décomposition avancée. 
Je ne sais pas comment ils étaient arrivés 
là, mais crois-moi, heureusement pour 
les chauffeurs que les Exogènes n’aient 
pu les retrouver. Enfin, quoique…: soi-
disant, la cargaison était destinée à un 
docte du Clementinum. »

« Oui, des bananes. T’imagines le temps 
qu’elles mettent pour arriver jusqu’ici ? 
D’ailleurs, tu vois, elles sont aussi noires 
qu’un vieux Perverti… En tout cas, aucun 
doute : c’est de la contrebande pure et dure. 
Mais quelque chose cloche : ces bananes, 
elles ne sont même pas chères et la Gar-
de ne fait rien. Pourtant, elles se voient 
bien sur les marchés. Je suis inquiet : 
ces derniers temps, on en voit de plus 
en plus dans les garde-manger du Karst. 
A mon avis, y’a anguille sous roche. Je 
crois que je vais avertir les Exogènes. »

Pyromago

min se cachait dans une cave. Depuis 
deux semaines, tout fou, se nourrissant 
de rats. Illico, Herman l’a ramené à ses 
parents. Ils étaient tout sourire, bises sur 
le front, petite larme, la totale, quoi ! 
Paraît même qu’ils ont glissé un gros 
ticket dans la poche du sauveur. Alors, 
notre tanneur, il est reparti tout fier. Pas 
de bol, c’était des Corrompus. Et tandis 
qu’on se félicitait tous de cette bonne ac-
tion devant une pivo bien fraîche, eux, 
ils ont tué, dépecé et mangé le gosse. Il 
paraît que quand le Cénotaphe est venu 
les chercher, ils souriaient béatement. Ils 
venaient d’apprendre, et s’en léchaient 
déjà les babines, que la femme était en-
ceinte… »

« Ça se passait dans le grand manoir, là-
bas, il y a quelques années. A l’époque, 
la vieille Oloch y vivait seule. Une nuit, 
voilà qu’elle reçoit un message sur son 
Ondulateur : « Nous nous sommes bien 
amusés ce soir ». Le lendemain, même 
chose. Et pareil le surlendemain, et ainsi 
de suite jusqu’à ce qu’elle se décide à 
consulter un expert. Celui-ci a retracé le 
signal. Et lorsqu’il est revenu pour don-
ner la réponse à la vieille Oloch, il était 
armé, tu penses : les messages étaient 
émis à partir du manoir. Ils étaient même 
passés de l’Ondulateur de la vieille 
Oloch, pendant son sommeil, quelques 
minutes à peine avant qu’ils ne lui par-
viennent. Fouillant la baraque, le type 
a découvert onze corps mutilés dans la 
cave, et une douzième victime grave-
ment blessée. Cette dernière, avant de 
caner, aurait eu le temps d’expliquer au 
médecin avec quelle force surhumaine 
cette petite vieille l’aurait agressée, alors 
que, l’aidant à porter ses cabas, cette bon-
ne âme avait mis le pied chez la vieille 
Oloch. Et son étrange regard ! Dieu sait 
ce qu’il est advenu d’elle, maintenant. Je 
crois qu’elle est chez les fous. »

« Tu peux me croire : je tiens ça d’un 
ami de mon mari, qui travaille dans les 
inspections souterraines. Tu sais que 
certaines pièces des Hypogées sont 
équipées d’un système de nettoyage 
par vapeur ? Les sanitaires, les salles 
de quarantaine, tout ça. Eh ben, c’était 
le cas de ce cagibi. On ne sait pas pour-
quoi mais le mécanisme s’enclenchait 
automatiquement. Tous les soirs à la 
même heure, les sas se verrouillaient  et 

« Aussi vrai que je m’appelle Arnôst ! Ils 
m’ont sorti une histoire complètement 
farfelue : des monstres ridicules avec 
des noms à coucher dehors, un monde 
parallèle aussi sombre que ma cave… 
la totale ! J’ai bien vu où ils voulaient 
en venir. Lorsqu’ils m’ont demandé de 
rejoindre leur club, je les ai foutus de-
hors aussi sec. Encore heureux : c’était 
gratuit. Mais bon… Tout ça parce qu’à 
cause d’une mauvaise fièvre, il m’avait 
semblé entendre la voix de ma Gertrud 
pendant mon anesthésie. D’ailleurs, je 
sais même pas comment ils l’ont su. 
N’empêche que, maintenant, j’ai cette 
saloperie de tatouage à me faire enlever. 
T’as vu ça ? On dirait une toile d’arai-
gnée. Je me demande comment ils ont 
eu le temps de me faire ça. L’opération 
n’a pas duré une heure ! Et ça prend tou-
te l’épaule. T’imagines montrer ça à la 
clientèle ? Je peux décemment pas servir 
les clients de la poissonnerie comme ça, 
hein ? »

« Après tout, qui sait comment elles 
marchent, ces foutues boules ? Tu parles 
d’une invention ! Le neveu de ma cousi-
ne par alliance travaille au Bureau, dans 
l’office des « Mme Irma », comme il dit. 
C’est lui qui est chargé d’huiler les mé-
canismes. Eh oui ! Il en faut. Bref, à nos 
noces, sous le coup de l’alcool, il m’a 
avoué que tout ça, c’était de la foutaise. 
Leurs soi-disant Prescients, là. En réa-
lité, ils prennent le premier nom trouvé 
dans le bottin et lâchent les Exogènes 
dessus. Le pauvre type se retrouve alors 
dans une geôle, accusé de perversion. Il 
a droit à la torture et finit sur l’échafaud 
plus vite que s’il avait pissé sur le Czech. 
Ça fait partie du programme de dissua-
sion, il paraît. Et ces zozos-là, pendant 
tout ce temps, ils amassent le pactole 
en regardant leurs Orbes tourner. Ils fe-
raient mieux de venir jouer de la pelle, 
comme moi. On manque de bras dans le 
bâtiment. »

« Depuis cette histoire d’avis de recher-
che, j’me méfie. T’es pas au courant ? 
C’était l’année dernière. Un papier affiché 
dans tout le quartier. Ils cherchaient un 
gosse, nommé Armon. Je m’en souviens 
bien : 7 ou 8 ans, une belle tête blonde, 
un front haut. Tout le quartier avait 
ouvert l’œil. C’est Herman, le tanneur, 
qui est tombé dessus, par hasard. Le ga-



Scénario

20- Jeux d’Ombres n°7

Cette Séance est prévue pour suivre la séance initiale 
où le Patient fait la connaissance des lieux, de ses oc-
cupants et tente, tant bien que mal, de prendre quelques 
marques et repères dans cet univers démentiel.

SYNOPSIS
Un gobelin arrive de la Grande Bibliothèque au sein de 
l’établissement psychiatrique afin de rechercher le recueil 
des Poèmes Morgue, ouvrage aux propriétés particulières 
de rendre fou ou de tuer à la simple lecture d’un passage !

A son arrivée, il se retrouve confronté à l’horrible et 
monstrueuse araignée Karashnakar. Le Patient intervient 
à ce moment pour lui sauver la mise. Le gobelin ne con-
naît rien et le Patient se révèlera être un excellent guide et 
ami au milieu de ce monde hostile où l’on doit surtout se 
méfier des Superviseurs.

AU SUJET DE LA TRAME PRINCIPALE
Le Docteur peut noter que cette Séance comporte un fil di-
recteur et ensuite toute une série de péripéties et d’évène-
ments annexes, plutôt indépendants de la trame principale.

La recherche du Recueil des Poèmes Morgue fait office 
de fil rouge auquel viennent se greffer divers épisodes « 
couleur locale » ou de tranches de vie au sein de l’asile. 
On relève ainsi, l’altercation avec Zed, Gord et Clef et 
l’épisode de l’esprit frappeur.

Patient 13
 Plongez au cœur de l’univers glauque et démentiel de Patient 13 ! Mais 
cette fois-ci vous ne serez pas seul, un gobelin vous accompagnera !

POÈMES MORGUE

Note Préliminaire
Compte tenu du délai de bouclage, au moment de mettre la main finale à ce Jeux d’Ombres n°7, nous apprenons la 
sortie officielle chez John Doe de Patient 13, qui a cessé d’être un JdRa pour devenir un JdR à part entière. 

Nous en sommes ravis. La ligne éditoriale de Jeux d’Ombres n’a toutefois pas changé et ce scénario se réfère à la 
version JdRa de Patient 13.

Le Docteur fait intervenir ces altercations, à sa discrétion, 
au moment qu’il juge opportun. Etant donné qu’il mène la 
Séance, c’est à lui de poser le diagnostic.

Il fait commencer la Séance par le lever du Patient à 7 
heures. De sa chambre, celui-ci peut entendre Parlote 
sonner les 7 coups qui annoncent le début d’une nouvelle 
journée tandis que le loquet qui le maintenait enfermé 
est tiré par une Blouse blanche permettant aux Patients 
de quitter leur chambre et leur uniforme. Le Docteur lui 
laisse vivre la journée qu’il souhaite tout en veillant au 
respect des Horaires et des Tabous jusqu’au moment où il 
passe à proximité des WC du 1er étage. Il veillera aussi à 
briefer le Patient sur cette nouvelle arrivante qu’est la Fée 
Clochette ou lui fera vivre une courte Séance préalable 
pour introduire cette dernière. Cette Séance présuppose 
que le Patient connaît, ne fût-ce que de vue et de réputa-
tion, la Fée Clochette.

TOC, TOC, TOC… « OCCUPÉ ! »
NB: Un p’tit clin d’œil est fait à un autre JdR mémorable 
d’*yno : Les Treize Reliques paru dans le LAB.01 :
http://perso.wanadoo.fr/milo-rmo/13reliques/home.htm .
En effet, le Patient sera amené à faire la connaissance 
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d’un étrange personnage, Cyclamen le gobelin de la 
Grande Bibliothèque à la recherche du précieux et rare 
ouvrage « Les Poèmes Morgue ».

Lorsqu’un gobelin actionne une Phrase-clef, il ouvre un 
passage depuis la salle aux 100 Sésames-Rêves située au 
cœur même de la Grande Bibliothèque vers un univers 
donné. Le problème, c’est qu’il ne sait jamais où il va 
atterrir une fois la traversée effectuée. 

Ainsi, le gobelin Cyclamen et son animal familier, une 
salamandre, font irruption dans les toilettes. Et sortant par 
l’une des portes d’un WC, ils se retrouvent nez à nez avec 
Karashnakar, toujours affamée, ravie du repas qui lui est 
servi.

Celle-ci se rue aussitôt sur l’infortuné gobelin qui ne peut 
réfréner un cri d’horreur teinté d’un appel à l’aide poi-
gnant…

Il se trouve qu’à ce moment le Patient passe dans le cou-
loir du 1er étage ou se trouve dans les douches voisines. Il 
entend sans peine le cri et le tumulte d’un inégal combat 
qui s’engage.

Si le Patient réagit et intervient tout de suite, il pourra agir 
de concert avec le gobelin sinon chacun des attaquants 
aura déjà eu l’occasion de s’échanger une passe d’armes.

Toute arme « improvisée » dirigée contre Karashnakar est 
à assimiler à une arme pouvant causer la perte de 1D2 
points de vie.

Dès qu’elle a perdu la moitié de ses points de vie, elle bat 
en retraite, se réfugiant dans un endroit inaccessible connu 
d’elle seule. Un poursuivant téméraire risque de s’empê-
trer malencontreusement les pieds dans cet immonde jus 
filandreux et la toile compliquée qui en résulte à moins de 
réussir un jet sous AGL et de parvenir ensuite à déceler la 
cachette grâce à un jet réussi sous VIG. Cela dit, passer sa 
tête par l’ouverture de l’antre de Karashnakar, c’est ris-
quer de se faire attaquer vicieusement.

Une fois l’horrible et sombre araignée mise en fuite, le 
Patient peut faire plus ample connaissance avec le gobe-
lin. Celui-ci en profite d’ailleurs pour le remercier fran-
chement. Il y a fort à parier que le Patient ne fasse pas trop 
de cas de l’allure goblinoïde de ce p’tit bonhomme sorti 
tout droit de la cuvette d’un WC. Il y a en effet déjà Zed 
qui zone par ici.

FAIRE CONNAISSANCE
Après avoir échappé à la terrible Karashnakar, avoir claqué 
la porte derrière eux et avoir poussé un grand soupir de sou-
lagement, ils se regardent l’un et l’autre, adossés à celle-ci 
tout juste refermée, en pensant qu’ils viennent juste de ré-
chapper à quelque chose d’horrible. Le Patient et le gobelin 
peuvent désormais faire plus calmement connaissance.

D’emblée, le gobelin se montre très chaleureux et jovial et 
se présente comme un nouvel arrivant fortement débous-
solé par tous ces lieux étrangers. Le gobelin lui retourne les 
présentations.
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Le Patient peut alors se présenter de la manière qu’il sou-
haite et éventuellement insister sur le fait qu’il connaît 
bien les lieux, les pratiques, coutumes, personnages, etc. 
depuis le temps qu’il les fréquente et arpente le complexe 
de soins psychiatriques.

N’étant pas encore complètement sûr de son allié, le go-
belin ne divulgue pas tout de suite le but véritable de sa 
mission. Il est envoyé pour retrouver et ramener au sein de 
la Grande Bibliothèque le recueil des Poèmes Morgue.

Très vite, le gobelin précise qu’il a en sainte horreur les 
Superviseurs qu’il a déjà pu croiser. En effet, le gobelin 
sait bien que seuls ceux-ci sont à même de percer son 
mystère et de comprendre le but de sa mission. Notons 
que le Directeur recherche également le précieux et mor-
tel ouvrage pour d’autres sinistres et mystérieuses raisons. 
Cette recherche est de notoriété publique. S’il apprend 
d’une façon ou d’une autre l’équipée du gobelin et du 
Patient, il se mettra immédiatement à leur poursuite. Au 
Patient d’être prudent et discret à l’avenir.

ENTRAIDE
Ainsi, le Patient, sinon le gobelin lui-même, va proposer 
de servir de guide dans un milieu radicalement « déran-
geant » et inconnu, voire hostile par le louvoiement qu’il 
faut opérer en présence des Blouses blanches, des horai-
res, des tabous, des règlements et surtout des Supervi-
seurs, personnages puissants et dangereux.

A partir de ce moment, le gobelin ne quitte plus le Patient, 
écoutant et notant tout ce qui se passe. Il n’en demeure pas 
moins toujours aux aguets et n’oublie pas son objectif.Afin 
d’instaurer une meilleure confiance et arriver à des résultats 
au plus vite et plus facilement, il ne fait pas de mystère de sa 
recherche du recueil mais ne renseigne pas, une fois sa mis-
sion achevée, son retour  prévu au sein de la Grande Biblio-
thèque via le portail, l’ouvrage sous le bras tel qu’il l’espère.

UN LIVRE ET DES RATS DANS UNE BIBLIOTHÈQUE ?
Le gobelin fera la connaissance des lieux et des occupants 
quasi à perpétuelle demeure. Il s’agit de Livre, gestionnai-
re et bibliothécaire d’occasion et la bande de rats dirigée 
par Ratling, le borgne.

C’est une bibliothèque bien particulière tant il y fait calme 
et il y règne un climat serein ce qui dénote avec tout le 
reste de l’immeuble torturé et angoissé. Seuls les piaille-
ments et raclements des rats interrompent le silence quasi 
monacal. D’ailleurs, les voûtes de la bibliothèque confèrent 
au lieu une ressemblance avec un monastère et puis n’est-
ce pas là l’un des seuls lieux préservés, à l’abri de la folie, 
là où l’on peut se réfugier comme cela pouvait être le cas 
dans une église en des temps troublés ou menaçants ?

UN LIVRE MAL RANGÉ EST UN LIVRE PERDU
Evidemment Livre qui relate dans un journal intime tous 
les évènements qu’il vit, connaît l’existence, tout du moins 
de nom, des Poèmes Morgue. Le gobelin est au courant 
des propriétés dangereusement mortelles qu’ils recèlent, 
confirmées d’ailleurs par Livre.

Livre, très excité par ce challenge, prête son concours à 
cette quête livresque. En farfouillant sa mémoire et en 
feuilletant son journal, il peut se souvenir d’un fait passé 
marquant. Un lecteur a été retrouvé mort sur son pupitre 
de lecture. Tout cela avait mis en émoi le Centre. Bien évi-
demment les Blouses blanches restèrent insensibles mais 
cela agita très fortement les malades et les Superviseurs 
comme pris d’une fièvre frénétique. 

Il est ainsi facile de retrouver le nom de ce lecteur défunt 
qui doit plus que probablement avoir lu un extrait du Re-
cueil ! Il s’agit de Jozef Stern.

Mais Livre a beaucoup de travail, il a toute une pile de 
livres à reclasser et à replacer dans les rayonnages. De-
main, il aura peut-être le temps de voir cela ? Ou alors 
Livre perd le fil de la demande à mesure qu’il regarde les 
rayonnages, extrayant de-ci de-là, des livres qu’il juge ex-
cellents, chaque volume lui en rappelant d’autres, et ainsi 
de suite. Mais le gobelin et le Patient pourront-ils encore 
attendre plus longtemps ? La moitié de l’asile est peut-être 
à leurs trousses, le tirage mortel du numéro « 13 » n’est 
pas impossible, etc.

Le Patient exaspéré peut vouloir prendre les choses en 
main et élaborer divers stratagèmes pour accéder au ré-
pertoire jalousement gardé et y trouver la fiche adéquate.

Car Livre consigne soigneusement lectures et emprunts sur 
de jolies petites fiches bleu pâle quadrillées où il calligra-
phie proprement à l’encre mauve les volumes empruntés.
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Ces fiches sont rangées dans des armoires–fichiers. Une 
fois le long tiroir tiré, le nez au-dessus des fiches, on peut 
extraire la précieuse fiche tant convoitée.

Si l’on connaît l’époque des faits, on peut retrouver sans 
peine l’ouvrage consulté. Avec précipitation et enfiè-
vrement, tous se précipitent à l’étagère en question, au 
rayonnage précis, à la planche finale. Y figure un ouvrage 
intitulé sobrement et énigmatiquement « Evasion » mais 
aucune trace des Poèmes Morgue.

Le Patient a peut-être l’idée de recourir au coup de pattes 
des rats de bibliothèque, groupe dont Ratling le rat borgne 
est le chef. Celui-ci considère finalement Livre comme un 
semblable : à force d’être toujours présent à la bibliothè-
que, le nez plongé dans un livre, les lunettes dans les rayon-
nages, il fait figure de véritable « rat » de bibliothèque.

Quelques morceaux de fromages chapardés au réfectoire 
permettent de payer cette recherche particulière. Les rats 
déambulant fréquemment entre les livres et les rayonna-
ges, ils ont vite fait de retrouver l’étrange ouvrage, mal 
classé ou alors tombé à la verticale derrière une biblio-
thèque. Il leur suffit de pousser un petit piaillement pour 
attirer l’attention.

L’ouvrage est là entre leurs mains. On ose à peine le tou-
cher : un homme est mort pour l’avoir feuilleté ! Livre, 
suspicieux, le remet vite, craintif et quelque peu angoissé 
au gobelin qui le fourre avec joie dans sa sacoche le re-
merciant énormément.

Le gobelin promet à Livre de lui rendre au centuple : « 
un de perdu, dix de retrouvés ». Le gobelin va veiller à 
approvisionner la bibliothèque de Livre secrètement via 
des arrivages en provenance de la Grande Bibliothèque. 
Il trouvera bien des ouvrages communs qui feront son 
bonheur. Le Patient, au cours des séances suivantes, s’oc-
cupera d’introduire ces livres « délivreurs d’esprits » au 
cœur de la bibliothèque de Livre.

MOT DE LA FIN
Le gobelin détient ainsi un exemplaire précieux de ce livre 
rarissime. Après une délicate et prudente analyse, il sera 
rangé dans le niveau de la Grande Bibliothèque consacré 
aux ouvrages dangereux ou pervertis.

Peut-être ce Morgue est-il un immonde Innommable ? Lui 
qui a ainsi corrompu ces poèmes pour qu’ils deviennent 
mortels alors qu’ils devraient permettre l’évasion et le 
rêve de l’esprit.

Les gobelins consigneront ainsi son Nom dans leur base 
de données et, un jour, s’ils y sont confrontés, ils pourront 
l’anéantir en prononçant son terrible nom !

Le gobelin ne peut emmener son ami le Patient avec lui. 
Cette pratique est rigoureusement interdite. Il se mon-
tre très reconnaissant de son aide mais ne lui indique 
pas qu’il va partir. Il prétexte une chose anodine à faire 
et se rend aux toilettes pour retourner dans son univers. 
Avant de partir, il lui lance un « à tout de suite » qui veut 
dire beaucoup, ce que comprendra le Patient constatant 
son départ par la suite. Le gobelin reviendra le « visiter 
» de temps en temps tout en amenant un cadeau, quelque 
ouvrage original, pour Livre et sa bibliothèque.

FIN DE SÉANCE
Le Patient finit par se retrouver seul. Son ami gobelin s’en 
est retourné tout aussi mystérieusement qu’il était apparu, 
l’un des Poèmes Morgue avec lui.

Le Patient a vécu quelques moments avec un sain d’esprit, 
en a appris un peu plus sur tous les mystères que recèle 
cet endroit. S’il devait raconter tout cela, on le prendrait 
sûrement pour un fou, mais ici, cela prend un autre sens, 
tout est relatif…

Il pourra peut-être méditer tout cela et s’en satisfaire, le 
sourire en coin, d’agréables souvenirs en tête, lors d’une 
séance de prétendue thérapie avec un Supérieur. Ceci lui 
permettra peut-être de se soustraire quelque peu à toute 
cette folie ambiante ou de sauvegarder pour quelques 
temps encore sa raison…

N’est-ce pas le propre 
des fous de s’exclamer    

« sains d’esprit » ?
Extrait d’un rapport
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LES INTRIGUES SECONDAIRES EN QUELQUES MOTS
Clochette (une nouvelle Rencontre dérangeante) se fait 
importuner par Gord avide de posséder sa Poudre (Objet 
dément) aux effets des plus recherchés parmi ses habi-
tuels et potentiels clients. Personne n’ose réagir ou l’aider, 
de peur d’être sévèrement puni par les Blouses blanches. 
Si le Patient n’intervient pas, le gobelin, le cœur sur la 
main et n’étant pas au courant, se précipite au secours de 
cette jolie libellule.

Reconnaissante, elle pousse le Patient et le gobelin au tra-
vers d’un mur « perméable » afin d’échapper à un Super-
viseur qui allait les surprendre.

Matagot se met, quant à lui, en chasse de la pauvre sa-
lamandre du gobelin, souhaitant par-dessus tout la voir 
affichée à son noble tableau de chasse déjà garni de nom-
breux trophées impressionnants attestant son immense ta-
lent de chasseur. Dans la pagaille de la course-poursuite 
effrénée qui s’engage, le gobelin ne remarque pas que Clef 
lui subtilise sa loupe-traductrice, outil indispensable pour 
ses recherches ! Pour restituer le bien de Cyclamen, Clef 
réclamera un objet exceptionnel à ajouter à son attirail.

Zed, se sentant démasqué, attaquera le gobelin pensant 
qu’il s’agit d’un ennemi de son peuple venu ici pour l’ex-
terminer. Le Patient devra parvenir à contenir la fureur de 
Zed se sentant pris au piège et menacé. Des paroles apai-
santes soutenues par une action énergique permettront d’y 
arriver.

Au cours de la bagarre, le Patient se voit projeté violem-
ment contre un mur pour… soudainement passer à travers 
et se retrouver dans le Bureau des Blouses blanches.

Le gobelin pour s’être bagarré avec Zed se voit enchaîné 
au terrible lit à clous. Le Patient devra faire le nécessaire 
pour favoriser son évasion et pour éviter à son ami cet 
horrible supplice.

Le soir depuis quelques temps, dans les couloirs proches 
de la chambre du Patient et dans une cellule voisine à 
la sienne, d’étranges bruits se font entendre, on a même 
l’impression d’entendre des bruits de pas. Ceci ne fait 
qu’accroître l’atmosphère angoissante et tendue qu’endu-
re le Patient. Le gobelin, lui, pense à Morgue qui se cache, 
Morgue qu’aucun n’a jamais revu…

Il s’agit en fait d’un esprit frappeur, surnaturel… C’est un 
ancien Patient 13, mort depuis peu. Il hante les lieux à la 
recherche du repos éternel. Avec Marie, on peut dialoguer 
avec lui. Il recherche un objet qui lui est cher et qui lui 
manque pour le salut de son âme, mais celui-ci a disparu.
Etant très croyant, il cherche son chapelet que lui a chipé 
Clef juste avant le fatal tirage au sort ! « Dans quel état 
j’erre » se lamente-t-il… pathétiquement.

Altercation avec Zed (intrigue secondaire) 

Dans les couloirs, on chuchote, des bruits courent, en plus 
de Parlotte, au sujet de la mystérieuse apparition du malade 
qui accompagne toujours le Patient et qui est, semble-t-il, 
accompagné d’une drôle d’animal familier qui se faufile 
partout ressemblant à une salamandre à ce qu’on dit.

Tout ceci suffit pour inquiéter Zed qui voit en ces nou-
veaux venus, la présence d’un assassin à la solde d’un 
ennemi extra-terrestre de son peuple qui a juré son exter-
mination.

Lui, si calme d’habitude, se rue sur le gobelin lorsqu’ils 
se croisent au détour d’un couloir et le roue de coups pour 
l’abattre, à tel point que les coups de poing n’ont qu’une 
chance sur deux d’occasionner des dégâts !

Il n’y a pas moyen de le ramener à la raison, il faudra le 
maîtriser, le ceinturer, ce qui revient à réussir plusieurs atta-
ques à mains nues en choisissant spécialement de l’assom-
mer. Chaque coup asséné lui fait perdre 1 point de vie.

Le Docteur laisse le Patient réagir et trouver une façon de 
contenir sa fureur ou de les séparer, avant que les Blouses 
blanches n’arrivent

Celles-ci arrivent très vite sur les lieux et avec des fusils 
à balles anesthésiantes et parviennent à contenir la fureur 
de Zed. Quoi qu’il arrive, le Docteur fera en sorte que le 
gobelin s’en tire in extremis et qu’il n’ait perdu que quel-
ques points de vie lors de l’affrontement.

Mais le plus terrible reste à venir !

Dans le bureau des Blouses blanches 

Au cours de la bagarre, le Patient est violemment projeté 
contre un mur. A son plus grand étonnement, celui-ci l’en-
gloutit dans un bruit de succion pour le faire atterrir dans 
un autre lieu !

Le Patient se retrouve alors dans le bureau des Blouses blan-
ches où trois d’entre elles se tiennent debout immobiles com-
me hypnotisés ne se souciant même pas de sa présence, aussi 
étrange que cela puisse paraître. Tout cela dans un environne-
ment immaculé, quasi vide, sans vie, sans bruit.

A peine le Patient arrivé, ses pieds se dérobent sur le sol 
extrêmement glissant et il doit lutter pour conserver son 
équilibre dans une terrible gesticulation, ses bras battant 
l’air désespérément pour se rattraper à un éventuel objet 
salutaire qui semble malheureusement ne pas se présenter.

Un jet réussi sous AGL permet ce prodige, sinon le Patient 
tâte du mur en crépis blanc meurtrissant, ce qui lui occa-
sionne la perte directe d’un point de vie. Il parvient alors à 
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Un second jet d’AGL facilité (il gagne un point à son jet) 
lui permet de quitter la terrible et inquiétante pièce. Les 
passages spongieux dans les murs varient sans cesse de 
telle façon que le Patient ne pourra plus y repasser par la 
suite…

Où l’expression « cloué à son lit » prend tout son sens 

Sans même en référer aux Superviseurs et appliquant, 
dans le strict respect du règlement, les consignes qu’ils 
se plaisent à observer implacablement et à faire appliquer 
impitoyablement à la lettre, les Blouses blanches s’em-
parent des bagarreurs et autres fauteurs de troubles et les 
jettent sans vergogne sur le terrifiant lit à clous !

Les deux chiffonniers pieds et poings liés dans une ca-
misole de force se retrouvent donc propulsés sans ména-
gement sur la paillasse hérissée. Une journée sans pou-
voir bouger, abrutis par les psychotropes dont les Blouses 
blanches les gavent.

Le gobelin doit réussir un jet sous la caractéristique SAG 
afin de rester lui-même et ne pas rentrer dans une passe 
troublée et déstructurante mentalement, c’est-à-dire deve-
nir dingue en quelque sorte ! S’il échoue, il se met à gesti-
culer, ce qui lui cause immédiatement la perte d’1 point de 
vie mais ce qui a l’avantage de le rappeler à la réalité.

Les drogues qu’on lui a fait ingurgiter lui font perdre 1 
point en AGL, VIG et ESP.
Il est temps d’agir ou notre Patient risque bien de retrou-
ver son ami à l’état de loque. En effet, il subit les consé-
quences néfastes des drogues fallacieuses qu’on lui ad-
ministre.

Le sortir du pétrin 

Le Patient, grâce à un jet sous VIG ou une info obtenue 
de l’un des pensionnaires, peut remarquer que les Blouses 
blanches quittent la pièce pour aller se relayer au bureau 
de leur étage. Pendant ce laps de temps, il a la possibi-
lité de crocheter la porte grâce à un jet réussi sous AGL. 
Mieux : il peut essayer de disposer d’un passe fourni par 
l’incontournable Clef.

Alors, péniblement, le Patient peut délivrer le gobelin bien 
mal en point et le faire échapper au supplice. Par la suite, 
vu l’état d’alerte donnée suite à cette évasion, il s’agira de 
se montrer particulièrement discret !

Importunée (intrigue secondaire) 

Gord est un dealer obnubilé par le profit, ce qui l’amène 
à continuellement marchander nombre de biens et de ser-
vices. Ceux-ci perçus en troc améliorent son ordinaire, en 
plus de l’une ou l’autre drogue qu’il s’enfile une fois sa 
journée de business finie.

Mais il en veut toujours plus pour satisfaire ses trips et la 
demande (ses clients étant plutôt nombreux), c’est pour-
quoi il convoite la Fée Clochette et surtout sa Poudre qu’il 
présume être complètement speedante ! Lâche et sournois, 
il sait qu’elle est frêle et que personne n’osera lui venir en 
aide s’il devait quelque peu la secouer pour répandre sa 
Poudre au sol et la ramasser soigneusement ensuite.

C’est ainsi, à un moment où elle ne s’y attend pas, qu’il 
l’agrippe par le bras et la force violemment à lui en pro-
curer ! Mais c’était sans compter sur notre brave gobelin, 
absolument pas au courant de la réputation des résidents 
et qui prend aussitôt parti pour la jolie jeune femme, qui 
semble prête à se briser comme un fragile roseau.

Sortir la Fée Clochette des griffes de ce malotru 

Distraire Gord quelques instants, le pousser ou le rudoyer 
même, est suffisant pour qu’il lâche la pauvre femme qui 
se faufile rapidement afin de se défaire de son emprise, de 
cette main qui la tenaillait comme un étau et la retenait 
prisonnière, à sa merci.

Gord, rageur et frustré, se tourne méchamment vers le pau-
vre gobelin qui se met alors à lire dans son regard avide et 
vil toute la violence et la fourberie que dégage son être ! 
Mais des bruits de courses se font entendre : des Blouses 
blanches arrivent armées de matraques et de camisoles. Déjà 
tous s’enfuient de peur d’être mis au cachot d’isolement !

D’ailleurs, Gord ne demande pas son reste et s’enfuit alors 
que le gobelin reste là stupéfié. Le Patient n’arrivant pas à 
le faire décoller à moins qu’il ne réussisse un jet de FOR.

Hors champ 

Mais la Fée Clochette n’a néanmoins pas perdu la scène 
de vue, et pousse le gobelin et le Patient violemment sur le 
mur attenant et là comme par miracle ils passent tous deux 
au travers du mur à leur plus grand étonnement, sans un 
bruit, aussi mollement que s’ils traversaient du beurre…
Elle devait savoir qu’il existait un tel passage ? L’avait-
elle deviné, voire senti ?

En catimini 

Les deux compères se retrouvent alors, bizarrement et con-
tre toute attente, à l’extérieur, dans la cour, sains et saufs. 
En effet, les Blouses blanches ne penseront jamais à aller 
les chercher là-bas et d’ailleurs elles ne patrouillent pas 
dans cette zone. Il leur suffit pour regagner le bâtiment, de 
se faufiler discrètement sous les rebords des fenêtres, en 
longeant les murs. Un test réussi de VIG leur permettra de 
regagner l’accueil. Au pire, s’ils sont remarqués, un malade 
les verra, un attroupement se fera, une Blouse blanche arri-
vera, ne verra plus rien et mettra ça sur le compte de la folie 
des pensionnaires.
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La grosse femme qui s’y trouve posée comme un tas im-
monde et dégoûtant, la bouche cousue ne leur pose aucun 
problème. Comment le pourrait-elle d’ailleurs ? Elle ne 
peut émettre aucun son et ne voit rien étant aveugle.

Pris en chasse (intrigue secondaire) 

Mais pas par celui que l’on croit. Alors que la salamandre 
du gobelin furetait quelque peu – peut-être flairait-elle un 
livre – ou se tenait affectueusement sur l’épaule du gobe-
lin, elle croise la route du félin de ces lieux, Matagot.

Celui-ci d’habitude si prévenant, devant cette proie à 
ajouter à son tableau de chasse et pour varier son menu 
habituel composé de rats, bondit toutes griffes dehors !

Un test réussi d’AGL permet au gobelin d’esquiver le 
matou Matagot et de faire rentrer sa salamandre sous sa 
capuche. Terrifiée, elle se blottit contre lui, toute tremblo-
tante. En cas d’échec, elle bondit de son épaule et une 
folle poursuite s’engage dans les couloirs de l’asile entre 
le chat et la salamandre. Le gobelin et le Patient ont fort à 
faire pour tenir la distance, un test de FOR et/ou CON est 
requis pour ne pas devoir renoncer, exténué.

La Clef de l’énigme ou l’énigmatique Clef ? 
(intrigue secondaire) 

Une fois l’ordre revenu, le gobelin farfouille dans son sac 
pour y réfugier sa salamandre et y trouver un mouchoir 
pour s’éponger le front transpirant de fatigue et de stress. 
C’est alors qu’il se rend compte que sa loupe-traductrice, 
engin essentiel qui lui permet de comprendre n’importe 
quel texte écrit, a disparu !

Là, le Patient peut indiquer au gobelin que si un objet 
manque à l’appel, ça ne peut être que l’œuvre de Clef. Un 
coup de ce filou, habile kleptomane, pas voleur ni méchant 
pour un sou, mais gravement atteint par sa pathologie.

Transaction 

Il faut trouver quelque chose à échanger avec Clef pour 
qu’il rende l’autre objet. Un objet convoité et passionnant 
qui attise la curiosité et suscite l’envie chez lui. Au Patient 
de se creuser les méninges afin de trouver le deal idéal, le 
gobelin étant fort embarrassé. Il peut toujours proposer 
l’une ou l’autre idée suivant ce que décide le Docteur.

Dans la nuit (intrigue secondaire) 

Proche de la chambre du Patient, attenant à celle du gobe-
lin, des bruits sourds et inquiétants se font entendre, ainsi 
que d’affreux et stridents crissements que partagent égale-
ment des râles étouffés semblant venir des profondeurs… 
Tout cela est très inquiétant pour les nerfs du Patient déjà 
mis à rude épreuve.

Le gobelin veut à tout prix savoir de qui ou de quoi il 
s’agit. Il ne peut s’empêcher d’être persuadé qu’il s’agit 
peut-être de Morgue qui se cache sous d’éventuelles cloi-
sons secrètes et dissimulées et qu’il se joue de tout ce 
mystère. Et s’il trouve Morgue, il devrait retrouver son 
Recueil !

Errant damné, condamné à errer 

C’est en fait un esprit frappeur qui vient hanter les lieux 
de sa mort violente récente. 
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C’est l’un des derniers Patients 13. Il est en quête du re-
pos de son âme que son chapelet pourrait lui rendre. Mais 
celui-ci a été subtilisé par Clef.

Les tiroirs dans la pièce s’animent et raclent dans leurs en-
coches, il cherche et fouille désespérément, se lamentant 
sans cesse, sinistrement. Il suffit de lui laisser son chape-
let dans la pièce pour qu’il soit ainsi délivré.

Pour savoir tout cela, la rencontre et l’aide de Marie, té-
lépathe, sont indispensables. Elle servira comme intermé-
diaire, comme canal de transmission. Marie peut dialo-
guer avec lui sans problème et narrer ses malheurs. Le 
Patient et le gobelin vont tout faire pour obtenir de Clef ce 
chapelet, malgré le fait qu’il ne s’agit pas de Morgue. A ce 
sujet, le mystère reste entier…

Au sujet des Treize Reliques :
Les gobelins, agents de la Grande Bibliothèque, aidés de 
leur salamandre, explorent les mondes via des portails 
afin de retrouver les mythiques Treize Reliques qui divul-
guent le nom de tous les Innommables et surtout le moyen 
de les anéantir.

En effet, il faut savoir que les Innommables sont les en-
nemis des livres, de la connaissance et les gobelins les 
pourchassent et les combattent sans répit dès qu’ils en 
ont l’occasion. La Grande Bibliothèque est un haut lieu 
de conservation de milliers d’ouvrages littéraires qu’ils 
espèrent ainsi protéger même si une prophétie cachée et 
oubliée de tous raconte que le Grand Drame anéantira 
celle-ci une fois le Métronome arrêté !

Clochette :

Clochette est une fée, la Fée Clochette. Clochette est une 
jeune et jolie demoiselle aux cheveux blonds dorés, peu 
vêtue, aux tenues légères en mousseline. Surnommée af-
fectueusement « Jolie libellule » par les autres pension-
naires, elle virevolte un peu partout et sans cesse. Elle ap-
porte sur son passage une certaine joie et bonne humeur.
Les Blouses blanches trop rigides n’arrivent pas à s’en 
saisir pour la capturer. Elle déjoue tous les pièges et elle 
finit parfois par apporter trop d’entrain aux autres dé-
ments, trop de spectacles et de moqueries à l’encontre de 
l’autorité par toutes ces facéties.

Les Blouses blanches ont abandonné l’idée de s’en em-
parer. Ils préfèrent punir sévèrement ceux qui rentrent en 
contact  avec elle, c’est plus retors, c’est une directive des 
Superviseurs émanant du Directeur. Du coup, Clochette 
est bien seule… et bien moins gaie. 

La poudre magique :

Cette poudre que posséderait Clochette permettrait dit-on 
de s’envoler ! Et de s’évader d’ici. Personne n’en sait da-
vantage. En réalité, elle permet de faire s’évader l’esprit 
mais pas le corps qui reste, lui, bel et bien enfermé entre 
les 4 murs oppressant de l’asile.

Quand elle s’envole
On lui tient la main

Comme un ballon frivole
Au gré du vent qui vient

Maman est Folle 

Extrait de William Sheller

Que ne ferait pas Gord pour connaître un tel secret et pour 
s’en emparer !

R.O.I. :

Un lexique particulier est employé pour décrire le Joueur, 
le Meneur et le scénario. Il est convenu de nommer un 
scénario, une Séance sous la direction d’un Docteur (Me-
neur) intégrant un Patient (Joueur).

Aussi, il est à noter que sous peine de voir la Séance 
s’écourter brusquement, ni le Patient ni le Gobelin ne tire-
ront à la loterie le n° 13. Mais ceci est une autre Séance…

Le Docteur veillera tout au long de la Séance à (faire) 
respecter les Horaires et les Tabous au Patient. Ceux-ci 
doivent vraiment être astreignants et constituer une véri-
table entrave à sa liberté d’action.

Pour résumer, le Patient, en sautant les plages « douches » 
peut se ménager les temps libres suivants : 

De 7h30 à 8h30, de 9h à 12h, de 13h à 18h30 et de 19h30 
à 22h30. L’extinction des feux (avec enfermement des Pa-
tients dans leur chambre) s’étend de 22h30 à 7h.

Cyclamen :

PHYSIQUE  MENTAL
FOR 3  ESP 5
CON 4  SAG 2
AGL 4  VIG 5
APP 1  CHA 4

POINTS DE VIE 4

DESCRIPTION :

Sexe : asexué
Âge : 13 années goblinoïdes (jeune adulte)
Taille : 1m20  Poids : 30 kg
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APPARENCE :

Petit; goblinoïde à la peau verdâtre; yeux de couleur 
jaune; oreilles pointues et proéminentes qu’il cache sous 
une capuche; 4 crocs, des griffes aux bouts des doigts, des 
bras proportionnellement légèrement plus longs que ceux 
des hommes.

SIGNES PARTICULIERS : 

Vision nocturne, une faible lueur est amplifiée mais dans 
le noir total, il reste aveugle; équilibrisme innée, tel un 
chat, il retombe toujours sur ses jambes.

TRAITS DE CARACTERE : 

Courageux, impétueux et curieux.

POSSESSIONS :

Loupe-traductrice pour comprendre tout texte ; Baume 
qui permet de soigner 1 point de vie ; sac sans fond per-
mettant d’enfourner tout livre digne d’intérêt ; salamen, 
un lézard, sorte d’animal de compagnie et « pisteur » de 
livres ; langue desséchée de salamen servant de marque-
page et permettant d’éprouver la rareté d’un ouvrage litté-
raire et un couteau (1D3).

NOTES :

Son Livre de naissance est « les 101 trucs et astuces de 
Nikolas le Jardinier » et sa phrase-clef qui l’a vu naître est : 
« de la bouture viendra une nouvelle tige ».

« Dans quel état j’erre, s’il vous plaît ? »

A n’en pas douter, le gobelin dès qu’il a connaissance de 
l’existence d’une bibliothèque au sein de l’asile émet le 
souhait de s’y rendre. Il dit être un grand amateur de livres 
et un lecteur assidu. De toute façon, sa salamandre est ex-
citée par l’odeur et la présence de tous ces vieux livres et 
pourrait bien vite réclamer de s’y rendre ou même filer 
tout droit en sa direction.

Au besoin, le gobelin suivra le petit chariot que véhicule 
Livre afin de déambuler à travers tous les couloirs et la 
salle de détente afin d’apporter réconfort et amusement 
par les livres qu’il sélectionne avec soin. S’il le faut, le 
gobelin peut se planquer sous le chariot, dissimulé der-
rière la petite tenture qui sert à cacher toutes sortes de 
choses.

Au besoin, on peut prévoir une évasion discrète par ce 
moyen du gobelin ou de tout autre pensionnaire. En effet, 
le but de sa mission, de sa venue au sein de ce monde 
de dingues, est de retrouver le précieux et rare livre de 
Morgue.

Karashnakar

PHYSIQUE
CON 4
AGL 4

POINTS DE VIE 4

ARME naturelle 1 point de vie

Zed

PHYSIQUE  MENTAL
FOR 4  ESP 5
CON 4  SAG 5
AGL 4  VIG 2
APP 2  CHA 2

POINTS DE VIE 4

DESCRIPTION

TRAITS DE CARACTERE : 

Calme, blasé, nonchalant et méfiant.

POSSESSIONS :

Divers cigares de toutes tailles et de toutes origines, un 
coupe-cigare et un Zippo.

Pitche



29- Jeux d’Ombres n°8

Passablement éméché, tout occupé à frimer, Seymour 
Hoffitt rate un virage, perd le contrôle de sa Chevy 58 et 
fauche un petit groupe d’enfants. Lydie Simpson (5 ans), 
Hernie Simpson (8 ans) et Vera Simpson (12 ans) sont 
tués sur le coup. Franck Simpson (9 ans) est projeté à plus 
de 10 mètres et meurt à l’arrivée de l’ambulance. Cynthia 
Simpson (11 ans) ne reprendra jamais connaissance, elle 
décède durant son transport à l’hôpital. Toute une famille 
anéantie en un quart de seconde, sous les yeux de Nancy 
Simpson, la mère, impuissante.

A bord de la voiture, outre Seymour Hoffitt, on trouve Ka-
ren Bike, Louis Lewie, Justine Time et Robin Banks, tous 
enfants de notables qui fêtaient le récent permis de con-
duire de Seymour. L’affaire fut étouffée en faisant jouer 
un maximum d’appuis politiques, au niveau du Gouver-
neur et du Shérif.

Scénario
The Return Of The Not Totally Dead
TRICK OR TREAT

 Une petite ville paisible le soir d’Halloween, des ribambelles de gamins 
parcourent les rues, mais tous ne recherchent pas des bonbons.

Ce scénario est conçu comme un one-shot de trois heu-
res, jouable en temps réel, pour cinq joueurs. Il peut ce-
pendant dégénérer en carnage à l’échelle de la ville, et 
donner quelques occasions de suites.

1. LE 31 OCTOBRE 1995
Dans les rues de Millville (1), c’est l’effervescence des 
grands soirs. Les potirons évidés et sculptés abritent leur 
bougie. Les toiles d’araignées artificielles ornent patios et 
vérandas. Des épouvantails de circonstance pendent aux 
fenêtres. Bref, l’atmosphère fleure bon la fin d’un été in-
dien très clément dans une petite ville du Middle West.

Il est 21h00. De petits vampires roulent des mécaniques 
pour effrayer des fées Mélusine. De gentils fantômes 
échangent leurs bonbons à de petits magiciens bigleux. 
Des corsaires manchots et égarés menacent des Carabos-
se… Tout cela se déroule sous l’œil attendri des mères qui 
les accompagnent.

Et là, c’est le drame.

Amener un scénario de TROTNTD sans en avoir l’air

Dire à ses potes «waaah, on va jouer à TROTNTD, viendez tous»… cela revient un peu à révéler qu’il y a une 
danseuse nue à l’intérieur du gâteau ou que ce n’étaient pas des herbes de Provence dans la cigarette. Ils verront des 
zombies à chaque coin de rue et la surprise sera éventée en un rien de temps.

Jouez-la plus fine. Parlez d’un Cthulhu, par exemple, ou simplement d’un jeu de rôle à tendance polar. Un truc bien 
rationnel, style COPS, qui ne fait pas la part belle au surnaturel ou à l’horreur gore la plus pure. Bien sûr, vous aurez 
également pris soin de trafiquer la feuille de perso.

Ensuite, ménagez le quotidien. Noyez les événements dans la sauce la plus banale qui soit. Et au moment où ils s’y 
attendent le moins, assénez le premier d’une série de coups de grâce dont ils se relèveront difficilement. On passe 
d’un serial killer à une vengeance terrible, puis à la Nuit des Morts-Vivants dans la plus pure tradition du genre.
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2. 10 ANS APRÈS
Le mariage de Nancy et Fred Simpson a dès lors bien vite 
sombré. Dialogue rompu, confiance perdue, déferlante 
de culpabilité… rien ne pouvait plus être comme avant. 
Fred est parti loin, et si ça se trouve, même pas avec une 
blondasse… Nancy s’est alors tournée vers les religions 
«parallèles» et les sciences occultes. Elle y a mis toute son 
énergie et sa hargne. C’est dire ! Au terme de 10 ans d’ef-
forts et de recherches, de lectures sataniques et de visites 
de sorciers vaudous, elle maîtrise parfaitement son sujet. 
Elle tient sa vengeance.

Pour ce faire, elle a mis au point deux techniques maca-
bres et fatales. La première consiste en une succession de 
rituels destinés à ramener les morts parmi les vivants. La 
deuxième est un liquide aux propriétés zombifiques puis-
santes, le «Green Zombie Spirit». Cf. point 5 pour plus de 
précisions.

Son «Grand Plan» : aller au cimetière et réveiller ses en-
fants («mes bébés, ils sont juste endormis»), faire le tour 
de toutes les personnes qu’elle tient pour responsables et 
les transformer en zombies avec l’aide de ses «enfants». 
Eventuellement, elle réveillera quelques pelouses du voi-
sinage et l’entièreté du cimetière, histoire de faire bonne 
mesure (finalement Nancy est une personne altruiste).

3. LE DÉBUT DE SOIRÉE
Un peu avant 21h00, Nancy se rend au cimetière. Elle 
porte deux énormes cabas dans lesquels elle a stocké 
deux gros bidons de «Green Zombie Spirit», une pelle et 
le nécessaire pour son rituel. Tout est désert, semble-t-il. 
Seul témoin, qu’elle ne remarque pas, Ray Storout. Le 
SDF s’est construit une cabane en carton dans un coin 
peu fréquenté du cimetière, à l’abri du vent. Effrayé, il 
assiste à tout mais ne bouge pas avant l’arrivée de la Po-
lice (et encore !).

Notons qu’il en tient une sacrée couche. Ses propos sont 
plutôt décousus. Et que peut-il décrire ? Un rituel de ma-
gie noire mené par une dame de 50 ans, cinq corps qui 
sortent de terre et qui suivent cette dame… tout cela ra-
conté de manière hésitante et avec une haleine de mauvais 
whisky. Vous y croiriez ? Sans compter l’imagination ha-
bituelle du bonhomme, sa réputation, le fait qu’il apprécie 
l’attention dont il fera l’objet et ne se fera pas prier pour 
en rajouter et le café chaud du poste de police...

Cela dit, il n’y a pas, a priori, de raison pour laquelle la 
police ou les milices citoyennes viendraient faire un tour 
dans le cimetière. Ce n’est pas au planning des rondes. 
Il faut qu’ils y pensent, de l’excès de zèle ou une bonne 
raison. Ou qu’ils remarquent la grille ouverte et la chaîne 
brisée. Ils découvriront quelques mètres carrés de terre 
fraîchement remuée. La croix en bois marquant l’em-
placement de la tombe des cinq enfants a été piétinée et 
détruite. Vu qu’elle ne fait mention d’aucun nom de fa-
mille, il faudra aller chercher ou réveiller le gardien pour 
qu’il ouvre ses registres. Aux heures normales, celui-ci 
est rivé sur les chaînes sportives. La nuit, il dort avec des 
boules Quiès. Pour couronner le tout, il siphonne la dive 
bouteille avec science et assiduité pour oublier qu’il est 
gardien de cimetière.

4. UN MOT SUR LES ENFANTS…
Ils sont tout dévoués à leur mère. Ils lui obéissent corps 
et âme (si vous me permettez ce trait d’humour). Le sor-
tilège lancé par Nancy leur redonne la vie en les trans-
formant en zombies (cf. caractéristiques dans la section 
PNJ), dotés d’une autonomie et d’un intellect supérieurs 
à leurs semblables. Pas besoin d’armes, ils griffent et 
mordent.

Leur apparence est très «correcte» au début. Ils sont évi-
demment assez crades, mais ils peuvent sans problème 
croiser des passants qui vont plutôt s’extasier devant la 
«beauté» de leur déguisement. Criant de vérité… n’est-
ce pas ?

A mesure que le temps passe, le sortilège perd un peu de 
sa prégnance et l’état des enfants zombies se dégrade. 
L’odeur devient de plus en plus forte. Nancy Simpson fait 
mine de ne rien déceler. Par contre, les passants (ou les 
joueurs) pourront plus aisément percevoir les détails qui 
clochent ou capter cette odeur. Ce n’est toutefois pas sans 
risque. Toute personne démasquant les zombies se verra 
agressée immédiatement.

Ces charmants bambins obéissent donc au doigt et à l’œil 
à leur mère. Celle-ci leur parle bien évidemment comme 
à des enfants normaux, comme si rien ne s’était produit 
voici 10 ans et comme s’ils revenaient simplement de 
longues vacances. Sa folie maternelle n’a d’égale que sa 
détermination à en finir avec les coupables.



31- Jeux d’Ombres n°7

n’agit que sur les morts. Boire un plein verre va rendre 
l’intrépide goûteur malade comme un chien. Un jet de ré-
sistance au poison peut s’avérer nécessaire. Vomir tripes 
et boyaux est alors une réaction des plus correctes, sans 
compter les malus aux actions entreprises.

6. LE PREMIER MEURTRE
Une fois la famille recomposée (si je puis dire), Nancy 
emmène tout son petit monde vers la maison de Seymour 
Hoffitt. C’est la plus proche. C’est aussi la source de ses 
malheurs. La vengeance est un plat qui se mange froid 
arrosé d’un cocktail vert fluo à base de champagne, de 
curaçao et de sirop de pêche (un «Green Spirit», quoi !).

Seymour Hoffitt est maintenant âgé de 27 ans. Avocat re-
nommé à Millville, il suinte la suffisance par tous les po-
res. Il est donc tout sourire quand il ouvre, les bras chargés 
de friandises, un jovial «non, non, ne me tuez pas» aux 
lèvres. Deux minutes plus tard, il baigne dans son sang, 
éventré et les viscères en guirlandes à travers la pièce. Sa 
femme Deirdre aussi, mais on devine qu’elle a essayé de 
fuir, elle est étendue en travers de l’escalier qui monte à 
l’étage, dernier geste d’une mère pour protéger ses en-
fants. Ceux-ci sont sains et saufs, ils dorment, ils n’ont 
rien entendu. Pour plus de détails, cf. section 8 Décou-
verte des corps.

Une fois Seymour Hoffitt envoyé ad patres, direction tous 
les autres dans l’ordre énoncé supra en section 1, soit Ka-
ren Bike, Louis Lewie, Justine Time et Robin Banks. Il 
s’agit de faire un grand cercle dans la ville, puis de revenir 
au cimetière. Le tour prendra environ deux heures trente. 
Il n’y a que quatre maisons à visiter, vu que Justine Time 
et Robin Banks se sont mariés.

Les scènes d’horreur que découvriront les joueurs sont 
un peu pareilles dans chaque maison. Faites fonctionner 
votre imagination pour varier les plaisirs. Parfois, les vic-
times peuvent avoir opposé davantage de résistance. Cela 
peut même avoir attiré l’attention des voisins, cf. section 
10 «J’ai tout vu, Monsieur l’agent».

7. MAIS QUE FAIT LA MILICE ?
Il est plus que temps, en effet, que les personnages entrent 
en scène. Si vous ne voulez pas passer de temps à en créer 
ou pour éviter les incohérences, cinq profils prétirés sont 
proposés en fin de scénario.

Les personnages sont à Millville depuis environ cinq ans, 
ils ne sont donc a priori pas au courant de la tragédie d’il y 
a dix ans et rappelée dans la section 1. Ce sont, d’ailleurs, 
des choses dont on ne parle pas et que l’ensemble de la vil-
le a préféré oublier. Ils connaissent éventuellement Nancy 
Simpson, une «pauvre femme» devenue folle parce que 

5. GARÇON, UN «GREEN ZOMBIE SPIRIT», ON THE ROCKS !
Le «Green Spirit» est un cocktail traditionnel à base de 
champagne (1 coupe), de curaçao (1 cl) et de sirop de pê-
che (1 cl). On peut ajouter du citron vert (1 zeste) ou un 
brin de menthe fraîche. En l’occurrence, Nancy Simpson 
a opté pour la menthe fraîche, mais a aussi ajouté bien 
plus que cela. Elle utilise une vieille recette vaudou qu’el-
le a adaptée à sa manière en y mettant de l’alcool («juste 
pour le goût»).

Elle a rebaptisé son mélange le «Green Zombie Spirit».

Les effets du cocktail sont dévastateurs. De préférence, il 
doit entrer directement en contact avec un centre nerveux. 
Donc, injecté dans le cerveau d’un mort, le liquide se fraie 
peu à peu un chemin le long de ses centres nerveux, des-
cend le long de sa moelle épinière et ravive la vie défunte. 
Mais pas à n’importe quel prix.

Le macchabée va progressivement revenir à la vie… en 
zombie. Il sera animé de la même soif de chair humaine 
que ses pairs. L’œil lubrique, la lippe humide, un sourire 
sardonique lui relevant les commissures, un filet de bave 
gluante coulant sur le menton… Un zombie, quoi !

La durée du processus de zombification ne dépend pas du 
temps passé dans la mort. Les plus récents défunts comme 
les plus secs prennent entre 30 minutes et une heure. Par 
contre, plus la taille est petite, plus cela va vite. Les ma-
nuels vaudous considèrent que quelques minutes peuvent 
même suffire si les humains étaient animés d’une soif de 
nuire dans leur vie de mortel. A vous de voir !

N.B. Le fait de goûter («juste un doigt !», «Vous ne préfé-
rez pas un whisky d’abord ?»…) au «Green Zombie Spi-
rit» n’est pas suffisant pour devenir zombie. Le cocktail 
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son mari l’a quittée ou vice versa, et si ça se trouve même 
pas avec une blondasse… Toute ville possède ses margi-
naux, ses jeunes en décrochage, ses sans-abris… même 
Millville.

Mais que font alors les personnages joueurs dans les rues ? 
Ils patrouillent, pardi.

En effet, la paisible communauté de Millville a récem-
ment été envahie par quelques dealers de drogue et autres 
loubards à la recherche d’un peu de baston. Millville a 
réagi avec courage et dignité et a mis sur pied des milices 
citoyennes. Chaque citoyen paie un peu de sa personne 
en se baladant avec ses pairs pour la tranquillité du plus 
grand nombre. Style «il est minuit, braves gens, dormez 
en paix».

De telles milices se relaient pour rassurer les habitants. 
Stratégie électorale, effet placebo… peu importe. Ce ges-
te est particulièrement nécessaire en ce soir d’Halloween. 
Evidemment, chaque patrouille est coachée par un auxi-
liaire de police (au cas où vous opteriez pour la création 
de vos propres personnages joueurs). Mettez vos joueurs 
dans l’ambiance et installez l’atmosphère de la soirée au 
moyen de quelques événements «aléatoires», cf. section 
12, histoire que tout commence paisiblement.

8. DÉCOUVERTE DES CORPS
Inutile de décrire en détails comment cela se passe pour 
chaque maison. Soit un voisin a sonné pour des œufs et 
du sucre, soit des enfants intrigués par la porte entrouverte 
ont franchi le pas et ont été confrontés à l’horreur sans 
nom, soit l’agression a fait suffisamment de bruit, soit en 
passant en patrouille, les joueurs sont interpellés par une 
porte ouverte ou la musique qui beugle…

Toujours est-il que vers 21h45, ils sont les premiers à ar-
river chez Seymour Hoffitt. Jetons un voile pudique sur 
la scène. Ils peuvent s’amuser à faire les constatations 
d’usage avant que le légiste ne pointe le bout de son nez.
Les corps sont encore chauds. Les enfants dorment tou-
jours à l’étage. On ne semble pas avoir volé quoi que ce 
soit. Pas de violences sexuelles non plus. Les blessures 
sont sales, irrégulières, profondes, et de deux types (des 
griffes et des morsures, faut tout vous expliquer ou quoi 
!). Seymour a bénéficié d’un régime de faveur, il a été tué 
plus lentement que Deirdre, sa femme.

De plus, Seymour Hoffitt a la tête remplie d’un liquide 
vert fluo, ce qui n’est pas le cas de sa femme. C’est dif-
ficilement détectable, sauf à l’autopsie. Un joueur très 
attentif peut détecter une odeur d’alcool ou déceler une 
traînée de liquide vert au goût alcoolisé (cela a pu débor-
der du jerrican de Nancy Simpson). Nulle trace d’alcool 
dans la maison. Normal, Seymour Hoffitt est membre des 
AA (depuis l’accident), comme tous les autres morts de la 

soirée en fait… et si un joueur cherche à savoir pourquoi, 
il finira donc par apprendre ce qui s’est passé voici dix 
ans. Si le joueur s’acharne à trouver d’où vient ce liquide 
alcoolisé, il finira bien par noter des gouttes lui suintant 
des oreilles, du nez ou des yeux. Dingue, non ?

A peu de choses près, tout sera pareil sur les quatre scènes 
de crime. L’idée est de renforcer l’horreur en décrivant le 
quotidien des foyers sauvagement saccagés et en mettant 
l’accent sur des détails anodins, comme l’odeur du repas 
du soir, le bouquet rapporté à la maison par amour, une 
trace de rouge à lèvres sur un col de chemise amidonnée, 
une chaussette trouée, un jupon qui dépasse…

9. AUTOPSIE DES CORPS
L’autopsie révèle la présence d’un liquide à l’intérieur 
du cerveau. Le légiste retracera ce liquide jusque dans 
la moelle épinière. Mais en pleine autopsie, le «mort» 
se réveille et massacre le médecin légiste. Pas de test 
de zombification nécessaire. Les victimes des zombies 
créés par le «Green Zombie Spirit» ne deviennent pas 
zombies à leur tour.

Si les personnages sont présents lors de l’autopsie, ils 
risquent d’être surpris par le réveil du «mort». Ils vont 
alors devoir livrer un âpre combat. Mais ils auront pu 
constater de visu les effets de ce cocktail.

Sinon, au milieu de la salle d’autopsie dévastée, ils pour-
ront récupérer le magnétophone du légiste et suivre les 
événements de cette manière.

Notons que la dissection pour motif d’autopsie n’em-
pêchera pas le «Green Zombie Spirit» d’agir. La vision 
d’un zombie à moitié autopsié qui se promène dans les 
rues de Millville et répand ses entrailles sur les pelouses 
méticuleusement tondues et entretenues, du pur gazon 
anglais bien sûr, risque d’être plutôt cauchemardesque.
Une réaction attendue de la part de représentants de l’or-
dre dignes de ce nom est d’aller faire une petite enquête 
de voisinage. Il n’est pas nécessaire de liquider le sus-
pense tout de suite. Vu l’heure et la mentalité de Mill-
ville, il est plus que probable que personne n’aura rien 
vu. Tout au plus, un passant promenant son chien pourra 
avoir vu une mère et quelques enfants partir par là. To-
talement le genre de truc qui fait avancer une enquête à 
pas de géant.

10. J’AI TOUT VU, MONSIEUR L’AGENT
Plus précis, un passant peut avoir entendu la mère parler 
à deux de ses filles, «Lydie et Vera, tenez-vous tranquil-
les, je vous prie». Une rapide enquête permet d’arriver à 
la conclusion qu’aucun ménage n’abrite une Lydie et une 
Vera sous le même toit.
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voitures passer avec les gyrophares allumés, en échappant 
de justesse à un contrôle policier…

Dans le premier cas, elle rentre chez elle avec ses gosses 
et fait comme si rien de particulier ne s’était produit. Elle 
met les enfants au lit et va se coucher. Cela dit, même 
zombies, les enfants sont un peu plus méfiants. Ils restent 
sur le qui-vive. Si les personnages débarquent, ils trouve-
ront rapidement à qui parler.

Dans la deuxième éventualité, se sachant percée à jour, 
Nancy Simpson retourne au cimetière, remplit les arro-
seurs automatiques de «Green Zombie Spirit» et les bran-
che. Que ce soit avant, pendant ou après la confrontation 
entre Nancy et sa progéniture et les personnages, les arro-
seurs finissent par se déclencher. L’eau ruisselle (à moins 
que les personnages pensent à couper les jets), pénètre 
lentement la terre et atteint les cadavres et leur système 
nerveux. Au choix du meneur, cela peut être un flop total 
et le scénario s’arrête là, ou provoquer (instantanément 
ou plusieurs heures plus tard) un réveil de zombies di-
gne d’un clip de Michael Jackson. Là, les joueurs risquent 
d’avoir à faire face à forte partie.

Bien sûr, si les personnages sont très efficaces et perspica-
ces et que Nancy est démasquée avant que la vengeance 
ne soit complète, le plan B est d’application immédiate.

12. DES ÉVÉNEMENTS ALÉATOIRES 
COMME S’IL EN PLEUVAIT…

Evidemment, donner la chasse à cinq petits apprentis 
zombies et à leur mère poule ne sera pas la seule occu-
pation des joueurs au cours de la soirée. Le timing risque 
d’être particulièrement serré, cf. l’encadré intitulé « Jouer 
en temps réel ».

Un autre pourra avoir été molesté par la mère et les enfants, 
ne devant son salut qu’à une fuite courageuse. Mais il reste 
persuadé qu’ils semblaient bien mal intentionnés.

Un voisin encore plus attentif, sur le mode du «vous savez, 
je ne suis pas curieux, je refermais juste les rideaux de la 
chambre lorsque je les ai vus sortir… car bien sûr, ce n’est 
pas du tout mon genre…», peut fournir une description des 
déguisements des enfants, de la mère avec ses deux jerricans, 
voire indiquer la direction prise. Les joueurs pourront même 
se souvenir d’avoir croisé ce fier équipage plus tôt dans la 
soirée, par exemple lors de leur course poursuite derrière les 
dealers de drogue.

Ou encore, le chien des voisins pourra avoir disparu et on en 
retrouvera la dépouille sur le chemin du cimetière.

Mais il n’y aura pas que des vrais témoignages. Il suffit qu’un 
représentant de l’ordre se pointe pour que les gens aient envie 
de dégoiser leurs voisins. Leur chien n’arrête pas de crotter 
sur le pack de bouteilles de lait du matin ou sur le Millville 
Daily. D’ailleurs, ce chien, où est-il maintenant ? Il aboyait 
derrière un groupe d’enfants en quête de bonbons il y a à 
peine 20 minutes…

Il faut aussi compter sur la piste sanglante que peut laisser 
Nancy Simpson et sa progéniture dans leur quête vengeresse. 
Un passant trop curieux, un témoin identifié… autant de ca-
davres supplémentaires possibles.

Enfin, il y a les zombies créés par le «Green Zombie Spi-
rit» de Nancy Simpson. Seymour Hoffitt et les autres vont 
s’échapper de la morgue, de la salle d’autopsie, de l’ambu-
lance et errer dans les rues avant d’être définitivement suppri-
més. Ils laisseront des traces dont les joueurs seront avertis. Et 
dès l’instant où il sera question de zombies, il y a gros à parier 
que les joueurs penseront à prendre la direction du cimetière à 
un moment ou un autre.

11. LE PLAN B DE NANCY
Nancy Simpson est cinglée, mais pas folle ! Elle a vu tous 
les soaps policiers diffusés sur WKTV1 et sait que se disper-
ser est la plus sûre manière de se faire pincer. Les plans les 
plus simples sont aussi ceux qui fonctionnent le mieux. C’est 
pourquoi elle s’est concentrée sur sa vengeance, focalisée sur 
les cinq responsables. Elle va donc faire emprunter à son pe-
tit monde les ruelles sombres, les arrière-cours, les sentiers 
bordant les jardins. Peu de chance de la repérer ainsi, mais ce 
n’est pas impossible. Si les personnages empruntent eux aussi 
les ruelles et les allées étroites, ils ont une chance non négli-
geable de tomber sur Nancy Simpson et sa sainte famille.

Une fois sa vengeance accomplie (si elle y arrive, bien sûr), 
deux options s’offrent à Nancy Simpson (et au meneur). Soit 
elle ignore qu’elle est suivie. Soit elle sait qu’elle a été sui-
vie, vue, repérée, percée à jour… par exemple en voyant des 

Jouer en temps réel
Jouer minute par minute est un vrai régal. Pour les 
joueurs, voir un réveil matin égrainer les minutes peut 
se révéler très angoissant. Vous le réglez sur 21h00, 
heure à laquelle la milice citoyenne prend la relève. 

Bien sûr, rien n’indique que minuit puisse être une 
quelconque heure limite, mais vos joueurs le com-
prendront intuitivement. 

Pour le meneur de jeu, ce n’est toutefois pas sans 
poser quelques problèmes. Il faut pouvoir faire cor-
respondre chaque minute en termes de jeu à chaque 
minute passée en temps réel. L’essentiel est que la 
pression monte.
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Il est clair qu’à force de craindre les loubards de la ville 
voisine, les joueurs risquent de tomber dessus. Quelques 
échanges verbaux, un échange rapide de coups de tatanes, 
«viens faire un tour dans la ruelle», et que je te menace 
avec un tesson de bouteille… Et les loubards se dégon-
flent.

Plus durs, les dealers de drogue. Ceux-là sont plus résolus 
et ils viennent pour affaires. Il est même possible qu’un 
calibre traîne dans leur boîte à gants. Reste à savoir si les 
joueurs veulent un flagrant délit lors de la vente (et pour-
quoi pas dans le cimetière ?) ou si tout se termine par une 
folle poursuite à pied ou en voiture dans les rues de Mill-
ville… C’est une autre façon pour les joueurs d’apprendre 
que les rodéos en voiture, on connaît ça à Millville et que 
ça se termine souvent mal…

Il y a aussi la routine des troubles de voisinage, la musi-
que trop forte, les gens qui n’ont pas de bonbons à donner 
et qui n’aiment pas les gosses, des types qui donnent des 
bonbons avariés et empoisonnent les enfants, une pros-
tituée qui distribue ses gâteries en voiture, etc. Tous ces 
événements sont du ressort des joueurs dans le cadre du 
plan de sécurité de Millville. Il ne s’agit pas de se substi-
tuer à la police mais d’assurer la tranquillité du voisinage. 
Les trois heures risquent dès lors de passer fort vite.

13. PERSONNAGES JOUEURS
En voilà cinq. S’il vous en faut plus, créez-en du même 
acabit. Pour bien faire, ils habitent à Millville depuis 
moins de cinq ans. Ils auront des caractéristiques d’Amé-
ricains moyens, sans trop de traits distinctifs. 

Les personnages prétirés n’ont pas été créés selon les rè-
gles et donc ne sont pas conçus pour être «égaux», mais 
pour représenter un ensemble homogène de compétences 
qui mises en commun devraient permettre au groupe de 
s’en tirer avec plus ou moins de brio. Les compétences 
n’intègrent pas les bonus de caractéristiques mais ceux 
procurés par les Dons.

Ils se connaissent un peu. Ils se croisent parfois dans Mill-
ville et pour les besoins des milices citoyennes, le tirage 
au sort les a réunis.

Andrew Mc Gintis - pompier - 32 ans :

Le type même de l’homme d’action. On agit d’abord et 
on parle ensuite. Des faits bruts et pas de blabla, c’est son 
mot d’ordre. Un peu tête brûlée, mais pas intrépide. Ris-
quera sa vie plutôt que celle de ses compagnons.

For 15 (+2) – Dex 13 (+1) – Con 15 (+2) – Int 11 (+0) 
– Sag 10 (+0) – Cha 14 (+2)

Compétences : Escalade +2 – Course +2 – Athlétisme +1 – 
Premiers soins +3 – Perception auditive +2 – Orientation +1
Initiative +1: - PdV 14: - Déf : 11
Don : Endurance – Ambidextre

Emmett Lloyd - garagiste - 25 ans :

Prototype du mec sympa, toujours d’accord avec tout le 
monde. N’a d’avis particulier sur rien. Assez taiseux, fait 
les choses plutôt que d’en parler. Possède souvent l’objet 
qu’il faut pour décoincer la situation.
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For 13 (+1) – Dex 17 (+3) – Con 13 (+1) – Int 13 (+1) 
– Sag 10 (+0) – Cha 13 (+1)

Compétences : Réparation automobile +2 – Système D 
+3 – Crochetage +3 – Pickpocket +2 – Comptabilité +1 
– Bluff +2
Initiative +7 - PdV 9: - Déf : 13
Don : Doigts de fée – Initiative accrue

Archie Stevens - auxiliaire de police - 26 ans :

C’est un bleu dans la police mais il est le «chef» 
de cette section de milice citoyenne. Du moins le 
croit-il. Naïf et un brin craintif, il tend à réagir un 
peu plus tard que les autres et essaie d’expliquer 
cela par le manuel et le fait que «lui, il connaît le 
métier de flic et pas les autres».

For 17 (+3) – Dex 12 (+1) – Con 15 (+2) – Int 11 (+0) 
– Sag 12 (+1) – Cha 12 (+1)

Compétences : Riot gun +2, Conduire automobile +2, Loi 
+3, Fouille +5, Renseignement +3, Détection +1
Initiative +1: - PdV 12: - Déf : 11
Don : Fin limier – Tir à bout portant

Marco Peres - routier - 40 ans :

Court sur patte, gominé et petite moustache fine. 
Possède sa carte verte depuis peu. Fier d’être amé-
ricain et encore plus fier d’avoir été tiré au sort pour 
faire partie d’une milice citoyenne. Tatouages sur les 
avant-bras, santiags et jeans troués.

For 15 (+2) – Dex 11 (+0) – Con 17 (+3) – Int 13 (+1) 
– Sag 10 (+0) – Cha 11 (+0)

Compétences : Conduite camion +3 – Mécanique +1 
– Fusil à pompe +2 – Intimidation +4 – Arme de mêlée +2 
– Langue espagnole +2
Initiative +0: - PdV : 16 - Déf : 10
Don : Fort en gueule - Robustesse

Felicity Benton - professeur de cheerleading - 30 ans:

Rousse, bien développée, de ravissants «poumons», mais 
une cervelle bien remplie quand même. Elle a cependant 
appris à jouer les ingénues naïves pour obtenir ce qu’elle 
veut. Et cela marche !

For 10 (+0) – Dex 17 (+3) – Con 13 (+1) – Int 15 (+2) 
– Sag 10 (+0) – Cha 17 (+3)

Compétences : Athlétisme +3 – Bombe flash +1 – Premiers 
soins +2 – Danse +2 – Séduction +3 – Discrétion +2
Initiative +3: - PdV : 9 - Déf : 15
Don : Réflexes surhumains – Présence

14. PERSONNAGES NON JOUEURS
Nancy Simpson :

For 9 – Dex 9 – Con 11 – Int 18 – Sag 0 – Cha 13 – Init 
–1 – PdV 20 – Def 9

Don : Essence magique (lance des sortilèges) – Résistan-
ce surnaturelle (PdV doublés)

Les enfants Simpson :

For 15 – Dex 9 – Con 15 – Int 14 – Sag 0 – Cha 11 – Puis-
sance 13 – Griffes +2 (1d4+1) – Morsure +1 (1d6) – Init 
–1 – PdV 20 – Def 10

Les autres zombies :

For 17 – Dex 9 – Con 15 – Int 11 – Sag 5 – Cha 10 – Puis-
sance 15 – Griffes +2 (1d6) – Morsure +1 (1d8) – Init –1 
– PdV 24 – Def 12

Doc.B.

(1)Un grand merci à SIMAK C.D., Tous les pièges de la 
terre. Paris : Denoël, 1963, pour la description de cette 
sympathique bourgade. Tout particulièrement la nou-
velle Larmes à gogo.
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“ Cher lecteur, je veux te faire sortir du cercle de la plate vie 
quotidienne et te divertir d’une manière tout à fait spéciale 
en te faisant connaître un domaine nu qui, malgré tout, est 
compris dans le royaume des choses que l’esprit humain 
régit à son gré, dans la vie et la réalité véritable. ”

E.T.A. Hoffmann(*)

Nous voici lancés dans l’exploration d’un univers téta-
nisant, ô combien. Tiraillé entre le ciel et l’enfer, coincé 
entre l’ordre et le chaos, il rampe en marge de notre cons-
cience pour mieux envahir notre quotidien : c’est l’hor-
reur. Fidèle à cette description, le genre est néanmoins 
difficile à définir, à arracher de la gangue du fantastique 
avec lequel il se confond bien souvent.

Qu’est ce que l’horreur ? Des sensations, des ambian-
ces… davantage que des sujets et des univers  bien struc-
turés. On a voulu la figer en recettes, en codes qui l’ont 
plus étouffée que renouvelée, croyant que la seule appa-
rition du monstre suffisait à effrayer. Au contraire, un jeu 
d’horreur doit s’articuler sur des thèmes forts plus que sur 
des environnements préétablis. Voici un panorama bien 
rapide du sujet.

QU’EST CE QUE L’HORREUR ?
N’attendez pas ici une définition claire et concise de l’hor-
reur. Ce serait une gageure. Seules quelques pistes vous 
aideront à cerner l’indicible.

L’horreur est affaire de suggestion. Elle tire profit de 
l’ambiguïté créée entre la croyance dans le surnaturel et 
le doute cartésien, rationnel : “ Comment ça, cette maison 
est hantée ? Mais vous divaguez, ma chère ! Ces choses-là 
n’existent pas. ”

L’horreur est une peur, souvent irrationnelle, soluble dans 
le réel. Elle s’y introduit par quelque intermédiaire (eau, 
télévision, miroir, possédé…), subtile juxtaposition entre 
le terrifiant et l’ordinaire issue d’une déchirure dans notre 
expérience quotidienne.

L’horreur reste néanmoins l’exception. Dans un univers, 
plus le surnaturel devient un axiome partagé par une ma-
jorité de personnes et plus l’horreur est repoussée dans sa 
tanière, cédant la place au merveilleux. Les mondes réa-
listes, à la précision quasi documentaire, sont finalement 
plus propices au jaillissement de l’horreur.

L’horreur n’est pas forcément accompagnée de ses hé-
rauts que sont monstres et gore ! Une intrigue horrifique 
peut se conclure par une explication cartésienne (cf. Jean 
Ray ou Thomas Owen). Le monstre indescriptible peut 
rester caché derrière la porte que l’investigateur, mort de 
peur, n’a pu se résoudre d’ouvrir (n’est-ce pas là l’essence 
de l’épouvante selon Poe ou Lovecraft ?). Le déballage 
de viande fraîche se termine au mieux par le dégoût, rare-
ment par la terreur.

L’horreur est affaire de frontière, de lisière entre la foi et 
l’incrédulité, entre un état de veille et le rêve, entre la rai-
son et la folie. Elle se concrétise comme un subtil cocktail 
entre, d’une part, le réel/normal et, d’autre part, l’irréel/
anormal. 

LES PEURS ÉLÉMENTAIRES
Ce genre est donc indépendant des sujets qu’il traite. Un 
vampire ne fait pas peur pour lui-même, par contre son im-
minente apparition nous glace le sang, son penchant san-
guinaire quasi pervers choque nos tabous, et son humanité 

Creation

L’horreur, un genre et 
du frisson dans les JdRa

 L’exploration d’un genre difficile.
 

 (*)Cité in : SCHNEIDER Marcel. Histoire de la littérature fantastique en France. Paris : Fayard, 1985.



37- Jeux d’Ombres n°7

dévoyée nous fait nous interroger sur nous-mêmes. L’hor-
reur joue sur des peurs élémentaires, des points de com-
pression phobiques ancrés dans notre inconscient.

La peur et la révulsion de la mort, la torture et la mise à 
mort sont au centre du mécanisme de l’horreur. La crainte 
de la damnation en est un corollaire.

La peur de l’anormalité, de la marge, de la déshumanisa-
tion, de la régression animale est un autre de ces pivots. 

Les terreurs enfantines, la peur ancestrale de l’obscurité 
sont aussi connues. Garde-robe the Monstering joue sur 
ce registre et son auteur explique le choix du genre : 

“ Les monstres dégoûtants et les petits enfants colorés, par 
contraste, se mettent en valeur mutuellement. J’aime bien 
les contrastes. Mes toiles le montrent. Le fantastique fait 
partie de la réalité pour les enfants. Le père Noël, la fée 
des dents, le bonhomme sept heures sont présents, réels. 
Le monde de Garde-robe est un monde où se mélangent 
chevaliers, cow-boys, savants fous et monstres de dessous 
de lit dans la plus grande harmonie possible. L’univers 
enfantin est une façon originale de jouer dans un monde 
fantastique contemporain. ”

Les attaques contre le moi, par la possession, le dédouble-
ment, la folie ou la métamorphose sont de même très ef-
ficaces. La perte des repères dans notre quotidien installe 
une pathologie de l’instable : la raison, ordonnant ce qui 
l’entoure, ne peut accepter les choses et les événements 
qui remettent en cause ce qu’elle a élaboré.

On s’aperçoit que l’horreur moderne multiplie ces points 
de compression et établit des métissages entre les sous-
genres. Pour aborder l’horreur dans son acception la plus 
subtile, je vous recommande Sombre. Usant de son carac-
tère minimaliste, ce jeu de rôle amateur propose un vrai 
panorama du genre.

Dans cette présentation de l’horreur, nous dégagerons 
trois saisons pour encadrer la présentation de quelques 
JdRa faisant appel à ce genre.

UNE HORREUR MÉTAPHYSIQUE
Commençons notre quête par les univers de l’époque mo-
derne, prenant vie dans les affres des romans noirs, met-
tant en scène des moines tentés par le Diable, des châteaux 
terrifiants peuplés de créatures indéfinissables, un tiraille-
ment infernal et irrépressible entre salut et damnation.

Faisons un détour par ces contes cruels dont Hoffmann 
se fait le chantre, dévoyant les codes du conte de fée 
merveilleux pour introduire le mal dans des brumes éthé-
rées, entre folie et raison. Des volontés diaboliques s’in-
terposent alors entre les désirs des personnages et leurs 
idéaux.

Le Mal. Notion centrale de l’horreur qui vient doubler 
celle de la folie. Cet alliage détonant est présent dans les 
romans et nouvelles gothiques et trouve sa représentation 
dans le terrible Dracula et sa pauvre proie, le dément Ren-
field. Le Mal est alors un passé oublié; il rappelle combien 
l’édifice de la raison est fragile, à quel point la science 
va vite en besogne en écartant cette part d’ombre qu’elle 
ne cesse de nier. Le décor gothique est posé. Et souvent 
trop reposé. On se bat aussi contre les fantômes, mani-
festations de douloureux passés, contre les lycanthropes 
à rebours de l’évolution humaine, contre les savants fous 
et leurs créatures démoniaques échafaudées en dehors de 
l’ordre naturel des choses. Ces chimères trouvent toutes 
un écho dans les découvertes et dérives de la science de 
l’époque (somnambulisme, hypnose, spiritisme et incons-
cient freudien).

Dans cette fin de XIXème siècle, le JdRa Les Guetteurs 
propose un cadre surnaturel coexistant avec un monde 
historique fidèle à l’original. L’époque victorienne, basée 
sur l’optimisme démesuré et assumé des Britanniques, 
est un très bon contraste pour distiller l’horreur de l’in-
connu. L’ordre des guetteurs se voit opposé aux créatures 
du bestiaire gothique traditionnel. Dracula ne peut-il être 
vu comme une parabole du déclin irrémédiable menaçant 
l’empire de Victoria ?

DE L’HORREUR SUBJECTIVE À L’HORREUR OBJECTIVE
On découvre que la perception que l’on a de la réalité est 
infime. Elle ne peut être que subjective, liée au point de 
vue du personnage qui vit ces aventures. De son côté, le 
fantastique expressionniste consacre l’horreur subjective 
avec ses décors torturés, ses cheminements entre rêve et 
réalité. On y craint davantage l’altération du Moi que les 
monstres extérieurs, Hyde croupit en chacun de nous… 
Tels des Fantômes de l’Opéra, les héros sont tiraillés entre 
leur horrible condition et leur humanité. D’autres mons-
tres inquiétants supplantent les sorcières, prenant parfois 
la forme de monstres de foire (cf. Freaks, la monstrueuse 
parade, un film de Tod Browning de 1932, où pourtant les 
monstres ne sont pas toujours ceux que l’on pense). La 
folie introduit l’horreur dans la vie réelle et elle met à mal 
notre santé mentale. Les objets deviennent eux-mêmes 
inquiétants : Maupassant, locataire d’asile pour aliénés, 
ne voit-il pas tous ses biens personnels quitter sa propre 
maison habitée par l’étrange Horla ?

Le syndrome de Babylone se présente comme un jeu de 
rôle fantastique, occulte, mystique et contemporain tout 
à la fois, se déroulant à notre époque. Des individus sans 
antécédent psychiatrique succombent au “ syndrome de 
Babylone ”, délire psychotique les poussant à devenir des 
“ prophètes païens ”.

A rebours de ce mouvement, l’horreur objective n’a plus 
rien de vaporeux ou d’irréel. Tout est soupesé, distillé pour 
que le lecteur admette la présence de ce surnaturel tapi 
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derrière sa porte. Le raisonnement, le rationnel, triomphe 
à grand renfort de science, voire de scientisme. C’est ainsi 
qu’Edgar Allan Poe jette les bases du genre policier grâ-
ce à de sordides faits divers. L’horreur psychologique y 
puise ses sources. Le monde de Lovecraft est ainsi peuplé 
d’horreurs antédiluviennes qui, de par leur nature radica-
lement anti-humaine, font chavirer la raison de leurs con-
tempteurs. Nous pouvons inclure ici Cthulhu Fhtagn, vu 
comme variante ou alternative à l’Appel de Chtulhu. 

UN TROISIÈME TEMPS : L’HORREUR MODERNE
L’horreur prend des consonances de plus en plus réalistes. 
On n’a plus besoin de recourir à des monstres, le monde 
est lui-même monstrueux. L’œuvre de Kafka nous montre 
cette bureaucratie tatillonne, ce pouvoir invisible et cruel, 
ces mannequins de paille réduits à l’état de matricules qui 
trouveront leur incarnation dans la barbarie nazie. L’hor-
reur exhale alors des relents de critique sociale et politi-
que, laquelle est rarement absente du genre à part entière 
que constituent les films de zombies. La science n’a cessé 
de s’égarer et le surnaturel s’incarne réellement dans les 
figures de mutants et de “ choses sans nom ”. Biohazard 
Resident Evil RPG n’est plus à présenter, reprenant les 
intrigues du jeu vidéo éponyme.

Le vampire n’est dès lors plus un comte au charme suran-
né mais un voisin de pallier. Les catastrophes naturelles 
ou humaines donnent naissance à des mondes utopiques 
où s’incarnent nos pires craintes pour l’avenir.

L’horreur n’est plus cette parenthèse fantastique qui bous-
cule le quotidien du héros en danger. Le Mal n’est plus 
l’éternel perdant. Des univers désespérés voient le jour, 
s’affranchissant de la morale pesante du happy end.

Blackened pourrait être cité comme un exemple de cette 
tendance, en tant que “ monde post-apocalyptique glau-
que ” inspiré tant par les films noirs des années 50 que par 
les films d’horreur psychologique des années 80, voire les 
ouvrages fantastiques d’auteurs tels Clive Barker et Gra-
ham Masterton. Dans un genre différent, Labyrinth est 
également un monde noir où des héros désespérés tentent 
de lutter contre l’horreur de la fatalité.

L’HORREUR, UN GENRE ULTRA CODIFIÉ ?
Ce panorama ne saurait être complet sans une ultime touche 
de chaos : une fois les codes qui structurent l’horreur présen-
tés, encore faut-il savoir les détruire ! A force de définir des 
stéréotypes, on se retrouve souvent avec des environnements 
qui sentent le carton-pâte, des ficelles éculées, des monstres 
aux caractéristiques tellement galvaudées qu’on a forcément 
une impression de déjà-vu. Cela tue l’horreur, basée sur un 
effet de surprise, de stupeur, d’inquiétude…

Pourtant, les ressources pour surprendre vos joueurs ne 
manquent pas. Adapter un mythe à une autre époque, à 
l’instar des tentatives de modernisation des éternels vam-

pires, peut donner de bons résultats. Le cross-over, mélan-
ge de genres (distiller de l’horreur dans un monde de spa-
ce-opera, western ou antiques) est également intéressant, 
car l’horreur devient sous-jacente et peut ainsi retrouver 
sa vocation première : jaillir de manière impromptue pour 
terroriser les joueurs. La littérature récente et le cinéma 
semblent confirmer cette évolution ; les frontières entre 
les genres sont de plus en plus ténues et le fantastique ne 
cesse de renouveler ses angles d’approche. Le jeu de rôle 
doit relever le défi et faire de même, à la fois dans l’origi-
nalité des mondes décrits et dans le traitement de l’horreur 
comme base du système de jeu. 

Une fois les codes identifiés, rien ne nous empêche d’en 
jouer, de les bousculer, de les renverser. Ne peut-on pas 
extirper le tueur fou de son terrain de chasse privilégié ? 
La victime ne peut-elle pas se transformer à son tour en 
bourreau ? Les personnages sont-ils autorisés ou destinés 
à mourir ? Il faudrait remettre en question la croyance qui 
veut que le plaisir d’une histoire d’horreur vienne de l’an-
ticipation du joueur quant aux événements qui survien-
nent. Au contraire, l’étonnement et le contre-pied doivent 
être de mise ! Le happy end est-il systématique ? Ne fi-
nit-il pas par lasser le joueur qui se sent prisonnier d’un 
fauteuil confortable, certes, mais qui revêt toutes les appa-
rences d’une prison ? Sans ce thrill, ce chill, le plaisir de 
jouer ne s’émousse-t-il pas ?

Enfin, il serait souhaitable que les vampires en cape noire 
rejoignent définitivement leur tombeau… L’horreur est une 
chape sombre. Elle enveloppe toutes les dimensions du jeu 
de rôle et a l’intelligence de s’adapter à tous les modes et à 
toutes les époques. Tout cela ne doit donc pas empêcher ce 
délicieux frisson d’effroi de nous parcourir…

Yann Lefebvre

Liens vers les jeux cités :

Garde-robe the Monstering : http://www.geocities.com/archidiacre/GR.html
Sombre : http://fr.groups.yahoo.com/group/sombre
Les Guetteurs : http://www.chez.com/forgrealms/guetrules.htm
Le syndrome de Babylone : http://www.xperyments.com/syndromedebabylone.php3
Cthulhu Fhtagn : http://www.nivaille.be/jeepeeonline/index.php?param=P7
Biohazard Resident Evil RPG : http://www.xperyments.com/residentevil.php3
Blackened : http://peejees.free.fr/pages/blackened.htm
Labyrinth : http://www.sden.org/jdr/labyrinth
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Si l’heimlich nous est familier, l’unheimlich représente 
tout le reste. Mais Freud ne se contente pas d’une sim-
ple démonstration étymologique ; il s’agit là d’un point 
de départ, de la fondation même d’un raisonnement bien 
plus profond. Et pour ce faire, le psychologue ne s’appuie 
pas seulement sur la banale théorie de l’épouvante née 
de l’étrange (et, partant, de l’étranger), base même de la 
xénophobie quand elle s’applique aux êtres humains, il 
va bien plus loin que ça : pour Freud, si la terreur naît 
de quelque chose d’étranger à notre quotidien, elle lui est 
pourtant étrangement familière…

QUELQUES EXEMPLES CONCRETS
1. S’il est un écrivain qui a parfaitement su illustrer le 
mécanisme de cette « inquiétante étrangeté », lui qui mé-
prisait pourtant le « symbolisme puéril » de Freud, c’est 
bien Lovecraft. Sur les traces de Poe, l’écrivain a en effet 
basé toute sa mythologie de divinités monstrueuses (ou de 
monstres divins) sur la peur de l’inconnu, de l’extérieur, 
de l’étrange, de l’étranger (voir à ce propos son excel-
lente biographie par Michel Houellebecq(1)). Ses frayeurs 
se manifestaient chez lui, on le sait aujourd’hui, sous la 
forme d’un racisme primaire et d’une phobie viscérale des 
étouffantes mégalopoles surpeuplées. Mis à part dans sa 
correspondance, le gentleman de Providence n’aura pour-
tant jamais fait état de ses angoisses au grand jour, si ce 
n’est sous le couvert de la fiction littéraire. Archétype du 
WASP(2) reclus dans sa ville natale d’un côté, immigrés 
musclés à la peau basanée circulant torse nu dans les in-
terminables rues de New York de l’autre… Nous verrons 
par la suite en quoi cette opposition extrême entre l’auteur 
et le sujet de ses craintes s’avère intéressante.

Creation

Le mécanisme de la peur selon Freud
ou

De l’heimlich à l’unheimlich
Aide de jeu pour JdR à tendance horrifique

Si l’on veut distiller l’angoisse, l’installer dans l’esprit 
des joueurs en faisant appel aux terreurs primaires les 
plus enfouies dans leur subconscient depuis l’enfance, 
le mieux est d’abord de disséquer, d’assimiler, de maî-
triser les sources et le mécanisme de cette peur. Cela, 
Freud l’a fait dans son article L’Inquiétante Étrangeté, 
et il serait bien présomptueux de ne pas s’en inspirer.

J’ai par moments la même impression qu’un homme qui 
chemine dans la nuit et croit à des fantômes, chaque re-
coin est pour lui heimlich et le fait frissonner.

F.M. Klinger(*)

Tout d’abord, il convient de suivre la même procédure 
que Freud en commençant par expliquer le titre original 
de son exposé, cet adjectif allemand quasiment intradui-
sible dans la langue de Molière : l’« unheimlich ». Unhei-
mlich ? Qu’est-ce que c’est que ça, un nouveau groupe de 
black métal ? Pour bien comprendre ce mot, il est néces-
saire de l’expliquer par son contraire : heimlich, le foyer, 
le familier, ce que les anglophones appellent home. 

Heimlich, adj. (-keit, f. -en)
1. également heimelich, heimelig, qui fait partie de la 
maison, non étranger, familier, apprivoisé, cher et in-
time, engageant [anheimelnd], etc.

L’unheimlich désigne alors tout ce qui est caché, secret, 
enfoui. Il s’agit d’une région étrangère, inconnue, où l’on 
préfère se débarrasser de tout ce qui n’est pas acceptable. 
Pour Freud, il s’agit bien sûr de l’inconscient où se terrent 
les tabous.

(*) KLINGER F.M., Théâtre, 3, 298 : cité par FREUD S. in L’Inquiétante Étrangeté et autres essais. Paris : Gallimard, 1985.
(1)  HOUELLEBECQ M., H.P. Lovecraft : Contre le Monde, Contre la Vie. Paris :Éditions du Rocher, 1999.
(2)  White Anglo-Saxon Protestant, principalement Américain.
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4. Plus récemment, le jeu vidéo Silent Hill (Konami, 
1999) a brillamment appliqué cette théorie en masquant 
volontairement au joueur le décor qui lui fait face, de tou-
te façon noyé dans la brume au sein d’une ville située hors 
de l’espace et du temps. Dans la logique freudienne, le 
jeu pose un pied dans l’horreur quand, dans ce « simple » 
lieu étrange et étranger, le joueur commence à découvrir 
certains éléments familiers, des chuchotements d’enfants, 
des silhouettes humanoïdes qui, pourtant, ne bougent pas 
comme devrait le faire des humains. Et si le premier opus 
reste discret sur le tabou du sexe, le second ajoutera une 
corde de plus à son arc en présentant des zombies sem-
blant reproduire des actes sexuels de façon violente et 
forcée, distingués à travers l’entrebâillement de la porte 
d’un placard par le joueur devenu voyeur malgré lui. On 
comprend sans peine la métaphore de l’enfant surprenant 
ses parents et effrayé par la révélation brutale d’un acte 
inconnu (ou qu’il ne veut connaître) à la mise en scène 
violente. Le principe reste le même : l’exploration d’un 
territoire inconnu regroupant un patchwork d’angoisses et 
de fantasmes refoulés.

5.  Dans le supplément pour KULT, le Taroticum (Ludis 
International, 1995), très justement sous-titré De Londres 
à l’Enfer, les joueurs débutent la campagne par un prolo-
gue dans la peau de gardiens de prison. La routine érein-
tante de l’univers carcéral va peu à peu s’effacer pour 
céder la place à l’horreur innommable à mesure que la 
prison est prise en mains par un licteur et s’enfonce dans 
les limbes. Chaque geste, pièce, ronde va progressivement 
se charger d’une part d’effroi jusqu’au dénouement. Par la 
suite, chaque scénario verra les joueurs faire l’aller-retour 
entre le Londres de la fin du XXè siècle et Métropolis. 
Pour ce faire, ils progresseront lentement à partir d’en-
droits connus qu’ils pervertiront lentement pour trouver le 
passage. Chaque entrepôt, rue, bâtiment restera le même 
et pourtant deviendra graduellement différent pour finale-
ment apparaître sous un jour étrange et, partant, étranger. 
La frontière ténue entre le connu et l’inconnu franchie, 
les joueurs se trouveront de l’Autre Côté. Le retour se fait 
alors en retrouvant des points de repère présents dans le 
Londres réel. Dans le scénario Et in Arcadia Ego (Livre 
de base, 1ère édition française, Ludis International, 1995), 
les joueurs assistent aux derniers jours d’un ami mourant 
lentement du SIDA. L’environnement familier passe dans 
le monde des cauchemars à mesure que la maladie pro-
gresse. L’horreur naît des dérèglements d’une météo chao-
tique, de livres dont les pages s’effacent et se réécrivent, 
de hurlements à l’autre bout du fil de téléphones dont les 
lignes sont rompues par les tempêtes de neige…

6. Dans Poème Morgue, le scénario pour Patient 13 situé 
un peu plus loin dans ce numéro, la tension est créée par 

2. Dans le même esprit d’exploration de l’unheimlich, 
Bram Stoker(3) nous emmène dans une contrée lointaine et 
inconnue, les Carpates de Roumanie, à travers les yeux de 
son jeune héros : Jonathan Harker. Passé le point de non-
retour dans ce pays inquiétant où tous les villageois ba-
ragouinent et semblent craindre pour la vie de ce visiteur 
étranger, le voilà introduit dans la demeure de Dracula. 
Dès lors, nous allons assister à ce qui, de prime abord, 
peut apparaître comme un séjour classique chez un hôte 
aux manières conviviales, mais qui va pourtant se révéler 
être une descente dans les enfers de ce château symboli-
sant les tréfonds de son propre esprit. Comment Stoker 
réussit-il à instaurer un tel climat de malaise sans que le 
lecteur sache véritablement pourquoi ? En faisant survenir 
quelques détails déstabilisants au sein de la normalité. Par 
quel moyen le Comte parvient-il à gérer seul l’entretien 
de son château ? Par quel prodige apparaît-il derrière Har-
ker sans que ce dernier ne l’entende jamais approcher ? 
Chez Stoker, dans un premier temps, pas d’apparition de 
monstres terribles ou de mort-vivants : l’horreur naît du 
basculement progressif de la réalité familière vers quel-
que chose qui ne semble pas tout à fait normal… Le tout 
nous apparaît crescendo de plus en plus malsain, comme 
en écho à certaines angoisses enfantines dont on se croyait 
à l’abri : peur irrationnelle du noir, des châteaux hantés, 
des vieillards inquiétants ou du sexe… autant d’éléments 
propres à la découverte de la vie par les enfants.

3. Dans son roman Ça, Stephen King(4) oppose un groupe 
d’adultes au monstre qu’ils ont dû affronter ensemble dans 
leur enfance. La construction du livre, alternant passé et 
présent, est à ce titre significative : King place ces adultes 
à la personnalité construite et solide -a priori sûrs d’eux- 
face aux terreurs de leur enfance, jusqu’à finalement fu-
sionner passé et présent dans les derniers chapitres.

(3)  STOKER B., Dracula. Paris : Librairie des Champs Elysées, 1979.
(4) KING S., Ça. Paris : Albin Michel, 1988.
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5. Un autre couloir, sans escalier, mais tout aussi glissant 
que le premier. Pas de blessures possibles, mais une belle 
frayeur en jouant au toboggan. Il est toujours à taille hu-
maine.

C. Une salle vide, avec un seul pan de mur couvert de 
proto-hiéroglyphes avec une ouverture et un couloir qui 
descend encore. Toute personne ayant des connaissances 
en hiéroglyphes réussira à déterminer qu’il s’agit d’un 
avertissement punissant de mort les hommes qui passe le 
seuil de l’ouverture. Seuls les hommes bénis des Dieux 
ont le droit de passer. Une fresque se trouve au centre des 
proto-hiéroglyphes. On y distingue dans l’ordre chrono-
logique des humains qui pénètrent dans la pyramide et un 
chat qui brise une ligne surmontée d’un cercle d’où part 
de la lumière. La pyramide s’écroule alors sur les intrus.
Les personnages attentifs pourront connecter cet indice et 
le mécanisme de défense qui se trouve en salle E.

6. Un couloir en pente très raide (difficile pour un chat 
comme pour un homme de marcher normalement). Arrivé 
au milieu du couloir, un piège est déclenché si un être 
de plus de 60 kg (ou plusieurs êtres pour un poids total) 
passe sur une dalle de pression. Ceux qui auront la bonne 
idée de jeter un coup d’oeil au plafond remarqueront une 
énorme boule en pierre polie suspendue au-dessus d’eux. 
Le piège laisse tomber la boule qui dévale le couloir, écra-
sant tout sur son passage.

Note au MJ
Comme ce piège a près de 5 000 ans, il est un 
peu grippé. Il faut une bonne vingtaine de se-
condes pour que la boule se libère. Une fois 
lancée, impossible de passer sur les côtés. En 
revanche, son retard à l’allumage laisse le 
temps aux infortunés personnages de se réfu-
gier dans la salle D en courant.. 

À noter qu’une fois que la boule a dégringolé, 
l’entrée en salle D est définitivement bloquée (à 
moins de passer au travers via le talent « Passe-
Muraille » par exemple…)

ravages dans nos rangs. J’ai été obligé de prendre une me-
sure d’urgence. Nos esclaves simiesques veillent sur nous 
en attendant que l’un des nôtres resté de l’autre coté de 
l’océan ne vienne à notre aide. J’espère de tout cœur que 
vous êtes porteurs du remède qui nous a fait défaut. À tous 
les chats qui capteraient ce message … ». 

Ce message se répète sans fin, comme si on avait à faire à 
un répondeur automatique.

Ce message est une énigme en soi. Normalement, il est 
impossible « d’enregistrer » un message télépathique sur 
quel que support que ce soit. Il s’agit donc là d’une décou-
verte pour les chats actuels. Ceux de la Nouvelle Atlantis 
ont certainement dû faire des découvertes scientifiques 
avant de disparaître…

D. Cette vaste salle est une chambre mortuaire. Une qua-
rantaine de petits sarcophages blancs sont disposés sur 
des autels, alignés sur quatre rangées. Au fond de la salle 
se trouve une statue de la déesse Bastet. En ouvrant un 
sarcophage (ou en jetant un coup d’oeil via le talent « Vi-
sion X »), on y découvrira des corps de chats momifiés. 
Derrière la statue de Bastet se trouve un passage de la 
taille d’un chat. En s’approchant de la statue, les chats 
peuvent entendre le message télépathique suivant :

 « …À tous les chats qui capteraient ce message. Je me 
nomme Ma’Grou’w, archonte de la Nouvelle Atlantis. Les 
miens ont été frappés par un terrible fléau qui a fait des 

Note au MJ
Insistez bien sur cette découverte inhabituelle 
pour des chats du XXe siècle. Il faut que les 
joueurs soient tiraillés entre le danger de réac-
tiver une pandémie féline à l’échelle planétaire 
d’un côté et la possibilité de retrouver des sa-
voirs perdus d’un autre, le tout dans une course 
contre la montre.

7. Un simple couloir, conçu pour et par les chats.

E. Cette pièce est beaucoup plus petite que les autres (2 x 
3 mètres). Un squelette de chat se trouve tout proche de 
l’entrée. Il n’y a qu’un simple autel sur lequel sont disposé 
deux petits sarcophages bleus. Celui de droite est fermé, 
mais celui de gauche est ouvert et vide. Entre les deux 
sarcophages se trouve la structure d’un polyèdre de métal 
creux, avec un anneau de Moebius en son centre qui pulse 
régulièrement d’une lumière bleutée. Une longue tige de 
métal part de la structure pour aller dans le plafond. Le 
message est toujours présent. A noter aussi un chat de 
type européen qui semble figé juste devant la structure 
métallique. Un passage dans le sol étroit est visible si on 
contourne l’autel (cf. n°8 sur le plan).

Le chat figé devant la structure n’est autre que Grou’w, 
l’agent du Conseil de Rio. Accessoirement, c’est un par-
tisan actif du parti passéiste, qui pensait trouver là des 
informations essentielles pour motiver les militants du 
parti à passer à l’action et réduire à nouveau les hommes 
en esclavage. Le message télépathique qu’il a entendu l’a 
comblé de joie : Il y avait là tout près un chat, leader de 
son peuple, qui pouvait (et surtout voulait) reconstruire 
une Nouvelle Atlantis, un nouvel âge d’or. Persuadé que 
cet ancêtre venu de la nuit des temps pourrait servir sa 
cause, voire créer un nouveau courant politique, il s’est 
jeté tête baissée dans la zone d’influence du ralentisseur 
temporel. Il est donc ralenti à l’extrême, n’ayant aucune 
idée de ce qui s’est passé entre temps. 
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un renversement des rôles entre le normal et l’anormal. Sans 
réellement nous guider dans l’horreur, le scénario distille une 
tension et déstabilise en utilisant les ficelles à rebours. Dans un 
univers hospitalier où la folie est la norme, l’angoisse peut ve-
nir de la rencontre de gens apparemment sains. Et si l’anormal 
devient la norme… quelle part occupe alors le banal ? On passe 
d’une bibliothèque conforme à l’image que l’on peut s’en faire 
à des murs qui ne sont pas ce qu’ils semblent être. Et le plus 
angoissant, est-ce un gobelin ou un médecin en blouse blanche, 
synonyme de pilule et de camisole ?

Quand Harker pénètre dans les Carpates ou quand Harry Ma-
son découvre Silent Hill, ils explorent tous deux un unheimlich 
; mais il s’agit également d’un voyage intérieur dans leur hei-
mlich. C’est également le cas dans la plupart des scénarios de 
KULT où tous les questionnements conduisent les joueurs à 
s’interroger sur eux-mêmes. Sur leur mort et leur rapport à la 
sexualité dans Et in Arcadia Ego. Les trois harpies de Dracula, 
dont on devine qu’elles épuisent la vigueur sexuelle de Jonathan 
Harker pour l’empêcher de s’enfuir du château, sont la parfaite 
représentation des pensées refoulées de Bram Stoker et de la 
société puritaine victorienne dans laquelle il a vécu. Car ce que 
nous dit Freud, c’est que cet univers extérieur perçu comme 
étranger, nous ne le connaissons en réalité que trop bien. Nous 
finissons par devoir d’affronter ces choses que nous avons enter-
rées dans notre inconscient pour nous en protéger, dans la cave 
de notre « maison personnalité » d’apparence si calme et ras-
surante. C’est là qu’heimlich et unheimlich se rencontrent et le 
choc de l’impact peut vous construire ou vous détruire.

Et c’est précisément la leçon à tirer pour le meneur : instaurer 
un cadre rassurant, familier, où l’imprévisible a peu de place, 
puis faire apparaître des fissures dans cette réalité réconfortante 
jusqu’à emmener les personnages dans un univers totalement in-
connu. Pour peupler cet univers inconnu, il devra pour cela préa-
lablement connaître les répulsions les plus enfouies des joueurs 
et/ou de leurs personnages, même s’il est des aversions basiques 
qui « marchent à tous les coups ». Associer sexe et mort, comme 
dans Dracula ou Et in Arcadia Ego, est une excellente recette. 
Il est aussi des visions anodines dans un contexte rassurant, 
comme une poupée d’enfant ou un ours en peluche qui, dans un 
certain contexte, peuvent prendre des allures terrifiantes. C’est 
ce que l’on peut voir dans le film The Cell de Tarsem Singh 
(2000) où une pédopsychiatre va faire l’apprentissage de la ter-
reur en plongeant dans le subconscient d’un tueur en série qui se 
présente à elle sous la forme d’un unheimlich haut en couleur, 
illustrant l’heimlich du tueur.

Clairement, l’horreur naît de l’introduction de l’étrange dans le 
familier, mais cet étrange ne nous est pourtant pas totalement 
étranger : on l’a simplement oublié ou voulu l’oublier, mis aux 
oubliettes dès l’adolescence en construisant notre personnalité 
d’adulte. Il s’agit juste de le faire ressurgir dans le cadre de la 
rassurante réalité. Et quand tout s’entremêle, quand le personna-
ge se retrouve à déambuler dans un monde mélangeant la réalité 
et l’inconnu le plus total, vous pouvez être sûr d’atomiser les 
dernières bribes de sa santé mentale. Voir par exemple le final du 
film L’Antre de la Folie de John Carpenter (1994).

Enfin, prenons un dernier exemple utilisé par Freud lui-même : 
celui de la poupée animée. Considérons deux contraires : un 
corps sans vie et un être vivant. Un cadavre reste terrifiant quand 
on n’est pas habitué à sa vue, mais reste de l’ordre du conceva-
ble, du familier, de l’heimlich, car nous savons tous que l’on 
doit mourir un jour, et un cadavre fait partie de ces choses qui, 
si elles nous révulsent, font partie de notre univers. Considérons 
à présent un automate, ou une poupée, dotée d’une âme. Un tel 
concept est inimaginable pour l’esprit humain ; plus qu’étrange, 
plus qu’horrible : inconcevable. Donc effrayant. Un des mons-
tres les plus terrifiants à Chill est la vieille Dame indigne, cette 
voisine qui possède tant de chats et distribue bonbons et jouets 
aux enfants du quartier. Quand la police retrouve le corps sans 
vie d’une fillette, qui pourrait croire que l’innocente poupée si-
tuée à ses côtés est en fait la coupable ?

Ainsi, Freud nous montre que l’heimlich et l’unheimlich, a prio-
ri opposés, participent en fait du même processus dans le méca-
nisme de la peur. Il suffit pour cela de les associer, de faire surgir 
l’un dans l’autre. Ça n’est donc pas gratuitement qu’il s’évertue 
longuement à disséquer toutes les définitions et les sens de ces 
deux mots au cours d’une longue introduction, pour conclure sur 
le fait que l’heimlich a finalement été interprété, suivant les cul-
tures et les langues, comme l’exact contraire de son sens initial. 
Ce qui désignait originellement le familier, l’aimable, l’intime, 
a ainsi dérivé jusqu’à désigner le secret, le sournois, l’inquiétant, 
quand l’heimlich rejoint l’unheimlich. Si l’on devait résumer, 
ça serait un peu comme se retrouver au cœur d’un paysage fa-
milier qu’on ne reconnaît pourtant pas, de passer à travers le 
miroir d’Alice. C’est ce qui arrive au personnage de Jacob dans 
L’Échelle de Jacob de Adrian Lyne (1990) ou à Trelkovsky dans 
Le Locataire de Roman Polanski (1976). De nombreux supplé-
ments de KULT sont construits sur ce mode. Dans Le Taroti-
cum, les joueurs reviennent de Métropolis et ne retrouvent pas 
les choses telles qu’ils les ont laissées en partant. Le réel s’est 
modifié sous la pression du rêve. Cette révélation est partie inté-
grante de l’horreur. Quand l’unheimlich surgira dans l’heimlich 
et inversement, quand le subconscient refoulé déboulera dans le 
conscient, quand l’inadmissible se manifestera dans l’admissi-
ble, tout cela relèvera-t-il du réel ou seulement de l’imagination 
des joueurs ? Ici commencent la schizophrénie et la paranoïa.

Florent Martin




