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ELite

Mint Caitiques

FANTASIA

Décrire avec clarté et raison ce jeu ou le Nonsense, I’ Absurde et le Chaos sont maitres, pari tenu et relevé avec
brio par R.Mike.

! TASIA

s, autant d’aventures a vivre dans I’univers de Fantasia.

! GOONS

isiaque ? Ou est-ce plutdt la fonte d’une ile flottante ? L’ile au caramel

de scénarios de Jeux d’Ombres, embarquez pour une aventure
inera jusqu’au Mexique !

)n jardine. En tant que Mirmikans, vous apprendrez qu’un peu de

tervieweé One Eye Pied et I’équipe
oir, débitées par quelque ivrogne !
ptieme et derniére CJDRA.
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Aux rédacteurs, aux nouveaux correcteurs pleins
d’¢énergie, a KongFuZi qui a accepté de maquetter
JdO dans des délais improbables et a notre web-
master toujours sur la breche pour redonner un
coup de neuf au site.

Mereci aussi a tous ces illustrateurs qui ont consacré
temps et talent sans compter.

Nos, VMMW@W!

Gageons que le roliste érudit (doux pléonasme) contemple en
ce moment 1’édito du Jeux d’Ombres 8 sur son écran 19 pouces ou tient
dans ses mains fébriles les pages encore chaudes, fraichement impri-
mées, du 8¢me numéro de son e-zine favori. Le Jeux d’Ombres n°8 est
arrive.

Mais la joie céde la place a la stupeur et a I’angoisse. Le roliste
ne comprend plus, il arpente sa JdRthéque, fouille désespérément son
disque dur. Mais ou est donc passé le JAO7?

Un doute I’étreint, a s’en rendre malade. Nulle part il ne trouve de trace
du JdO7. A-t-il a ce point failli qu’il a loupé la sortie de ce numéro spé-
cial Horreur tant attendu ?

Que nenni. A notre grande honte, il nous faut bien I’avouer, le JdAO7 n’est
pas paru. Pas ENCORE paru, rectifiera derechef I’inévitable Pitche. Car
il est sur les rails. Dans les starting blocks. Mais un probléme techni-
que nous a contraints a en retarder la publication. Ce n’est que partie
remise.

En attendant, nous sortons le JdO8, maquetté par KFZ. Un
bonheur n’arrivant jamais seul, nous pouvons annoncer que le JdAO7 ne
devrait plus tarder et qu’avant la fin de I’année, le JdO9 devrait voir le
jour. Jeux d’Ombres is back on the trails, alive and kicking ! Qu’on se le
dise.

La locomotive est relancée. Mais ce n’est pas pour autant qu’il
faille oublier tous ceux sans qui 1’aventure Jeux d’Ombres serait restée
a quai. Je pense aux rédacteurs, aux nouveaux correcteurs pleins d’éner-
gie, a KongFuZi qui a accepté de maquetter JdO dans des délais im-
probables et a notre webmaster toujours sur la bréche pour redonner un
coup de neuf au site. Merci aussi a tous ces illustrateurs qui ont consacré
temps et talent sans compter. Difficile de tous les nommer. Nous sommes
reconnaissants & Mad Dog pour les dessins originaux et ses dons désin-
téressés. Idem pour Cédric Girard qui nous laisse utiliser ses clichés ma-
gnifiques, instantanés de pure nature. Ce n’est pas si fréquent que cela,
coup de chapeau a tous les deux.

Et si vous voulez rejoindre 1’équipe, une seule adresse jdose-
cretariat-auteurs@yahoo.fr, que vous soyez photographe, dessinateur,

infographiste, as de la photocomposition, créateur de JdRa ou simple-
ment fan des JdRa. Nous vous attendons.

Doc. B.
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Undead

http://suprematiejdr.free.fr

Undead vous propose non pas de
jouer les chasseurs de zombies armés
d’une trongonneuse vrombissante,
mais d’incarner ces fameux zombies
assoiffés de chair et de sang. Et la ta-
che est loin d’étre de tout repos.

En effet, vous serez condamnés a étre
poursuivis par différentes factions,
hostiles aux morts-vivants, qui ne ré-
veront que d’une chose : vous trans-

former en chair a paté.

Le jeu consiste plus a trouver la
meilleure fin possible pour son per-
sonnage qu’a chercher un hypothéti-
que remede a son mal.

Si le propos d’Undead tient en 20 pa-
ges (en PDF au format a I’italienne et
bien illustré, qui plus est, par des des-
sins originaux), il faut toutefois préci-
ser que le systéme de jeu utilisé est un
systéme maison, nommé Suprématie.

Ce systéme est d’une facture assez clas-
sique. 11 utilise le duo caractéristiques
et compétences et ne sera pas trés long
a assimiler, car il tient sur 14 pages.

Undead fournit également un histori-
que de la zombification, des conseils
au meneur de jeu, une feuille de per-
sonnage et s’offre méme le luxe de
proposer, en derniére page, une liste
de films cultes et de jeux de rdle sur le
théme des zombies.
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N’oublions pas qu’un scénario Un-
dead est disponible sur le site du jeu.

Bref, un petit jeu fort sympathique, as-
similable en un rien de temps qui vous
permettra de jouer au zombie comme
les héros de Shaun of the dead !
Bartaback

Cawmr de Métal

htt:/iwwwarchimaginaire.orgjdra-liste-C-CM.htm

Dans un univers hostile et glacé, vous
incarnerez un Archiviste, gardien des
mémoires des clans des Hommes, ma-
niant les runes magiques, base de 1’art
mécanique (technomancie).

L’ Archiviste peut lancer des sorts ba-
sés sur 1’élément qu’il maitrise. Son
degré de réussite influe sur le résultat.
Le jeu est basé sur un systéme de 6
caractéristiques possédant chacune 5
compétences liées.

Chaque jet nécessite d’obtenir un
score inférieur ou égal a la somme de
la caractéristique et de la compétence
sur un d20, avec d’éventuels modifi-

COEUR
DE METHAL

Les régles contiennent un large éven-
tail de plantes et de créatures, origi-
nales et insolites, brossent un large
tableau sociologique, historique, cul-
turel du monde et présentent les races
majeures, a savoir les hommes, les
gnomes, les titans et les golems.

Le joueur a également le choix de
faire «appel au destin» pour 1’aider
a réussir ou a accomplir une tache
particuliére. Pendant ce temps, il en-
dosse le role de meneur de jeu ! Enfin,
un scénario se propose de vous faire
pleinement découvrir I’ambiance de
Ceeur de Métal.

Ceeur de Métal associe un systéme de
jeu simple et rapide et un impression-
nant background foisonnant de détails
et de spécificités. Il flirte allegrement
avec le medfan rehaussé de steampu-
nk et de survival horror, ce qui devrait
ravir un large public de meneurs et de
joueurs. Les développements scéna-
ristiques sont étendus et variés. Seul
regret, mineur : ce JdRa (disponible
en format PDF) ne dispose pas de la
moindre illustration. Cependant, le
contenu riche et passionnant compen-
se largement ce manque.

Pitche

Diesel and Dust 2035

http://www.sden.org/jdr/diesel/

Nous sommes en 2035. La peste bleue
du début du millénaire a été suivie
d’une terrible guerre nucléaire. Une
bonne partie de la Terre est ravagée.
De gigantesques étendues désertiques
recouvrent désormais sa surface et
90% de I’humanité ont disparu. Les
survivants, héritiers d’un monde irra-
dié et désertique, tentent de subsister
en exploitant les quelques maigres
ressources encore disponibles.

Voici donc une mise en bouche par-
ticulierement explicite pour ce JdRa
post-apocalyptique a 1’univers inhos-
pitalier et violent, qui s’inscrit dans le
plus pur style Mad Max.



Tout cela serait presque une prome-
nade de santé s’il n’y avait les Maho-
tistes, puissante secte eugéniste deve-
nue le principal organe religieux de ce
monde ravagg.

Au programme, nous avons un manuel
dédi¢ au systeme de jeu (50 pages),
un autre consacré a la description de
I’univers (45 pages) ainsi qu’un troi-
siéme trés complet traitant des armes
(30 pages).

Une ambiance a la Mad Max, certes,
mais pas forcément débridée car il va
falloir utiliser chaque piece d’équipe-
ment, forcément rare, avec parcimo-
nie. Ne parlons méme pas des véhi-
cules, biens a la valeur inestimable.
Et méfions-nous des nombreuses zo-
nes radioactives. Les radiations sont
simulées de facon trés précise par le
biais d’un systéme géré discrétement
par le Meneur.

Au final, on obtient un post-apoca-
lyptique de trés bonne facture dont le
background assez particulier ne con-
viendra peut-étre pas a tout le monde
mais qui a le mérite d’offrir un cadre
de jeu solide s’appuyant sur un sys-
téme complet doté d’aides de jeu spé-
cifiques et bien pensées.

R.Mike

Les Guettenns
http://www.jdra.ovh.org/jdra.htm

Les Guetteurs est a classer au rayon
des uchronies. L’action se déroule
dans une Angleterre victorienne agré-
mentée d’une bonne dose de fantasti-
que. Dans ce jeu, les joueurs incarnent
des agents d’une société secrete (le
Guet) dévouée a la connaissance et
a la compréhension des phénomenes
occultes.

Le livre des régles présente une des-
cription de 1’époque, des principales
sociétés secreétes qui ceuvrent dans

la vieille Europe et constituent les fu-
turs alliés ou ennemis des personna-
ges, et un bestiaire fantastique.

Pour ce qui est du systéeme de jeu,
les actions se réglent simplement en
langant 1d20 auquel il est possible
d’ajouter un facteur de difficulté, le
but étant de faire un score inférieur ou
€gal a son score de compétence.

Pour ce qui est de la gestion de I’expé-
rience, pas de niveaux mais une distri-
bution de points permettant d’amélio-
rer les compétences du personnage.

Enfin, la magie existe et est un art
mystéricux dont les effets sont laissés
au bon vouloir du meneur de jeu.

Le mariage entre sociétés secretes et
ambiance fantastique donne une tona-
lité singuliére a ce jeu. Il se différencie
du poulpesque et meurtrier Cthulhu
by Gaslight. Il est moins décadent que
Crimes, les personnages ne sont pas
condamnés a devenir des monstres.
11 est plus proche de Maléfices mais
contrairement a ce vénérable ancétre,
la part fantastique y est clairement as-
sumée. Il offre également plus de re-
bondissements et de complexité qu’un
Chill, trop centré sur la S.A.U.V.E.
comme unique moteur d’aventures.
Pitche

Revolucién

http://jon.seagull free.fr/revolucion/

Que diriez-vous d’un mojito bien re-
levé a la terrasse d’un petit boui-boui,
une kalachnikov a la main ?

C’est le cocktail détonant proposé par
Revolucion, un JdRa apéritif des plus
enivrants.

Quelle est donc la recette de ce jeu que
ne renierait pas El Commandante ? Eh
bien, tout simplement devenir Dicta-
teur a la place du Dictateur !

Armé de votre pasaporte, de votre cou-
rage et de quelques dés, lancez-vous a
I’assaut de ce fanfaron d’opérette qui
ose se prétendre I'unique despote de
cette république bananiére qu’est San-
ta Marguarita !

Dans sa derniére version en date, le
livre de base, un pdf de 25 pages, pro-
pose d’abord un rapide survol de I’1le,
puis rentre dans le vif du sujet avec la
création des personnages : une ving-
taine d’archétypes illustrés, allant du
guérillero a I’éco-terroriste en passant
par le businessman véreux, sont pré-
sentés.

Le systéme de jeu, basé sur des d6,
est simple et efficace, il traite, entre
autres, des combats, du Vaudou et des
Fétiches et surtout de comment ren-
verser le dictateur ! C’est le point fort
du jeu : le réle de meneur change au
cours de la partie.

Enfin, on trouve des conseils pour le
Dictateur (i.e. le meneur) et le shaker
a scénarios. Et comme si tout cela ne
suffisait pas, mentionnons un site bien
fourni en prétirés et en scénarios, pro-
posant aussi une planche a billets et
annongant un guide touristique a ve-
nir.

Il faut bien 1’admettre, avec son par-
fum dépaysant et épicé, ses illustra-
tions humoristiques colorées et son
humour décapant, Revolucion a tout
pour devenir le JdRa des premiéres
parties de soirée.

Bartaback

- ]
+ REvoLucion T3¢
e
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Fantasia

Plongée au cceur du Nonsense

Fantasia ! Un nom qui, a lui seul, appelle a I’évasion...

Et C’est bien ce a quoi ce JdRa permet d’accéder. Au sein de cet univers sin-
gulier se mélangent allégrement une fantasy agrémentée d’une dose de steampunk
et un climat épique a la grandiloquence exacerbée. Ces deux dimensions sont méa-
tinées de poésie, de philosophie et d’humour voire d’angoisse !

Voyons donc ce que cet étonnant jeu phantasmagorico-philosophique nous
réserve en plongeant au cceur de ses entrailles.

M&WM!

Venez rejoindre les aventuriers par-
courant sans relache les Contrées Infi-
nies au mépris du danger et des nom-
breux phénomeénes étranges regroupés
sous le vocable évocateur de Nonsen-
se ! Tel est le vaste programme auquel
vous invite Tybalt avec Fantasia, aux
frontieres du chaos. Le monde si par-
ticulier de Fantasia se trouve en effet
sous 1’emprise d’une puissante force
trés mal connue, le Nonsense. Une
force terrifiante qui modifie, modéle,
déconstruit et reconstruit réguliere-
ment les Contrées Infinies, les rendant
aisément absurdes, voire définitive-
ment chaotiques.

Tout cela pourrait vite sembler com-
pletement invivable pour les habitants
de ce monde, appelés les Fantasiens,
s’il n’existait pas des zones épargnées
par cette puissante vague tout aussi
destructrice que créatrice : les terri-
toires stables. Tous n’ont cependant
pas la chance d’habiter ces contrées
épargnées et certains en sont réduits a
vivre dans des territoires intermédiai-
res, rendus instables par le Nonsense.
IIs y survivent tant bien que mal, aux
frontieres du chaos.

Quand il n’est pas trop bouleversé
par le Nonsense, ce monde possede
une véritable unité, empruntant son
atmospheére a la fois a la fantasy et au
steampunk. S’y mélent des sociétés de
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type médiéval, la magie et des inven-
tions dignes de 1’¢re pré-industrielle
ou inspirées des étranges machines
dignes d’un Jules Verne. A ce cocktail
déja riche en saveurs vient s’ajouter le
Nonsense et sa touche de surréalisme
(a prendre a la fois dans le sens courant
et dans le sens artistique du terme).

A quoi doivent donc s’attendre les
joueurs ? Eh bien, ils ont la lourde
tache d’incarner des Aventuriers, ces
intrépides voyageurs qui ont décidé
de faire front, de ne pas rester para-

lysés face a la menace du Nonsense et
de partir a la découverte des mille et un
secrets que recelent les Contrées Infi-
nies. Mais quelle mouche les a donc pi-
qués ? C’est la question que I’on peut
légitimement se poser car, au départ,
les Aventuriers sont des gens normaux,
comme tout le monde ! De plus, ils ont
la chance de résider dans les régions
stables. Oui, mais voila, un jour leur
vie bascule car le Destin, une force
peut-étre plus puissante encore que le
Nonsense, les pousse a partir a I’aven-
ture et a lutter contre I’ Absurde.



Prenier contact

Réguliérement, ’aventurier de la Toile
(c’est parfois une véritable jungle!) se
met en quéte de ressources rolistes di-
verses et variées (et pourquoi pas d'un
sympathique JdR(a) complet?). Au
détour des liens, portails et annuaires,
il tombe sur le site de Fantasia et on
peut supposer qu’il subit un choc! Le
site a I’esthétique aisément qualifiable
de baroque (quoi que 1’on puisse placer
derriére ce terme !) est servi par nombre
d’illustrations étonnantes et dépaysantes.
Le message de présentation nous promet
d’ailleurs un jeu phantasmagorico-philo-
sophique ! Tiens donc, il va falloir I’exa-
miner de plus pres, celui-la. Nous ne
sommes manifestement pas en présence
d’un JdRa lambda! Commence alors
une navigation étrange au sein d’un site
chaotique que I’on pourrait croire frappé
par le Nonsense lui-méme !

Pour I’opiniatre internaute, les ressour-
ces ne sont finalement pas si difficiles
que cela a trouver et aprés une premieére
impression qui ne laisse pas indifférent
(on aime ou on déteste, c’est clair!),
on tombe nez a nez avec un travail qui
force le respect. Car pour se faire une
bonne idée de ce que propose Fanta-
sia, le voyageur avisé aura tot fait de
télécharger le Livre de Base, un épais
manuel présentant, en a peu pres deux
cents pages, les Contrées Infinies et
plus particuliérement 1’Hiscontie, un
des principaux territoires épargnés par
I’ Absurde. Le tout se décline dans une
mise en page sobre mais efficace. En
bonus, la présentation de I’univers et
du systéme s’accompagne d’un scéna-
rio original d’une quinzaine de pages
permettant de se lancer directement
dans I’aventure.

Au cas ou tout cela ne suffirait pas,
il est possible de faire une razzia sur
les nombreux suppléments disponi-
bles sur le site. Ils concernent, entre
autres, Stalis la capitale de 1’Hiscon-
tie, la Géographie de la Stratosphére,
I’Antre du Collectionneur, le Petit
Compagnon Magique, les Tréfonds
de Fantasia (supplément rédigé par
Nico du Déme de Naxos) et les Bes-
tiaires Phantasmagoriques. Tout cela

sans compter les nombreux articles
exclusifs qui émaillent le site et qui
s’offrent au visiteur fureteur au milieu
d’un écheveau de liens, pour I’aider a
apaiser sa curiosité, forcément piquée
au vif par un cadre de jeu aussi parti-
culier.

Les Contries Inffimies

Revenons-en au Livre de Base. C’est
lui qui va nous introduire a 1’univers
tout a la fois merveilleux et angoissant
de Fantasia. A la suite d’une rapide
introduction générale, celui-ci nous
emmeéne a travers un voyage dans le
temps et nous plongeons directement
dans la tumultueuse Histoire des Con-
trées Infinies. Ou plus exactement
dans quelques fragments épars de cel-
le-ci, puisqu’elle nous est contée par
plusieurs intervenants, principalement
originaires de I’Hiscontie. Ceux-ci
vont nous accompagner tout au long
du livre pour nous guider au sein de
maints environnements déroutants
(dont le fameux Tybalt, Marcheurs
des Plans, premier des Cinq).

Vient alors une présentation de 1’His-
contie, ce vaste territoire prospere,
étrangement épargné par 1’Absurde,
mais pas totalement a 1’abri. Il ’est en
tout cas suffisamment pour constituer
une sorte de havre de paix au sein du
chaos environnant. Histoire, géogra-
phie, villes principales, politique, so-
ciétés, magie, technologie, économie,
populations, tout y passe, comme pour
les autres territoires décrits par la sui-
te : Terres de Légendes, Pays Insen-
sés, Ciel Fantasien, Empire Nuagin,
Cités nomades des Aéro-Nains...

Ces «braves » nains se sont appa-
remment enfin décidés a quitter leurs
obscures cavernes et, devinez quoi, ils
ont entrepris d’investir les airs ! Enfin
pas tous car, aux coOtés des Humains,
on retrouve les Nains d’Hiscontie,
plus classiques, apparentés a 1’espéce
humaine mais de plus petite taille et
ayant depuis longtemps établi une
communauté culturelle bien a eux.
Comme souvent, ils sont versés dans
divers domaines techniques tels que
I’architecture et la technologie (alors

que les Humains sont plutdt doués
dans tout ce qui concerne la magie). 11
arrive cependant aux Nains de partager
leur expertise avec les Humains dans
le cadre de réalisations marquantes,
comme la construction du port gra-
nitique de Rod-Ninos. Les Humains
et les Nains cotoient également les
S’Raal, sortes d’hommes-lézards de
grande taille pouvant évoluer a qua-
tre pattes ou sur leurs deux membres
postérieurs. Voici quelques centaines
d’années, ils étaient affublés d’une
affreuse réputation. Ils sont désormais
nettement mieux intégrés au sein de
I’Hiscontie. D’ailleurs, leurs centres
d’intéréts sont assez proches de ceux
des Humains et leur niveau d’érudi-
tion est souvent impressionnant. Pas-
sons maintenant aux Nuagins, un peu-
ple étrange a d’apparence humaine
mais doté d’une peau sombre, de che-
veux argentés et d’un regard lumineux
et vivant dans la stratosphere. S’étant
parfaitement habitués a leur environ-
nement, ils supportent sans probléme
des températures extrémes de moins
cinquante degrés ! Inutile de préciser
que leur don pour la magie est im-
pressionnant. Enfin restent les fameux
Aéro-Nains qui, comme leurs homo-
logues d’En-Bas, portent fierement
la barbe et de longues moustaches et
sont experts en machineries comple-
xes et autres engins a vapeur, au point
d’avoir décidé de coloniser les cieux
grace a leurs machines volantes. Cel-
les-ci doivent plus a leurs connaissan-
ces techniques qu’a leur maitrise de la
magie, domaine dans lequel ils sont
plutot a la traine.

A U avestune, compagmont /

Bon, trés bien, nous avons des peu-
ples, des territoires richement décrits,
voyons comment nous allons pouvoir
mettre tout cela en musique pour épa-
ter nos chers joueurs! C’est qu’ils
sont exigeants, les bougres ! Mais pas
de panique, tout est prévu.

Attaquons avec la création de person-
nage, la fabrique d’ Aventuriers. Apres
avoir pass¢ en revue les classiques
questions concernant les origines,
le peuple, le milieu social, le métier
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et I’histoire personnelle, on fixe les
caractéristiques (le systeme utilisé
est BaSIC, nous y reviendrons par la
suite) puis les compétences. Ensuite,
il s’agit, en plus des choix concernant
la richesse et 1’équipement, de dé-
terminer une attitude par rapport au
Nonsense (Horrifié, Inquiet, Incrédu-
le, Fataliste...) et bien sir de décrire
la Révélation, cette confrontation
avec le Grand Absurde ou tout autre
événement déclencheur qui a boule-
versé sa vie a jamais et 1’a décidé a
épouser cette vocation 6 combien pé-
rilleuse d’aventureux voyageur, pour
le meilleur et pour le pire !

Pour aider les joueurs dans leur tache,
en sus de la liste des compétences
en grande partie issue de BaSIC (al-
lant de Art a Vigilance en passant par
Connaissance du Nonsense et Piloter :
vaisseau de guerre), on trouve tout un
ensemble d’Archétypes, de métiers
avec leurs caractéristiques connexes
et de compétences professionnelles.
Il existe ainsi des archétypes d’His-
contie tels que I’érudit, le mage, le fier
guerrier olmartois, 1’envoitant chro-
niqueur ou |’aventurier-mercenaire,
mais aussi des archétypes de I’Empire
Nuagin tels les guerriers des nuages,
les vagabonds ou les pages et des ar-
chétypes des clans Aéro-nains : ingé-
nieur-mécanicien ou pilote...

Les joueurs ont donc un large choix
d’incarnations. Oui, mais pour faire
quoi ? Eh bien, plein de choses assu-
rément car Fantasia, c’est avant tout
de trés nombreuses possibilités en ter-
me de thématiques et d’ambiances. Il
sera par exemple possible de se lancer
dans de vastes explorations, les Con-
trées Infinies étant particulierement
étendues et largement inexplorées.
Pays stables, territoires frontaliers du
chaos, voire zones franchement ins-
tables, ou qu’ils aillent il sera bien
souvent question d’étre confronté au
Nonsense dont personne ne connait la
véritable nature. Travailler a 1’union
des peuples est aussi un puissant res-
sort d’aventures, les Fantasiens ayant
tout intérét a s unir contre ces terribles
périls qui les menacent. Une sacrée
gageure tant les intéréts des différents
peuples sont parfois divergents, mais
face a I’ Absurde il est parfois nécessaire
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de faire des concessions. Un autre
grand théme est celui de la quéte des
origines, la quéte de sens destinée
a comprendre comment ce monde a
évolué et peut-étre retrouver des tra-
ces du passé antique. Enfin, reste le
Multivers. Fantasia n’est pas le seul
monde existant, il s’en trouve une
multitude d’autres au-dela de I’Ether
que seuls les voyageurs Transplanai-
res sont capables de traverser.

Un large choix de trames donc, au sein
d’un large panel d’ambiances avec la
fantasy phantasmagorique pour orien-
tation centrale : des ¢éléments classi-
ques de la fantasy (Nains, chateaux
forts, valeurs chevaleresques...) as-
sociés a nombre d’aspects originaux
(S’Raal, Nuagins...) voire divergents
(Multivers, Nonsense...) apportant
cette touche de fantasmagorie un
peu folle caractérisant ’univers. Ce-
lui-ci posseéde également une colora-
tion steampunk dans la présence des
Aéro-Nains, avec I’introduction de
machines a vapeur, d’ascenseurs,
d’impressionnants engins volants tels
les vaisseaux de guerre... Tout cela
baigne dans I’humour provenant des
situations cocasses que ne manquera
pas d’engendrer 1I’Absurde et dans la
poésie des peuples stratosphériques
et des paysages merveilleux de I’His-
contie. Au passage le tout est relevé
d’une touche d’érudition souvent né-
cessaire a la résolution d’énigmes
complexes, la quéte de connaissances
étant fréquemment centrale au sein
d’un univers ou tant de choses se sont
perdues et ou tant de choses changent
réguli¢rement.

Cela ne s’arréte pas la. Il est possible
de faire jouer d’autres ressorts tels que
I’angoisse que peuvent susciter de tels
phénomenes. Ils peuvent étre le point
de départ de divers questionnements
philosophiques chez les personnages
sur la nature véritable du monde, pou-
vant aller jusqu’a la raison méme de
leur propre existence.

Ne Nonsesae |

Bien s, il est tout a fait possible de jouer
a I’écart du Nonsense, méme si ¢’est alors
un peu moins « Fantasien ». Rien de plus
facile en effet étant donné la quantité im-
pressionnante d’informations disponibles,
notamment sur 1’Hiscontie et sur Stalis,
sa vaste capitale (grace au supplément
dédié). Avec autant de matiére, il est fa-
cile de laisser divaguer son imagination
et de mettre sur pied de nombreux cadres
d’aventures et de campagnes ou méme
d’improviser pas mal de lieux ou de situa-
tions « comme ¢a », sur le pouce, devant
vos joueurs ébahis !

Jouer en dehors de I’ Absurde permet de
varier un peu les plaisirs, de relacher un
peu la tension nerveuse : les événements
deviennent tout de suite un peu plus pré-
visibles. Bien entendu, le Nonsense rode
toujours et peut resurgir a n’importe quel
moment pour surprendre d’autant plus
des personnages qui auraient tendance
a I’oublier. Ce sera I’occasion pour des
intrigues fantasy plus classiques : une
mission confiée par le Roi ou I'un de ses
émissaires, les conspirations fomentées
par quelque vil comploteur, I’ignoble
béte qui rode et séme la mort... Au cas
ou cela ne suffirait pas, plusieurs idées et
pistes d’aventures sont présentées, com-
plétées dans le présent numéro par toute
une série d’amorces d’aventures accom-
pagnées de divers développements pos-
sibles.

Le Nonsense n’est jamais bien loin, ne
serait-ce que par le biais de la magie fan-
tasienne qui n’en est pas trés ¢loignée.
En parlant de magie, faisons un rapide
tour d’horizon de ce que nous propose
Fantasia. Celle-ci est trés présente dans
le monde de Fantasia et est comme le
reste, richement décrite. La Magie fait
en effet partie de la vie quotidienne des
Fantasiens. Elle est méme généralement
réglementée de maniere stricte, en His-
contie du moins, par tout un ensemble de
lois complexes, le Code Esotérique. Elle
se subdivise en trois types : la Magie
Commune, les Potions et les Herbes. La
Magie Commune est associée a une vas-
te liste de sorts, classés par niveau (des
Sorcelets aux Archimages en passant par
les Enchanteurs et les Transplanaires), la
plupart du temps dans ’esprit Fantasia.



On retiendra notamment 1’évocatrice
« Chute d’¢léphant » ! Les autres types
de magie, Potions et Herbes, ne posse-
dent pas ce caractére novateur et dé-
calé.

Et Le systime dara Toud ga )

Fantasia  emploie donc le systeme
BaSIC, connu de nombreux joueurs.
Tout cela estrodé etrobuste tout en étant
tres complet et plutot facile a prendre
en main, ce qui ne gache rien. Cepen-
dant, on peut légitimement regretter ce
choix tant BaSIC est un systéme assez
conventionnel qui semble se marier
difficilement avec la foliec émanant de
Fantasia (malgré les avantages). De
plus, certains reprochent un manque de
poésie inhérent a BaSIC et a son prin-
cipe de pourcentages. C’est clair, c’est
carré, on sait facilement combien on a
de chances de réussir ou de rater une
action. Cela semble justement trés mal
adapté a la fantaisie du jeu qui, au con-
traire, appellerait un systéme peut-&tre
plus opaque, plus baroque, sans étre
forcément plus complexe.

On se prend donc a regretter que ce dé-
paysant JdRa ne soit pas pourvu d’un
systéme spécifique prenant plus facile-
ment en compte le Nonsense (peut-&tre
avec un systeme de Points de Nonsense
ou quelque chose de similaire) et inté-
grant des caractéristiques et des com-
pétences spécifiques aux noms étran-
ges et évocateurs, sans doute mieux
a méme de retranscrire ’ambiance si
particuliére des Contrées Infinies. Et
pourquoi pas imaginer des résultats
de jets affectés par le Nonsense, qu’ils
soient ainsi de plus en plus imprévisi-
bles & mesure que 1’on s’enfonce plus
profondément au sein de 1’ Absurde.

C’elt été assurément un plus indénia-
ble, mais il n’y a pas lieu non plus de
se lamenter outre mesure. En plus des

fondamentaux de BaSIC, les regles
de simulation englobent tout un en-
semble de situations (actions classi-
ques, combats, entretien et réparation
d’équipements...). C’est ainsi que les
régles concernant la magie sont trés
bien définies, allant du lancement des
sorts jusqu’a la description de leurs
effets. A cela s’ajoute, bien évidem-
ment, les trés nombreux suppléments
consacrés a BaSIC que ’on peut faci-
lement trouver sur la Toile, et qui peu-
vent encore enrichir les possibilités de
simulation.

NMMWAXMM/;!

Pour finir, faisons un rapide inven-
taire de toutes ces choses uniques en
leur genre qui parsément Fantasia, par
exemple le bestiaire du Livre de Base
complété par les Bestiaires Phantas-
magoriques ! Vous en avez marre de
toujours vous taper des orcs ou des
gobelins ou encore des ours ou des
guerriers du chaos ? Eh bien avec la
faune fantasienne, vous allez avoir
I’embarras du choix, le tout agrémen-
té d’une véritable débauche d’inventi-
vité ! Jugez-en par vous-méme. Entre
les Schmiirxzl volants, les Homoven-
tres, les Pasmagosaures, j’en passe et
des meilleurs, vous ne saurez bientdt
plus ou donner de la téte. Autant de
bestiaux bizarres pour peupler des
aventures assurément hautes en cou-
leur ! Des bestioles qui changeront
agréablement de 1’habitude, qui pour-
ront tout autant étre des obstacles sur
la route des joueurs que des alliés po-
tentiels, des richesses incontournables
ou des plaies abominables. ..

Citons également la flore fantasienne,
également minutieusement décrite,
qu’elle se trouve au niveau du sol ou
au beau milieu de la stratosphere —
puisqu’il existe des plantes vivant a
plus de vingt-cinq kilomeétres d’alti-
tude !

Verdict

Bien sir, il y a le site un peu trop la-
byrinthique, le systéme trop convenu,
et la mise en page du Livre de Base.
Celle-ci gagnerait largement a étre plus
travaillée, avec des polices spécifiques,
et plus structurée (il manque notam-

ment un index pour s’y retrouver plus
facilement et un arrangement en dou-
ble colonne comme pour le supplé-
ment consacré a Stalis).

Malgré ces quelques regrets, force est
de constater que nous avons affaire
a une production extrémement riche,
trés originale et particuliérement sym-
pathique qui promet des heures de jeu
intenses dans des environnements ba-
roques et surprenants. Tout cela chan-
ge agréablement de la bonne vieille
routine !

On se surprend a réver d’étranges bala-
des aux confins des paysages des Con-
trées Infinies aux décors enchanteurs
fagonnés par cette gigantesque main
invisible a la fois vengeresse et en-
chanteresse qu’est le Grand Absurde.

Alors, si vous faites partie de ceux
qui ont été conquis mais si vous atten-
dez davantage, notamment en ce qui
concerne I’ultime polissage, n’hésitez
pas a encourager Tybalt afin qu’il tire
véritablement toute la quintessence de
Fantasia et qu’il nous propose un jeu
définitivement abouti et totalement
satisfaisant.

Pourquoi ne pas aller lui préter main
forte si vous avez été réellement em-
ballé par cet univers extravagant !

[nfor Pratiques

Fantasia, aux frontiéeres du chaos
est un JdRa de Tybalt, disponible a
I’adresse suivante :
http://fantasia-univers.chez-alice.fr/
Auteur : tybalt@tiscali.fr

R.Mike
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Allons donc a la rencontre de Tybalt,
le créateur de ce jeu de role fantas-
magorico-philosophique. Plongeons
avec lui au cceur des fols méandres du
Nonsense, au sein de ce qui constitue
I’essence méme de Fantasia et appre-
nons-en plus sur ce JARA atypique et
sur celui qui en est le batisseur.

la Genine

Jeux d’Ombres: Salutations trés cher
Tybalt. Est-ce que tu pourrais nous
conter la genése de cet ancien du petit
monde du JARA qu’est Fantasia ?

Tybalt : Houla, ca commence a re-
monter a assez longtemps... Je pense
que tout a commencé en 1997, quand
j’ai découvert le jeu de rdle avec deux
amis et le hors-série de Casus Belli,
BaSIC. J’ai été bombardé MJ et j’y ai
rapidement pris gotit. La premicre idée
de Fantasia m’est peut-&tre venue lors
d’un délire rolistique avec Dark Troll
(qui se reconnaitra), pendant un cours
d’EPS (qui, a I’époque, ne signifiait
pas encore Effet Phantasmagorique
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Spontané - une vengeance tardive !).
A I’époque ce n’était vraiment qu’un
délire. Puis, petit a petit, j’ai com-
mencé a prendre des notes, de fagon
trés décousue et revendiquée comme
telle. Dés le départ je n’ai pas voulu
dessiner de carte, dresser de grande
chronologie expliquant tout, etc.,
mais seulement fournir des fragments
d’univers autour desquels on pourrait
construire diverses histoires. Mes pre-
mieéres «vraies» notes datent seule-
ment de début 2000 ; ensuite, les cho-
ses se sont accélérées. Le site a ouvert
trés exactement «le 3 novembre 2000,
vers 19h». Dans les années suivantes
j’y ai consacré beaucoup de temps,
puis un peu moins (Bac et classe pré-
paratoire obligent), en profitant des
vacances pour faire quelques mises a
jour.

JdO : Qu’est-ce qui t’a poussé a te
lancer dans cette entreprise un peu
folle que constitue la création d’un
Jjeu de réle ?

T. : D’abord mon expérience de MJ,
finalement trés limitée (je n’ai jamais
beaucoup joué), mais toujours tres sti-
mulante. J’ai toujours aimé créer des

univers et des histoires, et le boulot du MJ
ne m’a jamais paru pénible (c’est presque
plus intéressant que d’étre joueur, sauf
qu’étre joueur est beaucoup plus reposant
). La lecture de Casus Belli a jou¢ un role
énorme : le magazine était bourré a craquer
de présentations de toutes sortes d’univers,
d’idées, d’inspirations... Le hors-série
BaSIC était ’outil idéal pour découvrir le
JdR et passer rapidement des univers pro-
posés a des créations plus personnelles. 11
y aaussi eu un article dans le n°119 (avril-
mai 1999) intitulé «Les jeux faits maison»
qui donnait plein de conseils, y compris
pour la présentation d’un site web, et qui a
longtemps été ma Bible (la suivante a été
le hors-série n°25, le «Manuel pratique du
jeu de roley» - quelle mine !). Et puis bien
stir, il y a la satisfaction de développer son
propre univers, auquel s’ajoute 1’intérét
particulier des univers de JdR, qui dote la
partie simplement «littéraire» dun sys-
téme de régles et d’une interactivité qui
m’intéressent beaucoup.

JdO : As-tu rencontré des difficultés
particuliéres au cours de la réalisa-
tion de ce JdRa ? As-tu des anecdo-
tes a ce sujet qui pourraient éclairer
la lanterne de tous ces créateurs qui
rencontrent parfois des difficultés a
monter leur propre jeu de réole ?

T. : Ay repenser maintenant, il y avait
deux grosses difficultés: résoudre les
problémes que posait ['univers ; et ne pas
partir dans tous les sens. Fantasia est un
monde par principe incomplet, fragmen-
taire. .. mais il faut avoir assez d’informa-
tions pour jouer avec. La réalit¢ du monde
se déforme aléatoirement a cause du Non-
sense... mais au-dela d’un certain seuil,
ca devient tout simplement injouable,
donc il fallait établir des degrés dans I’ins-
table - d’ou aussi les pays stables comme
I’Hiscontie, plus classiques mais servant
de bases de départ aux voyages dans les
pays instables. Sur le plan des regles, le
Nonsense a toujours été une vraie horreur,
précisément parce qu’il représente un défi
aux lois de la réalité¢ | Comment crée-t-on
des regles pour simuler la négation des re-
gles ? Pourtant il en fallait, pour ne pas que
le Nonsense devienne le refuge de I’arbi-
traire démiurgique du MJ (vous savez,
la chute de nécropole sur le joueur bour-
rin...). Le probléme n’est toujours pas
tout a fait résolu d’ailleurs, et tout dépend



toujours beaucoup de la bonne volonté
du MJ, mais je suppose que c’est le cas
dans tous les autres jeux...

L’autre probléme vient du fait que je
n’ai pas eu la chance de pouvoir jouer
beaucoup a mon propre jeu et que j’ai
toujours eu tendance a croire que le jeu
manquait de matériel pour étre vraiment
jouable. Du coup, j’accumulais des in-
formations sur I’univers, je me langais
dans la description de plusieurs pays,
en oubliant parfois des choses toutes
simples, comme une présentation du
monde, une liste d’équipement de base
et un systéme de magie qui fonctionne
vraiment... sans oublier la gestion du
Nonsense ! 11 est toujours tentant de
changer son jeu en encyclopédie sur
I’univers, ou de se lancer dans plein de
détails spéciaux, mais il ne faut jamais
perdre de vue que tout ce matériel ne
sert a rien s’il n’aide pas a jouer mieux
ou a fournir des amorces de scénarios
au MJ. Bref... il y avait plein de cho-
ses difficiles. Donc, le seul bon conseil
est : courage ! Créer quelque chose
qui fonctionne n’est JAMAIS facile,
surtout quand ¢a cherche a étre intéres-
sant a ’arrivée. Ah, et fuyez les clichés
comme la peste, aussi...

JdO : Comment t’est venue cette idée
pour le moins étonnante qu’est le
Nonsense ?

T. : Ca a été le point de départ de tout
le jeu : a quoi ressemblerait la vie dans
un univers ou les lois de la réalité ne
sont pas stables, ou «quelque chose»
s’obstine a déformer la maticre méme
du monde ? Ce «quelque chosey, je I’ai
appelé Nonsense, par référence a I’hu-
mour absurde de Lewis Carroll, qui
imprégne Alice au pays des merveilles
et La Chasse au Snark. Depuis, il y a
eu beaucoup d’autres inspirations et le
Nonsense a pris d’autres noms selon
les pays, les époques et les interpréta-
tions qu’en donnaient les Fantasiens
(Insens, Grand Absurde, Dieu-Fou,
Pfarxal, Pan...), mais le nom d’origine
vient de la.

Le Jew

JdO : Quelles sont tes principales sour-
ces d’inspirations pour Fantasia ?

T. : J’ai déja cité Lewis Carroll pour
le Nonsense. Beaucoup moins con-
nue, La Tentation de Saint-Antoine
de Flaubert, injustement méconnue,
qui est une sorte de fantasmagorie
métaphysique trés inspirée par les
bestiaires médiévaux et la peinture de
Jérome Bosch, dans laquelle le mal-
heureux Saint Antoine est tellement
malmené qu’il en vient a douter de
I’existence méme du monde (sauf
que 13, ce n’est pas exactement di
au Nonsense). Comme inspirations
picturales, Jérdme Bosch, justement,
inventeur des créatures les plus fanta-
siennes qui aient jamais existé, et la
peinture surréaliste, en particulier Ma-
gritte et certains tableaux de Salvador
Dali (dont un appelé... «La Tentation
de St-Antoiney). Pour I’aspect inquié-
tant du Nonsense et pour les regles, la
référence majeure a été bien str L’ Ap-
pel de Cthulhu (qui a d’ailleurs été
mon premier «vrai» jeu de role). De-
puis, j’ai découvert beaucoup d’autres
choses, qui ont contribué a enrichir et
amodeler I’univers : la poésie d’Henri
Michaux (dont «Au pays de la ma-
gien, dans Ailleurs), les nouvelles de
Borges («La Loterie a Babylone» dans
Fictions), et les tableaux de Jacek Ye-
rka (http://www.yerkaland.com).

A P’inverse, il y a des choses que j’ai
découvertes par la suite mais dont au
départ je ne m’étais PAS inspirées,
comme les deux dessins animés Fan-
tasia de Disney et les jeux de role de
Denis Gerfaud, dont j’ai ét¢ sidéré de
voir & quel point ils étaient proches
de ce que j’avais cherché a faire (sans
étre tout a fait identiques, heureuse-
ment, ouf).

JdO : Quels sont les messages que tu
as voulu faire passer en écrivant ce
jeu ?

T.: Il n’y a pas vraiment de «mes-
sage» particulier, plutét proposer
une certaine approche de la réalité a
I’occasion d’une aventure. Fantasia
se définissait au départ comme un jeu
«phantasmagorico-philosophique».

Je regrette tout ce que la mention «phi-
losophique» peut avoir de prétentieux,
d’autant que bien entendu il s’agit de
jouer dans une histoire, pas d’écouter
un cours ou de recevoir des lecons de
vie. Et Fantasia n’est pas non plus un
jeu a these. Pourtant, on ne peut pas
dire que le Nonsense soit une idée
gratuite. L’absurdité du monde est un
probléme philosophique (cf. la des-
cription peu optimiste qu’en donne
Camus au début du Mythe de Sisyphe,
ouiln’en faitrien de moins que I’enjeu
de la question du suicide). L’intérét du
Nonsense fantasien est qu’il n’est pas
toujours horrible et pessimiste, loin
de 1a (c’est ce qui distingue le Non-
sense de Fantasia du systéme de Santé
mentale de L’ Appel de Cthulhu). Les
Fantasiens ne passent pas leur temps a
se morfondre en se représentant a quel
point leur monde est absurde, donc
crétin, donc invivable : ils y vivent,
tout simplement... ce qui suppose
d’accepter de vivre une vie «au bord
du chaosy». Par ailleurs, le Nonsense
est, d’une certaine fagon, une concep-
tion fondamentalement athée - ce qui
ne veut pas dire qu’elle interdit toute
croyance religieuse dans un monde ou
I’ Absurde existe : il y a des dieux sur
Fantasia (il y en a méme plein) mais
leur existence n’est jamais prouvée.
Sur ce point, Fantasia est trés proche
de ce que dit Denis Gerfaud sur I’ab-
sence de dieux dans Réve de Dragon.

Du coté du MJ, maintenant, ¢’est en rap-
port avec le fait que Fantasia n’est pas
un jeu a secrets - il n’y a pas de Grand
Mystére a découvrir en fin de campagne
; je n’ai pas la moindre idée de ce qu’est
le Nonsense, et je ne garde pas 1’explica-
tion en réserve pour un prochain grand
supplément. J’ai en revanche toutes
sortes d’explications possibles qui sont
autant de fagons d’enrichir 1’univers
et de lancer toutes sortes d’histoires.
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Mais, méme si le Nonsense est souvent
une menace réelle pour la vie des per-
sonnages, le but du jeu n’est pas (etn’a
jamais été) de jouer purement contre le
Nonsense (pas plus que les Agents de
Veille d’Hiscontie ne cherchent a 1’¢éli-
miner complétement, et pour cause : ils
ne sauraient comment faire !). Le Non-
sense n’est jamais tout a fait mauvais
ni tout a fait bon, il est «seulement»
imprévisible. I1 est parfois dévastateur
pour les Fantasiens, mais c’est grace
a lui que le monde est si foisonnant
et intéressant. Les PJ ne sont jamais
en mesure de sauver complétement le
monde, ils peuvent seulement le sauver
en partie, de quelque chose qui n’est
pas vraiment le Mal et qu’ils n’arrive-
ront jamais a supprimer une bonne fois
pour toute. Toute la nuance est la.

JdO : Parle-nous un peu du systéme
que tu as choisi pour ton jeu. Quels
ont été les principaux critéres qui ont
guidé ton choix ?

T. : En fait il n’y a pas vraiment eu de
choix : j’ai pris le premier systéme que
j’avais sous la main, le premier que
j’avais appris, simple, facile & maitriser
et trés facile a bricoler pour I’adapter
a toutes sortes de choses. Actuellement
je n’aime pas particuliérement les sys-
témes de régles génériques, mais je
persiste a faire une exception pour le
Basic, parce que sans lui j’aurais si-
rement eu beaucoup plus de mal a dé-
couvrir le JAR... On m’a proposé plu-
sieurs fois de passer a un autre systéme
ou de créer enfin un systéme propre a
mon jeu. La deuxiéme idée est beau-
coup plus tentante, parce que 1’idée de
rapprocher autant que possible régles
et univers me parait trés importante en
JdR, mais je ne pense pas étre capable
de proposer quelque chose de vraiment
neuf et, surtout, il y a si longtemps que
j’utilise BaSIC qu’il est beaucoup trop
li¢ a Fantasia pour que je change de sys-
téme maintenant... Accessoirement, je
soupconne que dans les deux cas il y
avait I’espoir de doter enfin Fantasia
d’un «vrai» systéme de régles, c’est-a-
dire de quelque chose d’un peu moins
scandaleusement simpliste que BaSIC.
La, can’est pas pres d’arriver : un sys-
téme de régles simpliste est beaucoup
plus... simple a utiliser !
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JdO : Est-ce que tu recommande-
rais d’autres systémes qui pourraient
s’accorder a ’univers si particulier
de Fantasia pour ceux qui ne sont
pas habitués a BaSIC ?

T. : Je n’ai jamais été trés compétent
en maticre de systémes de régles, je
serais bien en peine d’en proposer un
en particulier. Mais méme si Fantasia
possede son esprit propre, il y a plu-
sieurs autres jeux dont le systéme se
préterait bien a I'univers de Fantasia,
selon 1’esprit dans lequel on veut jouer
: L’Appel de Cthulhu, bien sir, pour
les aspects les plus sombres (quoique
apres tout, Les Contrées du Réve et La
Pierre onirique sont presque gais, pour
du Cthulhu), Hystoire de Fou (voire
Le Monde de Murphy) si on s’inté-
resse seulement a ’aspect «délirant».
Le systéme de Réve de Dragon (RdD)
permet peut-étre aussi de jouer dans
un esprit assez proche (a part le sys-
téme de magie, sans doute). Enfin, je
sais que les deux jeux sont de bonnes
sources d’inspiration I’un pour 1’autre,
mais le systéme de RdD m’a beaucoup
effrayé a la lecture (il est vrai que je
suis trés impressionnable en la matie-
re)... Sinon, 1’un des contributeurs au
site, le Baron Von Rawt, m’a proposé
un certain nombre de conversions vers
le systéme Herowars, que je ne connais
pas par ailleurs.

JdO : Quels te semblent étre les
points forts de Fantasia ?

T. : Heu... j’ai plutét tendance a voir
ses défauts, mais je peux essayer de
faire les deux en méme temps. En
fait, la principale qualité de Fantasia
est sans doute aussi son défaut : la ri-
chesse de son univers.

On a une masse d’informations qui
peut se révéler un peu étouffante,
surtout dans une présentation ama-
teur, malgré tous mes efforts. Dans
le méme temps, le jeu laisse au MJ et
aux joueurs une grande liberté dans
les possibilités d’aventures.

JdO : Quelles sont les thématiques
qui te sembleraient intéressantes a
traiter dans le cadre d’une partie de
Fantasia ?

T.: Mmmbh, il y a plusieurs thémes
qui reviennent dans ce que je propo-
se pour le jeu. Le plus visible est le
théme du voyage : Fantasia se préte
trés bien a de grandes campagnes ou
les PJ se retrouvent dans des pays
exotiques, inconnus, et incapables de
savoir s’ils reviendront un jour chez
eux. Emmener les PJ aux extrémes li-
mites de la réalité et leur faire risquer
la folie, cela peut donner lieu a des
scénes vraiment extraordinaires avec
les manifestations du Nonsense, mais
c’est aussi le seul moyen de partir a la
recherche de nouveaux pays stables,
de nouveaux moyens de vivre avec le
Nonsense, et d’en apprendre plus sur
I’histoire de Fantasia et de leur propre
peuple, puisque dans ce monde insta-
ble et désorganis¢ la conservation du
passé est trés problématique. A I’in-
verse, il est aussi tout a fait possible
de jouer des scénarios pas forcément
trés longs impliquant des manifesta-
tions du Nonsense dans un pays sta-
ble, par exemple en jouant des Agents
de Veille hiscontes. C’est un travail
loin d’étre évident pour les PJ, parce
qu’ils doivent apprendre a réagir face
au Nonsense mais aussi composer
avec les réactions des gens qui les en-
tourent. Ce n’est plus de I’exploration
ou de la pure découverte, mais plutot
un genre de «combat ordinaire» (en-
fin, «ordinairey... fagon de parler !).




JdO : Ca fait pas mal d’années que
Fantasia est disponible sur la toile.
Quels sont les échos des internautes de
passage ?

T. : Ils ne sont pas si fréquents et re-
marquablement irréguliers, mais glo-
balement ils sont plutot positifs. C’est
surtout I'univers qui plait. La mise en
forme, par contre, donne lieu a des
avis beaucoup plus contrastés. Il faut
dire que le site de Fantasia a toujours
eu une présentation assez. .. fantaisiste,
en tout cas colorée, d’allure parfois en-
fantine, et visiblement tout le monde
n’aime pas ¢a. Mais je pense conser-
ver cette présentation au moins encore
un peu, pas seulement parce que c’est
moi qui ai tout fait (les fonds et une
bonne partie des illustrations, méme
si les meilleures ne sont pas de moi
mais de Loonce Selagnes, c-a-d Gaélle
« Gelweo » Wolf) mais parce qu’elle
donne un apercu de I’esprit du monde
- et puis dans le genre fantaisiste, on
voit bien pire - et j’essaie de faire quel-
que chose d’aussi lisible que possi-
ble, méme si je tache de rassembler le
contenu du site dans des fichiers PDF,
sachant bien que les internautes pren-
dront rarement le temps de tout lire a
I’écran. J’ai aussi parfois des messages
pointant tel ou tel dysfonctionnement
sur le site, et j’y réponds toujours de
fagon prioritaire. Quand ¢a ne marche
pas, il faut le dire !

L'Avesin
JdO : Parle-nous maintenant de tes
projets actuels et des futurs développe-
ments. As-tu a cceur de réaliser un sup-
plément en particulier ?

T. : Le site est actuellement en veille
prolongée : je I’entretiens de mon
mieux et j’essaie (j’essaie) de répondre
aux courriels. Il n’y a pas de mise a jour
prévue dans I’'immédiat et, pour le dire
franchement, je ne sais pas quand les
prochaines auront lieu : j’ai vraiment
plein de choses a coté du site, et Fanta-
sia est devenu suffisamment développé
pour qu’un ajout de contenu intéres-
sant demande un certain travail, méme
pour une petite entrée dans le Bestiaire.
Cela dit, ¢a ne veut pas dire que je n’ai
rien dans mes cartons. J’avais entre-
pris I’écriture d’un scénario qui s’est

e

révélé assez gros, moins par I’ampleur
de I’intrigue que par le niveau de dé-
tail (sans doute inutilement élevé pour
un petit scénario comme ¢a). J’ai di
m’arréter net alors que c’était plus que
bien entamé, et depuis je tache de me
botter le derriére pour m’y replonger
et le finir...

L’autre grand supplément que j’aime-
rais vraiment faire est quelque chose
consacré au Nonsense, a la fagon dont
les Fantasiens le pergoivent, a la facon
de le gérer dans une partie, comment
exploiter les différentes possibilités
qu’il offre en matiére d’intrigues,
d’interprétation des PJ et des PNJ, etc.
mais j’en étais encore a rassembler
des idées. Sinon, il y a beaucoup de
points de background qui demandent a
étre détaillés, en premier lieu les Trois
Empires et la magie chaomantique,
qui était une sorte d’utopie cherchant
a supprimer, ou plutdt neutraliser, le
Nonsense. Et il y a encore plein de
petites choses inachevées et d’idées
a développer peut-étre... les idées ne
manquent pas, il s’agit surtout de les
réaliser correctement !

JdO : Comment vois-tu Fantasia d’ici
cing ou dix ans ?

T. : Dans la mesure ou j’ai du mal a
me projeter si loin dans ’avenir dans
quelque domaine que ce soit, je ne
vois rien ! Enfin, je sais que, méme
dans le pire des cas, je tdcherai de
maintenir ce qui existe a disposition
sur la Toile. J’aimerais encore tra-
vailler a ’univers, mais en m’impo-
sant des objectifs assez semblables a
ceux d’un supplément papier, pour ne
pas ajouter sans fin de petites touches
noyées dans la masse des pages et qui
risquent de ne pas toujours apporter
grand-chose. Par ailleurs, I'univers
a toujours eu un aspect littéraire que
j’aimerais développer pour lui-méme
en dehors du jeu de rdle, mais il n’y a
rien de fait et, si quelque chose il y a,
je ne sais absolument pas quelle forme
cela prendra.

JdO : Travailles-tu sur d’autres projets
du méme genre ou encore sur des con-
cepts completement différents ?

T. : Depuis un peu plus d’un an, j’ai
en téte un autre JdRa, appelé pour le
moment Kosmos. C’est un jeu con-
sacré a la Gréce ancienne, qui méle
mythologie et histoire et doit permet-
tre de jouer soit a I’age des héros (de
I’apparition des hommes aux suites de
la guerre de Troie), soit a ce qui cor-
respond a I’époque classique. Les PJ
jouent des Héros qui, a I’age héroique,
peuvent descendre directement des
dieux, et, a 1’époque classique, des-
cendent de Héros de I’age héroique
(qui peuvent méme étre leurs propres
personnages).

JdO : Le mot de la fin ?

T. : Mes remerciements a Jeux d’Om-
bres pour cette interview, bien sir.
Mais j’en profite pour remercier aussi
les internautes de passage, et surtout
celles et ceux qui ont participé au site,
avec un travail d’une grande qualité.
En mettant le site en ligne, je n’es-
pérais pas recevoir des contributions
d’une telle ampleur, et ¢a a été une tres
belle surprise de découvrir cette forme
particuliére de création collective.

R.Mike
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Ae de Jeu

FANT AS/A

Amorces d’aventures

en Hiscontie

Une poignée de héros en quéte de gloire au sein d’un monde instable.

Dans un monde dominé par le Nonsense et ou subsistent quelques rares

havres de paix, une poignée de téméraires aventuriers armés d’une foi inébranlable en leur
destinée s’en va explorer les contrées infinies en quéte de gloire, de fortune et de sens. Réus-
siront-ils a surmonter les innombrables dangers qui ne manqueront pas de parsemer leur
route ? Trouveront-ils ce qu’ils sont partis chercher 2 Ou peut-étre bien plus encore...

Deste Fowrrue 4 Stalis

Amorce

Une terrible peste sévit a Stalis. Elle
a d’ores et déja contaminé plusieurs
quartiers entiers de la gigantesque cité.
Les malades atteints sont progressive-
ment recouverts d’une épaisse four-
rure bleue. Pas affreusement laide, et
relativement peu génante, cette toison
drue pousse tres vite (environ cing se-
maines) et résiste a tous les rasoirs et
sortileges dépilatoires.

Aprés avoir essayé une quantité phé-
noménale de remédes connus, clas-
siques ou moins traditionnels, voire
magiques, les apothicaires ont été
obligés de s’avouer vaincus et de s’en
remettre a une prétendue prophétie
ancestrale. Selon celle-ci, seul le sang
de Grignamaak, un petit mammifere
a fourrure bleue vivant dans les plai-
nes de 1’Anfor, constitue un reméde
efficace contre la Peste Fourrue. Un
remede tellement puissant que seules
quelques gouttes suffisent...

La situation ne serait pas véritable-
ment critique si au stade terminal (a
partir de la sixiéme semaine), des
poils ne commengaient a pousser a
I’intérieur de 1’organisme. Quand ils
commencent a encombrer les voies
respiratoires cela s’avére rapidement
fatal pour les pauvres héres touchés
par I’épidémie.
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Le voyage jusqu’aux plaines de 1’An-
for s’annonce particuliérement pé-
rilleux puisqu’il faut, pour y parvenir,
traverser soit des étendues frappées par
le Nonsense, soit d’autres mitoyennes
des territoires des tribus Ousklam, ré-
putées pour leur propension a défen-
dre leurs territoires bec et ongles con-
tre d’éventuels envahisseurs. Il faut
ensuite passer par les redoutés Monts
Jagrill avant d’espérer mettre la main
sur des spécimens de Grignamaaks,
dont on connait peu de choses...

Seul un groupe d’aventuriers en quéte
de gloire et de fortune, et dont certains
membres ont peut-étre quelques-uns
de leurs proches touchés par la terrible
maladie, osera se lancer dans une telle
expédition afin d’enrayer la terrifiante
hécatombe.

Développements

Avant méme de foncer téte baissée
dans I’aventure, une rapide enquéte
a Stalis permet de découvrir un cer-
tain nombre de choses bien utiles. 11
est ainsi possible de remarquer que
le Grignamaak a pour caractéristique
d’avoir exactement le méme genre de
fourrure bleue que celle de la maladie,
d’ou le rapport établi par la prophétie.
On peut aussi se rendre compte que les
patients qui ont un Grignamaak vivant
prés d’eux en permanence guérissent
peu a peu...

Par ailleurs, il se peut que des Grigna-
maaks vivent dans des régions bien
plus proches et faciles d’acceés que
les lointaines plaines de 1’Anfor, par
exemple dans les montagnes du Nord-
Est, la région ou vivent les Chers



(http://fantasia-univers.chez-alice.fr/
monde/peuples/chers.htm). Ils peuvent
avoir décidé d’en domestiquer ou d’en
faire I’¢levage pour des raisons tres
surprenantes (a imaginer par le me-
neur). Restera aux personnages d’en-
tamer des négociations avec ces sin-
guliers individus. Bien sir, dans le but
de compliquer encore un peu plus la si-
tuation, I’aventure peut commencer au
moment ou les personnages sont eux-
mémes atteints de la Peste Fourrue. Ils
n’ont alors plus qu’a se lancer dans une
folle course contre la montre.

Les Grottes Ae UAlusndra

Amorce

Des voleurs plutot malins ont choisi de
se cacher dans des grottes a géométrie
variable et d’y dissimuler leurs butins.
Détroussant les voyageurs et les cara-
vanes de marchandises qui ont le mal-
heur de passer dans leur rayon d’ac-
tion, ils sément le désordre, au point
que la ville toute proche de Reyalnah
commence a manquer d’un peu de
tout, notamment de vivres. La situa-
tion devenant critique, les autorités ont
mis en place une véritable chasse aux
sorcieres afin de débusquer les fauteurs
de trouble, mais sans succés jusqu’a
présent. Le salut de la communauté de
Reyalnah réside peut-étre désormais
dans le courage d’une poignée d’im-
pétueux aventuriers. Ceux-ci réussi-
ront éventuellement la ou la milice a
échoué faute d’une organisation digne
de ce nom.

Qu’ils s’ introduisent discrétement dans
I’introuvable repaire des brigands,
qu’ils infiltrent la bande en se faisant
passer pour de nouvelles recrues ou
qu’ils optent pour I’attaque systémati-
que des scélérats lors d’attaques d’un
convoi, les personnages ont le choix
des armes. Ils doivent cependant faire
cesser les pillages a tout prix, car la
famine est désormais aux portes de
Reyalnah.

Développements

Du fait de I’influence d’un Nonsense
modéré dans la région de I’Alundra,
les réseaux de grottes souterraines y
présentent une géométrie variable.

Aussi incroyable que cela puisse pa-
raitre, les habiles malandrins ont réus-
si a cartographier la nature changeante
des grottes. Pour les personnages, il y
a tout lieu de penser que les méandres
de cet étrange labyrinthe puissent étre
des plus complexes a parcourir, si tant
est qu’ils parviennent a s’y introduire.
A charge pour eux de réunir le maxi-
mum d’informations sur ces étranges
grottes que certains vieux ermites de
la région semblent connaitre. Il peut
également étre déterminant de s’ap-
puyer sur les brigands eux-mémes
pour y accéder, voire de s’y déplacer
en infiltrant leur groupe d’une manicre
ou d’une autre. Inutile de préciser que
cela présente des risques certains. La
méfiance naturelle des pillards consti-
tue alors une difficulté de taille.
L’objectif principal est assurément
de retrouver la cache centrale, vrai-
semblablement épargnée par le Non-
sense, pour y déloger héroiquement
les redoutables bandits ou y conduire
la milice qui représente un précieux
soutien. Bien évidemment, si les vo-
leurs sont trop peu nombreux pour se
défendre, ils ont beau jeu de s’enfuir
avec une partie de leur butin via les
innombrables galeries qu’ils con-
naissent comme leur poche. A moins
qu’ils ne se fassent piéger a leur pro-
pre jeu en se perdant dans ce dédale,
car personne n’est jamais vraiment
assuré d’avoir un quelconque contrdle
sur le Nonsense.

La Ot Secritte de Rabeack Tode

Amorce

D’antiques  parchemins indiquent
I’existence d’une magnifique cité.
Une merveilleuse cité secréte, située
quelque part en Hiscontie, mais nul
ne sait exactement ou. Il s’agirait de
la légendaire cit¢ de Rabesch’Tuk,
intégralement recouverte d’or, de dia-
mants et de marbre selon les différents
livres évoquant ce mythe ancien issu
de traditions orales séculaires. Rien ne
pourrait égaler la mirifique beauté du
fameux Palais de Rabesch, magnifi-
cence unique parmi les plus étincelan-
tes merveilles du monde. Ce qui sem-
blait n’étre encore récemment qu’une
espéce de sympathique conte pour

pour enfant s’est tout a coup transfor-
mé en rumeur persistante depuis que
des voyageurs racontent qu’il est pos-
sible de se rendre dans la cité et d’ob-
tenir un présent de la main du Grand
Rabesch lui-méme. Cependant, le prix
a payer est la traversée des territoires
I’entourant, frappés par le Nonsense.

Serait-ce la une fabuleuse opportunité
de s’enrichir pour d’intrépides aven-
turiers, une sombre machination pour
appater des écervelés crédules ou un
moyen ¢honté de détourner I’attention
des gens, afin qu’ils ne soucient pas de
ce qui ne les regarde pas ?

Développements

D’anciens explorateurs reconvertis
dans le grand banditisme sont tombés
par hasard sur un minuscule ilot de
stabilité¢ au milieu des contrées insta-
bles, non loin des frontiéres hiscontes.
Ils ont eu I’idée de faire circuler cette
histoire pour attirer les naifs. Ceux-ci
sont affaiblis physiquement et menta-
lement par les manifestations du Non-
sense lorsqu’ils arrivent a bon port.
Les dépouiller a bon compte ne se
révele pas trop compliqué... mais les
personnages ne se laisseront pas pren-
dre si facilement, n’est-ce pas ?

Aussi surprenant que cela puisse pa-
raitre, le fameux Palais existe mais
le Grand Rabesch est en permanence
avide d’enrdler de nouveaux esclaves
dont il fait une consommation pour
le moins excessive. Les personnages
pourraient bien étre pris au piege a
leur tour aprés avoir succombé aux
fabuleuses promesses et participé aux
fastueuses réceptions du Grand Ra-
besch. Dans leur tentative d’évasion,
ils pourront en profiter pour délivrer
quelques esclaves enfermés dans les
sombres gedles du palais. Ils pour-
ront méme exhortant ces derniers a la
rébellion, afin de renverser I’infame
Rabesch et sa redoutable garde per-
sonnelle.

15- Jeux d’Ombres n°8




Le Désaré de Stalis

Amorce

Un fou commet meurtres sur meurtres
dans la bonne vieille cité de Stalis sans
que personne ne soit capable de 1’en
empécher. D’ailleurs, personne n’a pu
I’apercevoir sauf quelques illuminés,
jugés peu dignes de foi. De plus, la
rencontre, réelle ou fantasmée, sem-
ble les avoir fait basculer encore un
peu plus dans la démence.

Agissant au cceur de la nuit, de pré-
férence au sein de ces étroites ruelles
obscures des quartiers pauvres de Sta-
lis, celui qu’on surnomme le Désaxé
semble cependant choisir ses victi-
mes. Elles sont étonnamment huppées
et on peut s’étonner de les voir errer
en pareils lieux. On dénombre pas
moins d’une soixantaine de meurtres
depuis que le Désax¢é officie et cela
en quelques semaines. Il faut dire que
ce curieux assassin a la main lourde :
pas moins de deux homicides par nuit
(parfois bien plus), en suivant un ri-
tuel complexe.

L’enquéte s’avere ardue et les forces
de I’ordre se perdent en conjectures.
De multiples pistes sont envisagées :
sombre vengeance, pure folie, suici-
des maquillés, étres surnaturels, gang
de malfrats,... Quelques fanfarons en
ont profité pour I’imiter, mais se sont
fait rapidement prendre. Par contre,
le Désaxé court toujours. Sa téte est
mise a prix. Qui seront ses prochaines
victimes ?

Développements

Le terrifiant Désaxé pourrait bien étre
un ancien Aventurier devenu un In-
sens¢, une de ces personnes devenues
folles sous I’emprise du Nonsense...
Cela peut aussi étre un noble ruiné
apres avoir financé des expéditions
infructueuses vers les pays instables.
Plutoét que de sacrifier les restes de
sa fortune a payer les pensions des
rares Aventuriers rentrés a Stalis, il a
décidé de les éliminer froidement en
brouillant les pistes. Un personnage
ou un groupe de personnages revenu
en sale état d’une précédente aventure
pourrait étre pris pour cible, surtout
s’ils ont déja travaillé pour lui...
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Amorce

Une partie frontaliére de I’Hiscontie,
relativement vaste, située pres des
steppes rocheuses du Sud-Est et autre-
fois sous la domination du Nonsense,
est redevenue totalement normale de-
puis plusieurs mois. Il s’agit désormais
d’un large territoire fertile, particulie-
rement accueillant au point d’attiser la
convoitise de nombreuses factions lo-
cales rivales. Jusqu’ici trés patientes,
elles commencent a s’agiter car elles
ont la certitude que le Nonsense a bel
et bien quitté leur territoire.

Il est désormais grand temps d’en-
voyer des équipes d’audacieux éclai-
reurs dans cette zone afin de préparer
le terrain. Le temps presse, les trou-
pes sont en marche, la grande bataille
se profile et seuls les plus prompts a
avoir reconnu le terrain et a avoir re-
péré d’éventuelles traces de Nonsense
local auront une chance de I’empor-
ter... enfin, si le Nonsense ne s’en
méle pas en réapparaissant, sans crier
gare, au plus mauvais moment...

Développements

Les régions environnant les steppes
rocheuses du Sud-Est ne sont habituel-
lement pas trés stables, mais une fois
stabilisées, il est fort probable qu’elles
intéressent beaucoup les caravanes de
nomades qui parcourent tout I’Est du
pays et qui n’apprécient pas vraiment
que n’importe qui vienne s’installer
dans une partie du pays qu’ils consi-
dérent comme la leur. Il risque d’étre
difficile de parlementer avec eux mais
rien n’empéche de s’y risquer plutot
que d’aller a I’affrontement direct, dont
les conséquences sont imprévisibles.

Les nomades ne sont pas forcément
violents, ils possédent quelque puissant
talent dans I’art de la magie. Cela leur

permet de chatier impitoyablement
ceux qui auraient le malheur de se sen-
tir trop stirs d’eux et voudraient s’acca-
parer ce qui ne leur appartient pas. Les
nomades ne sont pas préts a abandon-
ner aussi facilement ces terres qui sont
les leurs depuis 1’époque lointaine de
la fondation du royaume d’Hiscontie.

Les Réves de Saral.

Amorce

Yaresh est un petit village situé a trois
journées de marche au Sud-Ouest de
Stalis. Cela fait plusieurs mois que les
nuits d’une jeune adolescente prénom-
mée Sarah y sont particulierement agi-
tées, peuplées de réves étranges et lan-
goureux. Elle en est obnubilée méme
lorsqu’elle est éveillée, et ce méme s’ils
semblent n’avoir aucun sens. Ils ont
pourtant, a la lumiére d’événements ré-
cents ayant affecté différents habitants
du village, acquis une €étonnante réso-
nance. S’agit-il de réves prémonitoires,
d’un quelconque pouvoir de divination
singulier, ou encore d’une sorte de ma-
lédiction se transmettant de génération
en génération ?

Le passé de Yaresh, lointain ou plus
récent, n’est pas sans compter de nom-
breuses zones d’ombre. Peu de villa-
geois semblent toutefois capables de
se les remémorer avec précision... A
moins qu’ils ne soient tout simplement
peu enclins a revivre un passé par trop
douloureux ?

Développements

Ce passé trouble du village est lié¢ a la
présence d’une créature empathique
qui tient plus de I’humeur voire du
songe, une sorte d’étrange sentiment
qui se promeéne et vient se fixer sur telle
ou telle personne. La jeune Sarah est
ainsi hantée par un Soupir (cf. dans le
Bestiaire : http:/fantasia-univers.chez-
alice.fi/bestiaire/soupir.htm). Il semble
s’agir d’un spécimen d’une variante
nettement plus agressive, plus viru-
lente et plus hallucinatoire que celles
classiquement rencontrées. Ce puissant
Soupir habite ainsi dans le village de-
puis longtemps, peut-étre méme était-il
présent dans la région bien avant I’ arri-
vée des premiers colons.



Mais il rode toujours ici a cause d’une ma-
lédiction liée a d’anciennes pratiques bar-
bares du village, a moins que ces coutumes
ancestrales ne perdurent encore. N’est-il
pas d’ailleurs troublants que nombre de ri-
tuels occultes se déroulent régulicrement a
I’écart du village et auxquels les étrangers
ne sont évidemment pas conviés ? Les ha-
bitants prétendent que ces pratiques sont in-
dispensables pour chasser les esprits malins
qui tentent de pénétrer dans le village et que
Sarah, en focalisant leur attention sur elle,
permettrait ainsi de les empécher de nuire
aux autres habitants de Yaresh.

UEtoile Ao Nond

Amorce

Une nouvelle étoile vient d’apparaitre dans
le ciel nocturne de I’Hiscontie. N’apparte-
nant & aucun almanach de constellations
connu, elle ne manque pas de susciter
I’étonnement. Ce nouvel astre de forte in-
tensité, probablement la plus élevée désor-
mais, semble indiquer le Nord, a moins que
ce ne soit la direction d’un nouveau conti-
nent comme certains le prétendent. Ce nou-
veau continent serait apparu par-dela les
mers troubles de la partie septentrionale de
I’Hiscontie. Mais qui peuplerait donc ces
nouvelles terres ? Des étres étranges, longi-
lignes et sans visage comme le voudraient
les racontars... A moins que tout ceci ne
soit encore que des balivernes destinées a
amuser la galerie !

La présence inopinée de ce nouvel astre
n’a pas manqué de lancer de nombreux
débats érudits sur la forme du monde, rond
ou carré, la nature de I’espace, de I’éther. ..
En tout cas, une chose semble certaine aux
yeux des mages hiscontes : il ne s’agit en
aucun cas d’une étoile mais d’une sorte
de lueur, une puissante lumicre d’origine
inconnue située a I’horizon et dont I’étude
pourrait bien étre riche d’enseignements.
Mais la croyance populaire est insatiable
et déja de nombreuses légendes fleurissent
au sujet de ce que certains surnomment le
Feu Ardent, lui conférant toutes les vertus
ou au contraire ’associant aux plus terri-
bles présages. D’aucuns rapportent qu’il
s’agirait en réalité d’étranges mirages visi-
bles depuis le port de Rod-Ninos associés
a d’étranges bruits et a des grondements
telluriques. Ceux-ci ont été¢ suivis d’un
énorme raz-de-marée sur une bonne partie
de la cote Nord d’Hiscontie, ayant causé

d’impressionnants dégats. Déja, au mépris
du danger, d’imprudents voyageurs se lan-
cent sur les routes pour suivre scrupuleuse-
ment la direction indiquée par la lumineuse
«étoile ». Pour ceux qui osent se lancer
dans pareil périple, il n’est pas seulement
question de parcourir de vastes étendues re-
celant des périls inimaginables et insidieux
mais également d’avoir une ame de navi-
gateur. Au-dela de la Mer Notoire, ils vont
devoir affronter les éléments déchainés
du Grand Océan tant redouté par les plus
aguetris des marins eux-mémes.

Développements

Cet inquiétant Feu Ardent provient en
réalité d’un énorme aérolithe qui vient de
s’écraser quelque part dans le Grand Océan.
La rumeur affirme qu’il a ajouté un con-
tinent a Fantasia. L’énorme raz-de-marée
qui a déferlé sur une bonne partie de la cte
Nord d’Hiscontie a donc été provoqué par
le gigantesque météore. Les personnages
peuvent méme se trouver sur la cote Nord
a ce moment-la et leur premiére préoccu-
pation est de rester en vie. Ensuite ils aident
en parant au plus pressé, soignant, réparant
les dégats. Enfin, surmontant leur fatigue,
ils peuvent aller voir sur la mer si I’aéroli-
the est bel et bien devenu une ile. Et revenir.
Enfin, peut-étre...Quant a la nature exacte
du météore, elle semble bien mystérieuse
et pourrait tout a la fois n’étre qu’un gros
bloc de terre, I’agglomération de moult ma-
tériaux étranges ou de minerais précieux at-
tisant la convoitise de maints aventuriers ou
encore une espece de nef spatiale, voire une
sorte de vaisseau magique échoué (peut-
étre encore habité), prét a livrer certains de
ses secrets. . .

Amorce

Dans les coulisses du palais de Stalis, c’est
’agitation. Danxiun 1’Ambitieux projette
de s’emparer du pouvoir et ce par tous les
moyens. Mais il cherche a rester le plus dis-
cret possible. . . Dans un premier temps, son
plan consiste principalement a discréditer
ses rivaux en les mélant a diverses affaires
et combines peu reluisantes ou tout simple-
ment a découvrir a quels scandales ils sont
déja liés. Des dommages collatéraux vont
se produire et de tierces personnes (dont les
personnages ?) vont étre éclaboussées et
impliquées bien malgré elles dans ces luttes
de pouvoir machiavéliques.

Accusées a tort d’avoir commis des actes
innommables, voire les pires atrocités, elles
vont devoir faire la preuve de leur inno-
cence, si on leur en donne I’occasion, bien
entendu. Dans le cas contraire, ¢’est dans
les lugubres gedles de Stalis que ces ma-
heureux vont méditer sur ces accusations
fallacieuses. Ce séjour forcé constituera
une belle opportunité pour rencontrer tout
un tas de personnes au détour d’un des sou-
terrains labyrinthiques de la cyclopéenne
prison. Certaines de ces rencontres sont des
personnalités influentes récemment incar-
cérées et qui fourbissent leurs armes en vue
d’une sanglante vengeance.

Développements

Peu sont ceux qui peuvent se targuer de
bien connaitre les Souterrains de Stalis. Et
encore ceux-la sont-ils certainement trop
optimistes car nul ne sait réellement quels
mysteres recélent ces sombres dédales. Les
personnages n’auront certainement pas le
loisir d’en apprendre beaucoup plus. Leur
soif de vengeance les poussera rapidement
apactiser avec leurs nouveaux alliés afin de
mettre au point un plan d’évasion digne de
ce nom. Mais une telle entreprise est semée
d’embiches. Réunir le matériel indispen-
sable a leur fuite nécessitera de traiter avec
une foule de prisonniers plus étranges les
uns que les autres, peu enclins a céder si
facilement ces richesses bizarres qu’ils ont
mis tant d’années a récupérer et @ amasser.
Bien qu’ils n’aient pas la moindre idée de la
maniére de les utiliser, ils ne sont pas préts
a les échanger aussi facilement, méme si
les personnages assurent qu’ils serviront
une grande cause. Armés de tout un bric-
a-brac d’ustensiles baroques, pour réussir a
s’échapper de ces maudites gedles, les per-
sonnages et leurs complices devront lutter
ou parlementer avec les étres bizarres qui
rodent et gardent les issues.

Autant d’efforts pour se rendre compte une
fois a P’extérieur que personne n’a jamais
entendu parler d’un quelconque Danxiun !
Serait-ce encore 1a une manifestation du
Nonsense ? Une singuliére machination
destinée a leur faire perdre la raison ? A
moins qu’il ne s’agisse de cet étrange in-
secte au nom impronongable dont la piqtire
« perturbe » la mémoire ! Qui sont-ils vrai-
ment alors ? Et quels sont les véritables mé-
faits qu’ils ont commis pour avoir été jetés
en prison ? De quand datent ces crimes ?
R.Mike et Tybalt
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ORAGOONS

L’ile au Caramel

Une petite miette sucrée, collante mais appétissante servie nappée de sa
sauce et enrobée de ses deux races qui vont bien, mais sans guimauve aucune.

« Yool of |
& wnt boutulle de Glum | »

Cette petite miette perdue est compo-
sée d’un lagon a I’eau visqueuse. Au
centre, une petite bande de terre ou se
trouve un petit lac rempli d’un liquide
doré et foncé. Le tout baigne dans la
douce lumiere d’une escarbille égarée
et d’un soleil couchant de karpostal.

Son emplacement est seulement con-
nu, et gardé secret, par les Radirates.
La particularité de ce lagon, outre son
climat idyllique, est d’avoir des eaux
sucrées et un lac de caramel en son
centre. Trésor bien gardé par les Radi-
rates et les Dentales qui y habitent.

Les Radirates en extraient une mélas-
se exportée pure au compte-goutte ou
transformée en un alcool a forte con-
centration gumique, le si bien nommé
Ghum.

Au bord du lagon se trouvent des al-
gues dont la particularité est d’excré-
ter le sucre qu’il produit en trop (étant
donnée la luminosité ambiante).

Ce sucre se condense en arrivant au
centre du lagon. L’anneau de corail
séparant le lagon du lac achéve la
concentration, et le sucre se caramé-
lise sous I’effet de la chaleur.
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Si personne ne récolte le caramel, ce-
lui-ci finit par s’écouler par le fond
poreux du lac. Il retombe finalement
sur une autre miette passant justement
en dessous a ce moment précis. Les
abords du lagon sont bordés de nom-
breux cocotiers.

Les Destales

(Coiit d’achat : 15 points)

Aborigénes de 1’fle au Caramel, mas-
sifs, a la peau colorée (rouge, bleue,
violette, jaune, etc.), les Dentales sont

dépourvus d’yeux mais possédent une
trés grande dentition.

Pour I’anecdote, les enfants dentales
se livrent volontiers a un jeu qui con-
siste pour I'un d’eux a grimper a un
cocotier et pour les autres a tenter de
le déloger afin de prendre sa place.
Le jeu finit quand le cocotier tombe a
terre. Fort heureusement, les cocotiers
caraméliens repoussent trés vite, ce
qui fait des jeux a n’en plus finir !

Citation typique :« j’ai faim, grrrrrr ».



Minimum : 3 en Brutalité, 3 en Co-
riacité.

Maximum : 2 en Gum.

Voies magiques possibles : Toutes
sauf Nécromangie et Reboutiquage.

Récupération de Gum : Autophagie.
Les Dentales consomment un mor-
ceau d’eux-mémes. Ils récupérent 2
points de Gum par repas. Le morceau
repousse dans la nuit, plus neuf que
le morceau dévoré. Le recyclage est
quasi complet. Les Dentales excrétent
trés peu, ils ont un petit estomac. Mais
un Dentale qui a faim est volontiers
irascible... Ils possédent une faible
capacité a stocker le Gum ce qui n’est
pas sans poser quelques problémes.

Facultés raciales :

- Dents et machoires gigantesques
(dégats +3).

- Sans yeux (aveugle mais les autres
sens sont bien développés).

- Autophagie et régénération (unique-
ment si le Dentale a mangé une partie
de lui-méme).

(Coiit d’achat : 10 points)

Navigateurs émérites, ces fiers hom-
mes-radis vivent en pirates sur les
flots et les airs de Trempetasoupe.

IIs sont les seuls a pouvoir s’approcher
de maelstroms, y récupérer les divers
« débris » recrachés par le siphon et
pénétrer dans son ventre.

Leurs rapides embarcations, a la fois
volantes et flottantes, sont appelées
« paniers ». Pour la navigation, les Ra-
dirates utilisent des épaulardes, petites
cousines dentues et « affectueuses »
des baleinofieres. Les épaulardes sont
rapides, mais aussi un peu trop joueu-
ses (surtout si une baleinofiére vient a
passer) et gourmandes.

Les Radirates sont pourchassés par les
Boars de Kradnemburg, qui veulent en
faire de la biere de radis bon marché.

Citation typique : « On ne finira pas
en biere ! »

Minimum : 4 en Elasticité.
Maximum : 2 en Brutalité.
Voies magiques maitrisables : Toutes.

Récupération de gum : Carnivores
comme les Popooris. Manger des 1¢-
gumes serait du pur cannibalisme. Ils
récuperent 2 points de gum par repas.

Faculté raciale :
- Pied aérien (se sentent parfaitement
a I’aise en I’air, dans leurs « paniers »
ou sur leurs épaulardes, n’ont jamais
le mal de ’air).

Gelweo

nfor pratiques

DragOOns - http://perso.orange.fr/
brainsoda/Dragoons%20Web/Som-
maire.htm
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MONTEE DE SEVE MORTELLE

La fée noire, par un puissant filtre, a réussi a forcer la volonté d’une fée

nommée Mercredi. Elle se ’est alliée et en a fait la cavaliere d’une de ses arai-

gnées bondissantes afin d’injecter de la séve noire dans I’écorce des arbres de
la Forét. Elles sont si rapides qu’on ne peut prévenir et contrer leur offensive.

AVANT-PROPOS

Ce scénario est plutot destiné a des joueurs expérimen-
tés. Le plan imaginé par la fée noire est cette fois-ci trés
sournois et vicieux. Les joueurs devront redoubler d’ingé-
niosité pour démasquer 1’invisibilité et contrer la rapidité
et la vivacité de I’équipage. L’Enchanteur devra, quant a
lui, interpréter le double jeu et toute I’ambiguité fréquente
des fées.

Si vous désirez mettre en musique ce scénario, prévoyez
une bande sonore oppressante et angoissante pour les
épisodes sombres et inquiétants. Une autre plus pincée,
incorporant par exemple clavecin, flGite et alto, le tout treés
enlevé, conviendra pour le Jeu des Fées, ce sera une mu-
sique tendant vers le baroque, mélodieusement clinquante
et sonnante.

N.B. Il existe un excellent ensemble de musique baroque
sur instruments d’époque, les Boréades, http://www.bo-
reades.com/, jouant du G.P. Telemann ou du H. Purcell,
voire les Beatles. Sinon le meneur de jeu intéressé devrait
trouver son bonheur en jetant ses deux oreilles dans les
oeuvres de J.B. Lullly, D. Scarlatti, T. Hume, F. Couperin
ou évidemment J.S. Bach. Ces compositeurs, il faut le no-
ter, ont dans leur répertoire des oeuvres convenant pour
les deux ambiances alternatives.

PRINTEMPS

EvEL

Le froid piquant de I’hiver a laissé place a cette dou-
ce brise de printemps chassant peu a peu les nuages
gris et floconneux.

L’activité de la Forét commence a reprendre. Tirés
de leur torpeur, nos arbres sentent une nouvelle séve
monter lentement au travers de toute la ramification
infinie de leurs branchages et les parcourir de partout
pour les ragaillardir.

APPEL

Un peuplier parmi nos arbres ressent un appel an-
goissé d’une de ses amies fées. Un hétre ressent le
méme écho de la part de ses amis lutins. Ceux-ci
prient nos arbres de les rejoindre au Lac des Illu-
sions.

Sur place, plusieurs fées sont déja présentes comme
a leur accoutumée a cet endroit mais, cette fois-ci,
elles ne se prélassent pas mollement sur les rives du
lac, ne s’égaient pas en des jeux puérils et aquatiques
ou ne déblatérent pas leurs conquétes amoureuses
passées et a venir !

P /
G i 1 0l ik
La fée noire a réussi a pervertir une fée — mais pas n’importe laquelle : Mercredi — et elle I’a fait monter une araignée
bondissante pour aller infecter par son vil poison noiratre les arbres de I’enchanteur.

Cet équipage, combinant ses atouts propres, peut progresser quasi incognito : la fée crée une illusion les rendant, elle
et sa monture, invisibles pour ensuite fondre a toute vitesse sur d’innocents arbres incapables de faire face a la rapidité

et a la précision de cet assaut.

20- Jeux d’ Ombres n°8



A leur coté se tiennent leurs connaissances respectives,
pour la plupart des peupliers. Elles sont totalement ter-
rifiées, elles pourtant d’habitude si fiere et fanfaronnes.
Elles sont plusieurs selon les témoignages a avoir apergu
roder une horrible apparition : un étre tarentulaire s’éclip-
sant mystérieusement ou semblant rebondir...

Certaines pensent que leurs esprits sont encore confus des
derniéres brumes matinales. D’autres soutiennent qu’on
veut leur jouer un mauvais tour, bien en rire et s’en enor-
gueillir par la suite. Tout cela semble bien peu crédible
mais les fées apeurées argumentent suffisamment pour
obtenir que 1’affaire soit prise au sérieux. Les lutins quant
a eux craignent pour leur habitat tout proche.

MENACE STEAMPUNK

Cette aventure permet au Printemps de passer pour laisser
au Temps le soin de préparer et d’intensifier les événe-
ments de I’Eté. La fée noire n’a pas hésité a guider le «
blicheronnage » dans la Forét pour détourner I’attention
des Arbres pendant que son équipée empoisonne d’autres
arbres.

Alors que nos arbres vont se mettre en route, ils ressentent
par télépathie ’esprit de la Forét qui les appelle a I’aide.

A quelques lieues de 13, un bosquet voisin du leur, compo-
sés d’arbres d’essences diverses comptant un ou plusieurs

Sentiments d’Amiti¢ parmi notre groupe d’arbres, est en
train de se voir décimé. Les arbres les plus fragiles ou
engourdis par I’hiver ont déja péri et ont été débités en
planches. Il existe une chance sur quatre que 1’'une des
connaissances des arbres ait déja péri. Bonne raison de
faire monter la séve rouge.

Sur place se trouve un terrible adversaire : un robot mé-
canique a vapeur alimenté par une chaudiére a charbon,
abattant sans vergogne la besogne de plusieurs blicherons.
Sans oublier qu’il est entouré de tout le personnel néces-
saire a son fonctionnement et a sa maintenance. ..

C’est un colosse de fer chuintant et gringant. De temps
en temps, un sifflement aigu se fait entendre tandis qu’un
tressaillement parcourt tout son étre comme un frisson
le long de son échine : la vapeur excédentaire s’échappe
par la soupape de sécurité. Des plaques sont revétues par
des boulons étincelants. Ses sabots sont lestés pour lui as-
surer une excellente assise. Un casque au regard vide et
perdu coiffe sa téte. Il porte sa chaudiére en lui et porte sa
cheminée comme un sac a dos. Sa démarche est pesante
mais son efficacité est a toute épreuve. Sa main gauche est
pourvue d’une énorme hache a faire palir d’envie n’im-
porte quel nain alors que sa main droite est articulée pour
étre préhensile. Il exécute toujours la méme tache droit
devant lui.

L’idéal est de regrouper quelques arbres pour vaincre ce
Goliath de fer et de vapeur. Il y a fort a parier que son
personnel s’enfuira sans demander son reste a la premiere
algarade. On ne peut pas vraiment dire que le blicheron
mécanique combatte, mais il faut tout de méme réussir
a le mettre a terre. Avant que les arbres ne parviennent a
le faire, sa Vitesse lui permettra au moins de porter des
coups de haches entaillant de profondes Entailles 1’écorce
d’un arbre, ce qui fait de lui une terrible menace pour ses
adversaires.

L 2

ETE

SUICIDES EN SERIE

Nos arbres vivent alors un événement des plus tragiques.
En effet, un peu partout dans la Forét a surgi une épidémie
d’arbres atteints au plus profond de leur étre par une séve
a la couleur bilieuse. Ceux-ci sont complétement désespé-
rés. Dans un élan dramatique, perdus, ils préférent se jeter
dans un gouffre pour s’y fracasser ou se perdre, honteux,
dans les méandres de la Forét pour s’y laisser mourir en
paix engloutis par des marais goulus, seuls, abandonnés a
leur triste sort.

Les Arbres rencontrent un bouleau touché au plus profond
de son « hétre ». Il envisage de se jeter éperdument dans
un précipice. Ils doivent tenter de le raisonner et de le
questionner. L’Enchanteur jugera de I’interprétation des
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joueurs pour voir si le bouleau se laissera convaincre par
ces paroles de raison.

Le plus attristant, alarmant, désespérant, c’est que 1’atta-
que des arbres n’est toujours pas enrayée ! La séve noire
se propage encore. Mais, aussi peu probable que cela
puisse paraitre, personne n’a rien vu : aucun mouvement
des sbires de la fée noire, de ses araignées aux crocs ve-
nimeux. Rien ! Comment combattre un mal invisible ? La
fée noire aurait-elle mis au point un nouveau plan diaboli-
que pour assouvir sa vengeance et sa soif de conquéte ?

FAIRE LE POINT

Les arbres peuvent essayer vaille que vaille de rassembler
les victimes pour les interroger et essayer de dégoter quel-
ques indices, de dégager quelques pistes de réflexion ou
de recherche ou encore de déceler la tromperie de la fée
noire pour déjouer ses sombres complots.

Ils peuvent également convier les fées a une réunion pour
avoir leur avis sur la question. A cet effet, I'une d’elles est
envoyée par 1I’Assemblée pour préter sa subtile réflexion
et son intelligence supérieure a ces arbres parfois bien
lents a la détente, ricane-t-on a couvert du coté des fées.

Les elfes peuvent étre conviés, on enverra 1’aimable et
sage Nérion. Une fois tout le monde rassemblé, I'un des
arbres préside le conseil et explique le but de cette réunion :
comprendre ce qui se passe pour ensuite agir !

Tous AziMuTs

Apparemment, la fée noire a réussi a infecter les arbres
par une invention redoutable d’efficacité : invisible et fu-
gace. Car ’empoisonnement a la séve noire ne peut étre
le fruit du hasard.

Ces deux paramétres en téte (invisibilité et fugacité), tous
peuvent lier le don d’illusion pour paraitre invisible que
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que possede toute fée et le saut d’une araignée pour se dé-
placer rapidement d’un point a un autre pour frapper per-
fidement. Quelle machination et quelle expérience mons-
trueuse a-t-on réussi sournoisement a mettre en place ? Il
est a noter que 1’araignée méme invisible se déplace au sol
et que des traces de pas peuvent étre repérées.

Du coté des elfes et de nombreux arbres, on crie a la trai-
trise d’une fée ! Seuls les arbres tempérés et les peupliers
qui affectionnent particulierement les fées ne peuvent
croire pareille manoeuvre ! D’ailleurs, comme argumente
la déléguée des fées, celles-ci n’ont pas ralli¢ le camp de
leur meére naturelle. Ayant souffert de cette séparation et de
cette sorte de matricide, elles ne vont slirement pas faire
volte-face en dehors de toute la versatilité qui les person-
nalise. Les arbres des joueurs peuvent essayer de rétablir
I’ordre pour poursuivre la réflexion en toute sérénité.

La fée noire dispose d’autant d’araignées qu’elle le
souhaite. Par contre, elle a da enlever et forcer une fée
a l’aider pour achever son horrible machination. On se
tourne alors machinalement et fatalement vers la seule fée
de I’assemblée. Toute ’attention est braquée sur elle, au
beau milieu de la scéne, sous les feux de la rampe malgré
elle et bien mal a I’aise ! Elle ne sait trop quoi dire... con-
fuse et embarrassée.

L’Enchanteur est invité a amener les joueurs a réfléchir
et a tirer eux-mémes les conclusions. Les Arbres peuvent
alors questionner les fées pour savoir si I’'une d’entre-elles
a disparu. En se creusant un peu les méninges, on finit
par évoquer ce nom : Mercredi. Celle-ci n’a pas été vue
récemment. Mais il faut dire qu’on ne s’en est pas trop
inquiété. En effet, son entourage a I’habitude de la voir
disparaitre. Elle est trés asociale et introvertie.

Elle pourrait bien avoir été enlevée. C’était une proie fa-
cile, elle est déja si mélancolique et pleine d’amertume.
Les effets de la séve noire s’en trouvent augmentés. Son



effet de tristesse et de perversion prend facilement dans ce
terreau fertile qu’offrait Mercredi. L’Enchanteur trouvera
a la fin de ce cycle des saisons (scénario), la description
compléte de Mercredi.

En questionnant son Cercle, on se rend compte qu’elle a
disparu depuis quelques temps. Et on remarque que son
siége est une souche d’un arbre mort, ce qui fait est du
plus mauvais effet devant les arbres. C’est dire ce qu’elle
pense des arbres. Juste bon a étre trongonnés et a servir de
siege. Bref, les terrasser et écraser de la botte du pouvoir
leurs misérables troncs abattus.

AUTOMNE

RirosTE

Maintenant que les arbres ont mis leurs racines sur le pro-
bléme, il s’en pose un deuxiéme et de taille ! Comment
percevoir I’invisible ? Quel moyen peut-on imaginer pour
déjouer cette illusion ?

Les Arbres peuvent se diriger vers les fées pour savoir
comment repérer et discerner leur consceur. Une fée de
son Cercle leur préte main forte. Les Arbres peuvent re-
courir aux Songes Nuages ou a I’alchimie. Dans ce cas, ils
devraient encore se tourner vers les fées.

De méme, Arseline a hérité des dons d’alchimie de sa
mere, la fée noire, et elle les utilise pour des buts plus
nobles. Elle peut leur préparer une Poussiére d’ Apparition
leur permettant de dissiper toutes les illusions.

MISE EN (EUVRE

Le seul moyen de savoir ou se balade 1’horrible équipée
est de surveiller leurs moindres méfaits pour ainsi les re-
pérer. Etil y a fort a parier qu’ils ne tarderont pas a refaire
parler d’eux !

Les arbres doivent secouer tous leurs réseaux dans
la forét : arbres, elfes et fées, afin de récupérer la moin-
dre piste via I’Esprit de la Forét. Car, pour la suite, cette
araignée aussi bondissante soit-elle, doit quand méme se
déplacer et laisse, par conséquent, des traces au sol qu’il
est possible de pister. Ne doit-elle pas aussi se reposer,
manger, satisfaire certains besoins ?

DEsTIN TRAGIQUE INELUCTABLE

Une fois la fée et I’araignée démasquées, il n’y a pas
d’autre issue que de se défendre face a la hargne des deux
étres qui foncent sur eux. Les arbres voient bien que la
pauvre Mercredi est perdue. Son regard est terne, comme
vidé de toute humanité, de toute volonté. Celle-ci lui a
été happée. On lui a sapé complétement ce qui lui restait
d’inclination pour la Forét.

Quand I’hallali pour Mercredi résonne dans la Forét, les
fées sur place demandent aux arbres de pouvoir, avec hon-
neur et intimité, en finir avec elle. En souvenir de la sceur
qu’elle était pour eux.

AU FINAL

Ce cycle se termine dans la douleur et le drame. En effet,
celui-ci se solde par la mort inévitable de Mercredi : il est
trop tard pour la sauver... par contre, les arbres peuvent
se consoler a la vue de tous leurs fréres préservés. Pour
une fois, tout ne se termine pas dans la joie et 1’allégresse,
mais ¢a aussi, cela fait partie du cycle de la vie.

HIVER

Si votre groupe d’arbres comporte un ou plusieurs pins,
ces derniers peuvent encore agir et faire évoluer I’histoire
durant I’hiver. Sinon, ceci constitue 1’épilogue de cette
aventure. Les joueurs sont passifs et cet épilogue leur est
narré.

Comme la fée noire ne peut s’attacher le soutien de ses
propres enfants les fées, elle va tenter de toutes les perver-
tir afin de leur arracher leur collaboration.

Sous le couvert de I’hiver, elle fait creuser un canal reliant
la Riviére empoisonnée et le Lac aux Illusions pour le ren-
dre vicié et corrompre son environnement et les fées, ses
riveraines.

Alertés par une nuée de fées, les pins de la Forét, aidés des
lutins, peuvent contrecarrer cette entreprise diabolique.
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EXPERIENCE

Pour ce scénario, vous pouvez attribuer a chaque membre du groupe 1 point de séve blanche, plus :
- S’ils ont compris la machination diabolique : 1 point
- S’ils ont mis en fuite I’abomination : 1 point
- S’ils ont occis I’abomination : 2 points
- S’ils ont réussi a stopper la progression des blicherons « steampunk » : 2 points
- Si durant I’hiver, ils ont empéché I’aboutissement du canal de séve noire : 1 point

CARACTERISTIQUES DES CREATURES

BUCHERON STEAMPUNK

Vitesse : 2 (mouvements lents, saccadés et mécaniques)

2 Faiblesse : 2 (créature solide et massive)
| Fragilité : 2 (hache déterminée et réguliére)
-
MERCREDI
¥

Mercredi passe pour une fée désceuvrée et distante, a 1’écart des intrigues amoureuses et politiques. A part la voir
siéger a son Cercle parmi ses sceurs, on ne la voit pas beaucoup. Elle est réservée, seule sa tenue attire un peu le
regard, mais on s’en désole plutot, tant elle est terne et discréte. On ne sait finalement que trés peu de choses sur elle.
On ne s’inquicte pas de ses absences.

™) Elle pourrait aisément changer d’apparence mais pour mieux ancrer son personnage au sein de son Cercle, elle ne le
fait jamais. A quoi bon s’évertuer a se donner un genre si ¢’est pour ruiner ces efforts par la sottise de la métamor-
phose, souligne-t-elle. Elle se présente sous la forme d’une grande jeune femme malingre au teint d’albatre, aux yeux
de jais soulignés par de fard a paupicres bleu, ses joues légérement poudrées. Une longue tunique droite compléte

€

le tableau.
& Incarner Mercredi nécessite de jouer une identité a double visage tout en se voilant une face en permanence : celle
de la fée corrompue par la séve noire. Enfin, Mercredi est distante et particulierement amére pour une fée. Elle ne
[ rencontre ses congéneres que lors des séances de son cercle. Elle assombrit I’amertume et I’ennui de cette atmos-

phere fratricide pour ne pas éclater en larmes. Elle s’est forgée une image noire comme le futur qu’elle envisage
Y pour la Forét.

a Tout ceci en a fait une cible parfaite pour les tentatives de perversion et de corruption de la fée noire. Ses maléfiques

% > agissements peuvent passer inapergus vu son attitude « No Future » et son pessimisme a couper au couteau. De plus,
F& sa tendance a rester distante et indifférente lui a permis de développer son illusion d’invisibilité - innée chez les fées
' Q, ) —jusqu’a arriver a I’étendre a une autre personne. Contrdlée par la séve noire, elle montre un certain dédain vis-a-vis

) des arbres, préférant vanter la subtilité et la supériorité des fées choisies par la fée noire.

FEE MONTANT UNE ARAIGNEE

Vitesse : 4

Faiblesse : 2

Fragilité : 4

C’est un adversaire particulierement redoutable. La capacité de saut de 1’araignée combinée a la création d’illusion
utilisée pour disparaitre en fait une sorte d’araignée furtive ultra véloce.
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Labyrinth

VOYAGE AUX CONFINS

DU MONDE ET ENCORE PLUS LOIN

Une mission de routine dans un Rassemblement tourne au massacre.
Les joueurs échapperont-ils a la Perversion qui réde ? Entre leur peau, les en-
fants et les intéréts de ’Empire, y a-t-il un choix a opérer ?

A communamunt st le vrle

Les joueurs forment une escouade au service de I’Empire.
Leur mission est de se rendre dans le Rassemblement de
la Beautite. Ils doivent vérifier I’extraction et la produc-
tion de ce cristal de roche. Ils doivent précisément vérifier
I’importance des stocks actuels et des réserves du Ras-
semblement en Beautite, I’Empire a la nette impression
que les responsables du Rassemblement limitent 1’offre
pour maintenir des prix trés élevés.

De plus, les personnages doivent s’assurer de la neutralité
du Rassemblement, et si les Condamnés peuvent mettre
fin a cette neutralité au profit de ’Empire, cela sera tout
bénéfice pour eux. Mais la Religion convoite aussi 1’en-
droit.

Ils partent avec deux magmoths tirant un chariot de vivres
et d’outils pour le Rassemblement.

Le Rassemblement se trouve en bordure des Contrées
connues. Depuis de nombreux cycles, ses occupants re-

poussent les limites des territoires explorés, lentement
mais réguli¢rement.

Ils vivent comme des nomades lents et suivent les veines
de Beautite, un quartz blanc laiteux translucide, marbré
de noir et de rouge. A mesure que la veine de ce cristal
tourne, remonte, plonge, le Rassemblement la suit et se
déplace, rentrant régulie¢rement dans des parties du Laby-
rinth inconnues qu’ils aident donc a cartographier.

C’est lent et ils restent souvent a la méme place, autour
d’un point d’eau boueuse, déployant tuyaux, aérations,
conduites, etc. afin d’installer le campement.

Depuis plusieurs années, les courtisans de I’Empire se
parent de bijoux composés de ce cristal. Il arrive égale-
ment que vases, lampes ou masques soient sculptés dans
de plus gros blocs.

De maniére assez étrange (mais qu’est-ce qui est étrange
dans le Labyrinth ?), la veine de Beautite semble se con-
former a la fronti¢re entre I’Empire et la Religion, main-
tenant la neutralité du Rassemblement et leur permettant
de vendre aux deux parties.

Le Rassemblement tire tous ses revenus de I’extraction
de la Beautite, mais ne procéde pas trop a sa transforma-
tion. La Beautite peut atteindre une valeur correcte si les
veines rouges et noires sont bien positionnées et « pul-
sent ». De gros blocs de plusieurs kilos de Beautite bien
claire traversée par d’harmonieux entrelacs noirs et rou-
ges s’échangent contre des armes ou de la nourriture pour
plusieurs semaines.
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Le voyage...

Le Labyrinth n’obéit pas aux régles traditionnelles de la
géométrie euclidienne. Méme pour un Rassemblement
situé aux « confins » du Labyrinth, le voyage prend 10
jours. La route est souvent calme et rapide, plane et large
par endroits, damée et bien entretenue. En général, les
joueurs dormiront a I’abri chaque soir, que ce soit dans un
relais ou chez I’habitant.

Evidemment, un convoi de 4-5 individus méme pourvus du
blason de I’Empire, avec deux magmoths et un chariot baché,
cela attire I’attention et attise bien des convoitises. Une em-
buscade en cours de route, voire plusieurs, est fort probable.

Par exemple, des gens bien intentionnés, rencontrés la veille
autour d’une partie de cartes, et d’un broc de Fongimel (bic¢re
forte a base de miel d’insectes et de champignons), vont se
poster devant et derriére les joueurs, ainsi que sur I’encorbel-
lement les surplombant. Le combat est inévitable, a moins de
lacher les magmoths et le chargement. Les brigands jouent
sur leur nombre, soit le double du nombre de joueurs, mais
sont de pictres bretteurs. Un des malandrins peut marcher de
concert avec les joueurs, sur I’air du « oh, mais je m’y rends
justement, allons-y ensemble ».

La monotonie est donc rompue par des insectes ou monstres
rendus voraces par la proximité de nourriture. Sans oublier
les compagnons de voyage plus traditionnels, tels marchands,
aventuriers, membres de Cénacles, de Guildes ou moines.

D’ailleurs, deux moines (Frére Anselme et Frére Corio-
lan) vont débarquer a I’auberge et cotoyer les personnages
pour le dernier trongon. Encapuchonnés et vétus de leur
traditionnelle robe de bure, impossible de voir leurs traits.
Leurs gestes sont vifs, ils sont armés, mais courtois. Ils ne
sont ni trés entreprenants ni trés bavards. Pas prosélytes
pour deux sous, plutdt attentifs, respectueux, silencieux et
ayant a cceur de se faire oublier. C’est le moment pour les
joueurs d’en apprendre (s’ils le désirent) davantage sur un
grand rival de I’Empire.
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Le Rassemblement s’étage sur trois niveaux. L’arrivée se
fait par les galeries supérieures, ou se trouvent les zones
d’habitation. Les galeries intermédiaires servent de relais
et on y actionne les soufflets pour I’aération des galeries
basses, si¢ge de I’activité extractive.

Le Rassemblement abrite 195 personnes en age de tra-
vailler, 150 adultes et 45 adolescents, si I’on ne compte
pas les tout-petits. Pour le Rassemblement, I’enfance dure
jusque 10 ans, vient ensuite 1’adolescence, de 10 a 16 ans.
Un rite de passage officialise cet anniversaire.

Dans les galeries supérieures, on trouve 100 adultes pour
10 adolescents (et seulement 6 enfants de moins de 10
ans). A mesure que I’on descend, la proportion d’adoles-
cents augmente. Soit 30 adultes et 15 adolescents dans les
galeries intermédiaires et 20 adultes contre 20 adolescents
dans les galeries basses.

Le discours officiel est que « c¢’est plus pratique vu la hau-
teur des veines de Beautite, vous comprenez, les enfants
ont moins de probléme, euh, vous voyez ? ».

Suivant le discours officiel, tous ces adolescents sont is-
sus des couples du Rassemblement, ce ne sont pas des
Condamnés dans le sens usuel du terme, mais la vraie
progéniture de Condamnés (cf. Considérations démogra-
phiques).

Un joueur qui se mettrait a parler d’exploitation serait
regardé bizarrement, d’autant que dans le Labyrinth, né-
cessité fait bien souvent loi. Par ailleurs, il sera rétorqué
un « ont-ils I’air en mauvaise santé ? », voire un « se plai-
gnent-ils de quoi que ce soit ? » ou « viens ici, toi, dis
a ’envoyé de I’Empire que tu te plais ici » qui devrait
mettre temporairement fin a la discussion.

La vérité est simple. Le penchant des Condamnés du Ras-
semblement a repris le dessus et ils exploitent sans vergo-
gne enfants et adolescents. Les joueurs pourront le vérifier
lorsqu’on les installera dans leurs « appartements ».

Enfants et adolescents font office de personnel domesti-
que, nettoient, servent au banquet du soir.

Au meneur de laisser aller son imagination sur comment
enfants et ados sont traités et exploités dans le Rassemble-
ment de la Beautite. Soit la maltraitance est rare dans le
Labyrinth, et il n’est pas nécessaire de grossir le trait. Soit
c’est un « grand classique » et il en faut plusieurs couches
pour choquer les joueurs.

Les moines font mine de ne rien voir. Ils ne sont pas la
pour cela (cf. Anselme et Coriolan).



La fécondité est habituellement trés basse
dans le Labyrinth. Elle semble plus haute
dans le Rassemblement de la Beautite. Les
joueurs feront peut-étre faire le calcul. Un
peu d’arithmétique démographique s’im-
pose. Il y a entre 65 et 70 couples, 45 ados
s’étalant sur 7 cohortes, cela donne environ
6 a 7 ados par an. Grosso modo, sur une pé-
riode de 16 ans, deux tiers des couples ont
eu un enfant. Vu comme ¢a, ce n’est pas
énorme. Mais dans le Labyrinth, c’est tres
élevé.

La proportion d’enfants, par contre, est plus
conforme a ce que 1’on peut attendre dans
le Labyrinth.

Les idées regues lient ce phénomene a la
Beautite. Cela explique 1’attrait des courti-
sanes et courtisans de I’Empire pour le cris-
tal. Il est supposé augmenter la fécondité
féminine et/ou masculine. Néanmoins, le
peu d’enfants en bas age laisse penser que
I’effet sur la fécondité est, au mieux, limité,
temporaire et/ou ne concerne pas tout le
monde de la méme manicere. Cf. Le dessous
des cartes pour le fin mot de ’affaire.

Les galenies barss )

Les joueurs arrivent en début de soirée. L’accueil est
tempéré. Cela ne leur est pas dit, mais les galeries basses
n’ont pas répondu a 1’appel du matin. Un second contact
est tenté plus tard dans la soirée (hors de la présence des
joueurs, sauf s’ils insistent). Ce double contact journalier
permet de s’assurer que tout va bien, et de relancer le ryth-
me de I’extraction.

Pas de panique encore. Perdre le contact est peu fréquent,
mais cela s’est déja produit. Et cela peut aussi vouloir dire
qu’en dessous ils ont trouvé un bon filon. De plus, les
nouvelles équipes étant descendues la veille, pas de reléve
dans les galeries basses prévue avant 5 jours.

On change les équipes une fois par semaine pour les adul-
tes et une fois tous les quinze jours pour les adolescents
(pas tous d’un coup, mais un tiers a chaque fois, par ro-
tation). Cela veut dire qu’ils passent bien davantage de
temps dans les galeries basses que tout adulte.

Sergi, le responsable du Rassemblement, sait que les
joueurs viennent pour de la Beautite, mais les stocks sont
faibles répete-t-il a I’envi. En fait, tout se trouve dans les
galeries basses.

Et le contact rompu risque de faire mauvaise impression
sur les envoyés de I’Empire. C’est pour cela que Sergi

tient a ce que la tentative du soir ne soit pas effectuée en
présence des joueurs, car il aimerait briefer ses ouailles
dans les galeries basses. Histoire de planquer la Beautite,
pour en maintenir le prix. De toute fagon, les joueurs sont
la pour descendre.

La communication s’effectue via un cornet amplificateur
confectionné dans une carapace de pangol (cf. Bestiaire),
relié¢ a un long tuyau. C’est une conversation a trois voix
le plus souvent. Sergi ne révélera I’absence de contact que
s’il y est forcé.

La dvewnte...

Le lendemain matin, pas davantage de communication
avec les galeries basses. Les galeries intermédiaires ré-
pondent, c’est déja ¢a. Sergi essaie de nouveau désespéré-
ment de dissuader les joueurs de descendre. Il leur orga-
nise un programme alternatif, style visite d’anciens puits
ou des galeries intermédiaires, pour retarder I’inévitable,
le temps de renouer la communication avec les galeries
basses, espére-t-il.

Question de Timing

L’Ermite peut décider de faire un compte précis
heure par heure des déplacements respectifs des
divers groupes : moines, joueurs, adolescents.
Le présent scénario prend pour « modele » des
joueurs moyens qui trainassent un peu et ren-
contrent les adolescents dans les galeries supé-
rieures dans un grand happening final.

Mais toutes les alternatives sont envisageables.
Sergi peut réussir, par sa diversion ou grace a
Alois, a retarder fortement la descente des per-
sonnages, l’action continue malgré tout son
cours et les personnages peuvent arriver dans
des galeries intermédiaires déja ravagées. Au
choix de I’Ermite, il est méme possible que les
joueurs arrivent lors de I’attaque des galeries
intermédiaires. Cette option a le désavantage
d’empécher la tension de monter en cassant tout
suspense d’emblée. Les personnages ne décou-
vrent le massacre des galeries basses qu’apres le
dénouement. A éviter, donc.

Par contre, si les joueurs sont trés bons, font
preuve de rapidité et d’esprit d’initiative, il est
possible qu’ils soient dans les galeries intermé-
diaires au moment ou les ados y reviennent pour
massacrer les adultes.

Dans 1’éventualité ou les personnages sont la-
mentables, lorsqu’ils remontent dans les galeries
supérieures, ils ne découvrent que des corps, en-
fants et ados ayant déja disparu... Les joueurs
devront alors atteindre au plus vite le Rassem-
blement le plus proche, car le golit du sang est
12 maintenant.

27- Jeux d' Ombres n°8




La descente se fait par des couloirs trés pentus dans les-
quels ont été taillées des marches glissantes et irrégulie-
res, et par des puits d’aération (via des sortes de laniéres
tressées ou des prises sculptées dans la roche).

Sergi ne descend pas, il prétexte des choses « plus impor-
tantes » (en fait il est claustrophobe, il n’est jamais des-
cendu dans une galerie d’extraction). Il affuble les joueurs
d’un garde-chiourme, Alois, avec mission de retarder les
personnages tant qu’il peut. Durant ce temps, Sergi essaie
encore de contacter les galeries basses, mais sans succes.
Cela prend normalement une heure pour atteindre les ga-
leries intermédiaires, de méme pour les galeries basses.
Mais les personnages mettent quasi une demi-journée
pour chaque étape, Alois se « trompant » réguliérement, a
moins que les personnages n’y mettent bon ordre.

L’atmosphére dans les galeries intermédiaires est morose.
On y actionne les soufflets qui ventilent et aérent les ga-
leries basses. Il y fait chaud avec de larges courants d’air
froid brassés réguliérement. Idéal pour la santé. Ce sont
les gosses qui font 1’essentiel du boulot. Les fouets des
contremaitres claquent. Si les joueurs commentent ce fait,
la stupéfaction non feinte de I’adulte conduira a un « il en
a toujours €t¢ ainsi » sincére.

Les joueurs descendent sans les moines. Le lendemain de
leur arrivée, ceux-ci ont tout bonnement disparu. Ils sont
introuvables. Ils descendent par leurs propres moyens,
grace a une carte indiquant des chemins alternatifs pour
relier les trois niveaux de galeries.

i s

Les galeries basses livrent leur lot d’horreur. Les corps
éventrés et/ou décapités des adultes gisent dans des po-
sitions équivoques. Nulle trace des jeunes. De gros tas
de Beautite sont entreposés prés des conduits d’aération.
De quoi permettre aux personnages de faire baisser les
cours.

La hauteur des veines est telle que seuls des enfants peu-
vent y travailler. Les joueurs seront courbés en permanen-
ce. En creusant les galeries, les mineurs (dans tous les sens
du terme...) ont percé une paroi rocheuse et ont débouché
dans une piece hexagonale, aux murs taillés (parfois dans
de la Beautite, imaginez 1’effet). Divers symboles ornent
sol, murs et plafonds. Un squelette sans son crane est al-
longé sur le sol au milieu d’une étoile a cinq branches.
Cela ressemble fort a un sanctuaire.

Les murs des galeries basses sont peints. Si certains des-
sins sont inoffensifs et semblent plus anciens, d’autres
sont récents et trés dérangeants, montrant un étre cornu
menant des enfants au milieu d’un amas de corps couchés
dans des positions grotesques et souvent obscénes. Les
noirs et les ocres rouges dominent.
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Les galeries creusées et exploitées offrent moult coins et
recoins. Les déplacements sont malaisés et la vermine qui
rode risque fort d’énerver le joueur qui rampe devant. Cet
exercice permet de vérifier qu’il ne reste aucun outil dans
les galeries. La seule issue possible semble étre le mau-
solée. L’obscurité y régne en maitre et les pangolan fi-
chés dans de hautes piques éclairent a peine les recoins du
sanctuaire aux larges dimensions. Du centre de la piece,
ou se trouve le pentacle, on ne distingue pas les murs. La
décoration y est sobre. Aucun mobilier.

Lorsque les joueurs commencent a explorer le lieu de
culte, ils entendent du bruit venant du fond de la piéce. Et
c’est certainement avec stupeur et méfiance qu’ils voient
déboucher les moines par une porte qu’ils n’ont pas en-

core remarquée.
Aratlme &t Coriolan

Tout comme les joueurs, les moines ont pour mission d’ob-
server le Rassemblement et d’évaluer leur conversion a la
Religion. Ils doivent aussi empécher la Perversion de se
répandre. Ils n’ont que faire (ou presque) de la Beautite.
Ils sont au courant que la Perversion rdde et qu’elle va
passer a I’ceuvre. Ils ignorent comment leur supérieur I’a
su, idem pour la carte. Ils sont un peu « dépités » de cons-
tater qu’ils arrivent trop tard.

Le plan B est appliqué. Clore toutes les issues. Toute ga-
lerie, fissure, ouverture, si fine soit-elle, sera scellée par le
rituel ad hoc. Leur objectif : courser les meurtriers en leur
otant toute possibilité de demi-tour. Les acculer et les dé-
truire. Le rituel empéche la Perversion et toute personne
agissant selon ses préceptes de traverser I’ouverture. Cela
ne concerne pas les joueurs. Mais si ceux-ci passent, ils
rompent le rituel. Encore faut-il qu’ils le sachent.



Les moines n’ont pas pour vocation d’aider les joueurs.
La communication et la transparence ne sont pas leurs
points forts. Il est possible qu’il faille tirer les armes pour
entamer un dialogue tendu mais poli. Anselme, la tren-
taine joufflue et chauve, ne parle que s’il est interrogé et
se limite a des réponses monosyllabiques. Coriolan, aussi
grand et sec qu’Anselme est petit et courtaud, se fend de
temps a autres de phrases plus ou moins complétes, en
général peu structurées, avec des verbes non conjugués ou
ce genre de choses. L'un et I'autre donnent I’impression
que parler leur est difficile et douloureux et qu’ils le font
a contrecceur. A chaque fois, ce sont davantage des ordres
qu’une conversation normale.

Bien stir, le plus simple pour les moines serait de fermer
I’entrée vers les galeries de Beautite par I’exorcisme adé-
quat, et de s’en aller. Mais la Perversion demeurerait.

Et b wate...

Les moines sont arrivés par le mur du fond du sanctuaire,
percé d’une porte de belle épaisseur défoncée a partir de
I’intérieur (si les joueurs le demandent). Au-dela com-
mence un réseau inoui de galeries inexplorées, paralle-
les aux veines de Beautite ou au chemin cartographié en
la possession des moines. Le Chaos régne. Des dizaines
d’embranchements, de couloirs, de failles montent, des-
cendent, ne vont nulle part, reviennent a leur point de dé-
part. A tel point qu’il est possible de passer plusieurs fois
au méme endroit sans méme s’en rendre compte. L’In-
connu ne connait pas encore les joueurs mais il a pour eux
des intentions peu amenes, c’est sir.

Qu’ils procedent par tatonnements, en collaborant avec
les moines, en y allant au petit bonheur, ou avec méthode,
les joueurs doivent entamer la chasse. Il faut récupérer
les survivants. Option possible : contacter les galeries in-
termédiaires ou les galeries supérieures pour les tenir au
courant.

Pour la remontée, si la franche entente s’installe avec les
moines et que leur plan sert a tout le monde, il est possible
d’atteindre les galeries intermédiaires en moins de deux
heures (ce qui est moins long que s’ils se laissent guider
par Alois). Sinon, fausses routes, culs-de-sac, raccourcis
qui allongent... font perdre un sacré bout de temps.

Lorsque les joueurs atteignent les galeries intermédiaires,
elles ont déja été dévastées. Pas d’ados en vue, 25 cada-
vres d’adultes. Certains visages arborent des mines joyeu-
ses, d’autres un air de surprise (plutot gai).

A ce stade, le meilleur plan est de se précipiter vers les
galeries supérieures. Le cornet de communication est dé-
truit. Aucune communication possible.

De Lavtre ¢l dus minoin
Qui peut imaginer ce qui a bien pu passer par I’esprit
d’adolescents martyrs, exploités, battus, abusés, en dé-
bouchant dans le sanctuaire... Nul n’y arrivera sans doute
jamais. Peut-étre les joueurs auront-ils la possibilité d’en-
tamer un dialogue avec eux et d’en apprendre plus, qui
sait ? Cf. Le dessous des cartes pour quelques pistes.

Toujours est-il que les ados n’ont pas mis longtemps a
agir. Armés, endurcis, sans réel espoir, ils se sont retour-
nés contre leurs « maitres ».

Grace a ’effet de surprise, la lutte, inégale, n’a pas duré.
Mais, quid des autres jeunes dans les galeries intermédiai-
res et supérieures ?

A I'unanimité, il a été décidé de monter les libérer, bran-
dissant au bout d’une pique le crane pris sur le squelette
du pentacle. De forme allongée, ce crane posséde une pai-
re de cornes, une créte en son sommet et de nombreuses
excroissances osseuses et de chitine (pouvant faire penser
a des mandibules).
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Le dessons des carts

Voici 10 ans, au hasard d’une veine de Beautite, quelques membres du Rassemblement découvraient une
succession de pieces magonnées, taillées, ouvragées. A I’intérieur de celles-ci, la surprise fut grande de
trouver plusieurs dizaines d’enfants en bas age. Certains n’avaient que quelques semaines. Les plus grands,
agés de 4 ou 5 ans, se tralnaient, bavaient et balbutiaient, affichant clairement un retard de développe-
ment.

Les discussions ont été houleuses. Il a finalement été décidé d’incorporer les enfants. Ils furent attribués a
différentes familles, et pendant quelque temps le Rassemblement connut une certaine quiétude. Puis une
idée germa. Ces enfants représentaient une sacrée aubaine, une main d’ceuvre servile d’importance et peut-
étre une belle source d’argent.

Les enfants apprenaient vite, ils se mirent a parler et a obéir. Ils n’avaient pas vraiment le choix. Quelques
uns moururent, mais peu. Ils étaient résistants. Il fut décidé de reboucher soigneusement I’entrée des pieces
qui avaient abrité les enfants. On fit venir un émissaire de I’Empire et devant sa stupéfaction, on lui servit
en guise d’explication le pouvoir de la Beautite de favoriser la fécondité. Le tour était joué. Les comman-
des afflucrent.

En réalité, la fécondité des couples du Rassemblement est conforme a celle des autres parties du Labyrinth,
voire inférieure.

Que s’est-il pass¢ dans les galeries basses ? Un adulte peut avoir trop parlé. Le secret est lourd pour cer-
tains et leur conscience les tourmente. Certains n’hésiteront pas longtemps a se mettre a table devant les
personnages. Les adolescents peuvent avoir décidé que la coupe était pleine. Une punition de trop et ce fut
la rébellion, facilitée par I’absence de lien de sang entre parents et adolescents. A moins que le mausolée
n’ait déclenché des souvenirs enfouis depuis 10 ans. Ce mausolée a peut-étre un lien avec 1’endroit ou ils
ont été trouvés. A I’Ermite de trancher.

Ces questions laissent une belle marge de manceuvre en ce qui concerne I’origine des adolescents. A quoi
servaient les pieces ou ils furent trouvés ? D’ou viennent-ils en réalité ? Y en a-t-il d’autres dans le Laby-
rinth ? Qui servent-ils ? Comment se fait-il qu’ils ne soient pas entrés dans le Labyrinth comme tout Con-
damné ? Peut-on méme étre Condamné a cet age-1a ? Personne ne semble s’étre soucié de la disparition des
enfants. Pourquoi ? A moins que justement leur vrai « maitre » ne soit revenu les chercher et, via le crane
trouvé dans le mausolée, n’ait pris possession des adolescents pour accomplir un sombre dessein.
Derniére précision : si I’Ermite le décide, les adolescents vont développer un Gantelet. Au début, ils n’usent
pas leur Gantelet de maniére optimale. Ils sont maladroits et un peu gauches mais prennent vite de 1’assu-
rance. Des questions additionnelles se présentent alors : avaient-ils ce Gantelet en eux ? Le passage dans
le mausolée a-t-il déclenché cette transformation ? Etc.

Doit-on y voir I’influence de la Perversion ou de la Chan-
ce, mus par la vengeance, les ados ne font pas d’erreur
dans leur remontée. Quand ils arrivent dans les galeries
intermédiaires, ¢’est 1I’étonnement et la joie, on s’embras- y
se, on s’enlace et quand les adultes demandent ce qui s’est
passé, c’est le carnage. .. Le groupe renforcé s’¢élance vers
les galeries supérieures.

Celles-ci sont I’endroit révé pour le grand final. Surprise !
Les ados débouchent d’on ne sait ou ! Dans 1’éventualité
ou les joueurs sont 1a, ils peuvent avoir tout compris et
réussi a persuader les adultes qui sont alors sur le qui-vive.
Sinon, les ados sont entourés par leurs parents, pressés de
questions, les larmes coulent, les rires de soulagement fu-
sent également. Puis les adolescents dégainent armes et
outils. C’est la curée, que la féte commence !

Cette fois-ci, les jeunes font face a forte partie. Ils se bat-
tent a 1 contre 3 au départ. Et rapidement, plusieurs d’en-
tre eux gisent sur le sol au milieu de dizaines d’adultes.
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Les deux camps font alors une pause et s’observent pour
un assaut final.

Les joueurs ont participé a ’algarade. Ils seraient avisés
d’essayer de profiter de la pause pour entamer les discus-
sions (idem si les joueurs rencontrent les gosses lors de
I’assaut d’un autre Rassemblement). Les moines auront
mentionné la possibilité que les enfants soient possédés,
pervertis, envoltés. Pourquoi ne pas vérifier cette hypo-
these en discutant avec le chef ? Notez que, les ados ayant
décidé de rompre avec les concepts d’adultes, il n’y a pas
vraiment de chef. Les joueurs remarqueront que leur in-
terlocuteur tient toujours le crane volé dans le mausolée
au bout d’une pique ou sous le bras, voire carrément sur
la téte (cf. Le dessous des cartes).

A ce moment, les personnages sont devant un cas de rage
collective. Le golt du sang est sur les lévres des ados. Ils
décident pour eux, ne veulent plus obéir et cherchent a ob-
tenir réparation des tortures passées. Les personnages, en
tant qu’adultes, sont détestés d’emblée. A eux d’étonner
adolescents et enfants et de les faire réfiéchir. Cependant,
les voila maintenant coupables d’une bonne centaine de
meurtres et les pousser a se rendre n’est pas évident. Pro-
mettre un procés des adultes pour mauvais traitement,
c’est une option mais elle ne dépend pas uniquement des
joueurs. Enquéter sur leur origine est aussi une option.

L’issue du combat final est incertaine. Il faut le jouer jus-
qu’au bout, surtout si les joueurs y prennent part. L’effet
de surprise a disparu, les ados sont en léger surnombre
mais fatigués, ils ne se rendront pas. Les adultes, s’ils sont
réduits a une poignée, essaieront de fuir et d’alerter les
Rassemblements voisins les plus proches (quand méme a

aun jour de marche). A I’Ermite de décider. Si des adoles-
cents s’échappent, cela peut conduire a une course-pour-
suite de longue haleine. En savoir plus sur les origines
peut aussi marquer le début d’une campagne.

Bstiaine

Le pangol (pluriel, des pangolan) est un petit animal
mammifére (30 cm queue comprise) doté de 6 pattes et
d’une carapace de couleur grise trés résistante. Peureux, il
ne s’attaque pas a I’homme sauf s’il est menacé. Mieux,
il se roule en boule en cas de danger, de bruit impromptu,
etc. Il devient alors trés vulnérable mais se confond avec
les roches.

Attaqué, il se défend avec ses griffes et ses incisives treés
coupantes, capables de cisailler le métal. L’idéal est donc
de le repérer et de lui faire peur. Une fois roulé en boule,
il peut étre tué d’un seul coup, bien placé, au niveau de
I’épine dorsale, a la jonction de deux plaques de cara-
pace.

Le pangol est composé a 65% de graisse. Il constitue donc
un mets apprécié, méme s’il dégage un franc goit de ran-
ce. Sa carapace sert a confectionner des objets d’usage
courant. Certains aventuriers ont trouvé une utilisation
encore bien plus intéressante : embroché alors qu’il est en
boule, il fait une torche de choix. Il suffit d’inciser 1’abdo-
men, plus mou, d’y insérer une méche et cela flambe rela-
tivement bien (on ne va pas faire le difficile, cela éclaire).
La graisse chaude liquide, maintenue captive dans la ca-
rapace, ne coule pas sur la main.

Zz /z ’ g Z /q ‘

Il a été considéré que les joueurs faisaient partiec de I’Em-
pire. Ce n’est pas nécessaire. Ils peuvent appartenir a une
Guilde ou un Cénacle. Mais leur appartenance a I’Empire
permet de développer le coté politique et de jouer sur I’an-
tagonisme avec la Religion. De méme, I’Ermite est libre
de remplacer la Perversion par le Diable ou tout autre con-
cept de la méme eau.

Labyrinth est actuellement en cours de révision. Par con-
séquent, aucune statistique n’apparait. Libre a I’Ermite de
déterminer les valeurs en fonction de la version de Laby-
rinth utilisée.

Je dois un hommage certain a 1’excellent livre de J.G.
Ballard, Le Massacre de Pangbourne, Belfond, Paris,
1992.

Doc. B.

Auteur : Penpen (gherlin@wanadoo.fr)
URL : http://www.sden.org/jdr/labyrinth
Pour participer a la révision :
http://fr.groups.yahoo.com/group/labyrinth
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LA NUIT DES TEMPS

Pyramides, chili con carne et guerilleros sur fond de forét mexicaine.

Ce scénario confronte les chats a leurs origines lointaines et leur offre un dilemne

cornélien en guise de conclusion. §’il peut étre joué indépendamment, il prend toute

sa saveur s’il fait suite au scénario Retour vers le futur. La présence d’un chat possé-

dant le talent Contréle Temporel au rang 3 minimum est absolument nécessaire.

La présence d’'un Bastet ou d’un humain serait particulierement utile.

Drtamdule

Le titre de ce scénario fait bien entendu référence au ro-
man de Barjavel. Ce dernier, que j’ai lu durant mon ado-
lescence, m’a fortement marqué. Si vous ne connaissez
pas ce roman, je vous invite a le lire sans tarder, ou apres
avoir découvert et fait jouer ce scénario.

Je tiens aussi a signaler que, mis a part les personnages,
les chats maitres du monde et la pyramide enfouie de ce
scénario, tout le reste est fondé sur des éléments réels. Qui
sait, peut-étre que je préche le vrai pour masquer le faux et
ainsi protéger la Mascarade. ..

Les chats sont convoqués en urgence par le Conseil de Pa-
ris. Un agent infiltré au sein des Rose-Croix les a informés
d’une découverte archéologique au Mexique qui pourrait
réduire a néant la Mascarade. Un humain aurait découvert

un batiment enseveli largement antérieur a la période Ol-
meque proche des ruines de La Venta.

Cette découverte pourrait étre liée au schisme félin lors des
prémisses de la fondation de I’Egypte antique.

En effet, une partie des chats de 1’époque sont partis vers
I’ouest avec des esclaves humains en ayant la ferme in-
tention de refonder une nouvelle Atlantis. Ces félins sé-
cessionnistes ont débarqué aux Amériques mais ont été
victimes d’une pandémie foudroyante.

Leurs esclaves, laissés seuls et sans guides, ont été les an-
cétres des civilisations précolombiennes dont la premiére
fut la civilisation Olméque. Etant donné que les chats
convoqués ont déja effectué un « bond temporel » et pos-
sédent une connaissance de 1’Atlantide (Voir le scénario
« Retour vers le futur »), le Grand Conseil a personnelle-
ment demandé a ce qu’ils se chargent de cette mission.

Arrivés sur place au Mexique, ils vont découvrir un chat
des temps anciens, sécessionniste vis-a-vis de la Masca-
rade naissante a I’époque, en stase temporelle.

Faudra-t-il provoquer le réveil de ce Grand Ancien ou
bien reporter sa renaissance a plus tard ? Et que feront
les nombreuses factions humaines attirées par ce trésor
comme des mouches sur un fruit gaté ?

Voila de bien nombreuses épreuves qui attendent vos
chats endurcis...

Scbmania sainautunr du prtmitr, concouns de sckmarions deJe A'Ombres

La nuit des temps pour Cats ! (la Mascarade) de Vincent « T1on Ugbar » Mathieu est le scénario vainqueur du
premier concours de scénarios de Jeux d’Ombres. Il est publié a ce titre, en I’état au sein de Jeux d’Ombres #8.
Il a bénéficié d’une relecture orthographique et d’une illustration supplémentaire réalisée par Gilles «Paul

Muab’dib» Etienne.

32- Jeux d’ Ombres n°8

Encore toutes nos félicitations !



Chaprn ] : « WM%MM&MWW»

Ou « L’archéologue demande a sa secrétaire de mettre le
fruits de ses fouilles dans le creux de ses caisses (1) »

Peu importe ou se trouvent les chats, Bastets ou humains
qui composent le désormais fameux groupe d’agents du
Conseil de Paris connu comme le loup blanc... Indivi-
duellement, ils sont témoins de la méme sceéne. Un chat
se matérialise devant eux, haletant et épuisé. Le temps de
reprendre son souffle, il leur parle télépathiquement en
ces termes :

« Le Conseil de Paris vous demande d’urgence dans sa
salle de réunion habituelle(2). Une séance extraordinaire
est en cours et votre présence est requise au plus vite. Ne
trainez pas ! Je ne sais pas ce qui ce passe la-bas, mais ¢a
chauffe ! »

Sur ce, il disparait tout comme il était venu. Nous sommes
en décembre, entre No€l et Nouvel An. Il y a beaucoup
de monde dehors, malgré le froid vif et sec. Se déplacer
discrétement dans Paris dans ces conditions sera relative-
ment difficile. Gare aux enfants qui voudront caresser le
minou pour finalement lui tirer la queue. La bonne nou-
velle est que la Sorbonne étant fermée pour cause de va-
cances scolaires, il sera trés facile pour les chats de s’y
déplacer sans se faire remarquer.

Arrivés dans le grenier, les chats découvrent le Conseil
réuni au grand complet et présidé par Raou’w, le chat an-
gora. Une vingtaine d’autres chats sont présents, dont un
chat persan qui semble étre écouté gravement par tous. I1
est question d’appareil volant des simiesques qui pour-
rait transporter facilement une équipe sur place. Lorsque
le dernier membre de 1’équipe d’agents arrive, Raou’w
s’adresse enfin a eux.

(1) Contrepeterie, ceuf corse.

« M’rawaou, laissez-moi vous présenter I’équipe d’agents
qui a réussi a résoudre avec succes le probleme Atlantis.
Venez par ici, mes amis. Je vous présente M’rawaou, en-
voyé spécial du Grand Conseil. Il vient de nous mettre
au courant d’un probléme aussi gravissime que celui dont
vous avez eu a vous occuper lors de I’apparition des voya-
geurs temporels venus d’Atlantis. Mais je lui laisse le soin
de vous mettre au courant... »

Raou’w s’incline vers M’rawaou, qui ferme les yeux en
signe d’acquiescement. Puis ce dernier se retourne vers
les personnages et s’adressent a eux.

«Il'y a deux jours, un de nos agent infiltrés au sein des
Rose-Croix nous a remonté une information inquiétante.
Un archéologue humain s’est mis en téte d’effectuer des
fouilles sur un site précolombien situé dans un pays que
les simiesques nomment Mexique. Cet archéologue serait
financé par un riche méceéne qui aurait des accointan-
ces avec les Rose-Croix. Grace a des sondes sismiques
embarquées dans un camion, il a pu localiser une cons-
truction ensevelie proche d’un site de ruines Olmeques
nomme par les simiesques « La Venta ».

Or le probléme est que cette construction, vu sa profon-
deur dans le sol, est largement antérieure aux ruines envi-
ronnantes. D’apres une premiere datation, elle aurait été
construite il y a un peu plus de trois millénaires humains.
Vu sa structure pyramidale, il est évident pour cet humain
qu’il ne s’agit pas la d’une bizarrerie géologique natu-
relle.

Les simiesques ont commencé a creuser pour atteindre
ce batiment, et devraient arriver a son sommet dans peu
de temps. Un agent envoyé sur place a rapporté qu’il y
avait des perturbations temporelles locales, faibles et qua-
siment indécelables pour un singe, mais facilement repé-
rables pour un étre évolué comme nous, pour peu qu’il ait
un talent li¢ au temps.

Le probleme est que si la datation des simiesques est cor-
recte (et je leur fais confiance sur leur technologie), ce
batiment correspondrait a I’époque ou une partie des fé-
lins réfugiés en Egypte déciderent d’abandonner la Mas-
carade. Suite au cataclysme qui engloutit Atlantis, cette
derniére commengait a se mettre en place. Ces sécession-
nistes désiraient refonder une nouvelle civilisation Atlan-
te a ’ouest, aux Amériques comme les humains nomment
cette région. Nous ne savons que peu de choses sur ce
qui est réellement arrivé ensuite : les chats sécessionnistes
n’ont pas eu le temps de réaliser leur dessein, victimes
d’une maladie inconnue, mortelle et foudroyante. Les es-
claves humains qu’ils avaient importés sur ce continent
avec eux ont di se débrouiller tout seul, et ont fondé les
germes des civilisations précolombiennes a venir.

(2) Il s’agit bien évidemment du grenier de la Sorbonne. Si vos chats ont joué le scénario « Retour vers le Futur » et qu’ils ne voient abso-
lument pas de quoi il retourne, laissez-les mariner un temps afin de les faire arriver en retard et vertement réprimander par le Conseil.
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Il semblerait qu’au moins un batiment ait survécu a 1’at-
taque du temps. De plus, les perturbations temporelles
détectées par notre agent sur place me laissent craindre le
pire. Le Grand Conseil a jugé qu’il fallait des experts pour
évaluer tout danger potentiel et conserver en place la Mas-
carade. Votre expérience suite au probléme des voyageurs
temporels d’Atlantis vous désigne tout particulierement.
Vous serez envoyés sur place avec pour mission de faire
disparaitre toute trace compromettante qui pourrait mettre
a mal la Mascarade. »

Raou’w reprend la parole en précisant :

« Cette mission est en dehors de notre compétence ter-
ritoriale, mais les décisions du Grand Conseil font force
de loi. Les simiesques ont un appareil volant bruyant et
nauséabond qui décollera dans moins de quatre heures a
destination d’une cité appelée Veracruz. De la, vous de-
vrez vous rendre a La Venta par vos propres moyens, vous
introduire dans la ruine et improviser en fonction de ce
que vous trouverez. Avez-vous des questions ? »

En fonction des questions posées par les joueurs, voici les in-
formations complémentaires qu’ils peuvent recueillir en sus :

- L’archéologue est une femelle humaine s’appelant Claire
BENNETT. C’est une américaine passionnée d’archéolo-
gie mais qui est considérée par les sommités simiesques
comme farfelue. Elle cherche a démontrer un lien entre
I’Egypte antique et la civilisation Olmeque. Elle est jeu-
ne (la trentaine), blonde, posséde un certain charme (du
moins d’apres la plupart des males qui travaillent avec
elle) et s’ingénie a se dévaloriser en s’affublant d’une
vieille saharienne élimée jusqu’a la corde, d’un chapeau
mou sale et d’un fouet ridicule.

- Son méceéne est un européen allemand qui répond au
doux nom de Hans GRUBER. C’est un riche industriel
bavarois qui a une passion pour I’archéologie et 1’ésoté-
risme. Il croit dur comme fer aux théories de Claire BEN-
NETT et espere bien passer a la postérité avec sa décou-
verte. Il est assez enrobé, et se déplace toujours avec un
costume et un chapeau blanc. Le climat chaud et humide
des lieux font qu’il a toujours un mouchoir a la main droi-
te pour s’éponger continuellement. Par ailleurs, il a déja
eu des contacts avec les Rose-Croix a cause de son intérét
pour I’ésotérisme.

- L’agent sur place se nomme Grou’w. C’est un chat de
gouttiere typique qui a réalisé avec succes quelques mis-
sions pour le Conseil de Rio.

- Les perturbations temporelles ressenties sont étranges.
On pourrait les qualifier de « ralentissements », mais ce
ne serait pas tout a fait exact. Pour étre plus précis, il sem-
blerait que de temps en temps, lorsqu’on est proche du ba-
timent enseveli, le temps ralentit pour reprendre son cours
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normal. La « durée » de cette bizarrerie temporelle est tres
courte, a peine une poignée de secondes.

- Pas de téléportation possible. L’agent qui a été sur les
lieux n’a pas donné signe de vie depuis 48 heures. Il fau-
dra (malheureusement) utiliser les transports aériens hu-
mains.

Note s MI

N’hésitez pas a mettre la pression sur vos
joueurs concernant leur voyage. Leur avion
part dans 4 heures, pas une de plus. S’il y a des
humains et/ou Bastets avec cux, il leur faudra
se débrouiller pour trouver un billet rapidement
(et la queue au guichet peut étre trés longue...).
Si vos chats essayent de « prendre » un véhicule
(ou d’en contréler son chauffeur), lachez-vous
en mettant en scéne une ambulance ou un ca-
mion de pompiers (comment expliquer qu’une
grande échelle se retrouve a Roissy Charles de
Gaulle alors qu’on I’attend sur un sinistre dans
le XVéme ?).

Arrivés a I’aéroport, vos chats ne sont pas encore au bout
de leur peine. Si les humains qui les accompagnent vont
devoir courir comme des dératés pour obtenir leurs billets
et embarquer a temps dans le vol 7854 pour Veracruz, plu-
sieurs possibilités s’offrent aux félins pour embarquer :

— Embarquer avec leur (supposé¢) maitre. C’est une solu-
tion de facilité, mais il faut une cage de transport d’une
part, et une autorisation douanicre de I’autre. Ajoutés au
timing serré des joueurs, il risque fort d’y avoir des con-
tretemps qui feront rater le vol...Mais rien n’interdit de
les faire stresser.

— Embarquer incognito. Plus facile a dire qu’a faire...
Une troupe de félins déambule rarement sur le tarmac
sans attirer 1’attention. Ou alors il faut repérer le hangar
a bagage et s’arranger pour prendre la place d’autres ani-
maux déja prévus sur le vol. Mais gare aux contrdles de
derniére minute !

— Passer avec les bagages sans étre vu. Il faut déja avoir
un nombre de valises suffisantes pour embarquer tout le
monde. Il faut ensuite ne pas étre sujet a la claustropho-
bie. Il faut savoir enfin qu’on respire trés mal dans une
valise...

Faites confiance a vos joueurs pour trouver une idée
« aussi sotte que grenue » pour embarquer dans I’avion. A
moins d’un truc totalement stupide, évitez qu’ils ne ratent
I’embarquement tout en faisant en sorte de monter dans
I’avion a la derniére seconde.



Le Voyage

Le voyage dure un peu moins de cinq heures. Si les humains voyagent sur des sieges moelleux et sont
servis par de charmants stewards et hotesses de 1’air, les chats font le trajet dans la soute avec les baga-
ges. Bien entendu, ils peuvent se faufiler dans les gaines techniques et accéder ainsi aux compartiments
simiesques, mais leur vue risque de provoquer une jolie pagaille...

Pour égayer le voyage, voici quelques idées de mini aventures listées dans le tableau ci-dessous. La com-
pagnie aérienne qui effectue le vol est laissée au choix du meneur.

1d10 Résultat

1 « Mesdames, Messieurs, nous entrons actuellement dans une zone de fortes turbulences... ». Si
vos chats sont toujours dans la soute, quelques jets d’agilité seront nécessaires pour éviter les bagages
projetés en tous sens... Sans compter les animaux libérés. Vous ai-je parlé du boa constrictor qui voyage
avec eux dans la caisse au fond a droite ?

2 Probléme de débit d’oxygeéne dans la soute. Le commandant en second arrive pour le régler,
mais il met un peu plus de temps que prévu. Vos chats suffocants comprendront-ils ce qui se passe avec
cette lumiére rouge clignotante qui agresse leurs pupilles sensibles ?...

3 Trois enfants malicieux se faufilent dans la soute et cherchent a s’amuser avec les animaux
présents. Martyriser serait un terme plus approprié. Et si vos chats jouaient a Super Nanny ? L’arrivée
d’un steward assez remont¢é risque fort de géner les chats dans leurs tentatives d’éducation des bonnes
maniéres aux chatons simiesques.

4 Une hoétesse fait un saut en soute pour récupérer des plats a réchauffer manquants. Un doux
fumet envahit alors les lieux. Tous les chats qui ont le défaut « Gourmand » doivent réussir un jet en
volonté au niveau trés difficile pour ne pas aller jeter un coup d’oeil de I’autre coté et se pourlécher les
babines...

5 Un doberman du genre molosse gonflé aux amphétamines ne supporte pas le vol. Avec ses
machoires d’acier, il réussit a broyer le cadenas de sa cage et sort a I’air libre, rendu fou furieux par son
expérience de voyage aérien. Et devinez sur qui il veut passer ses nerfs ? Dois-je préciser qu’il a une dent
(voir une machoire) contre la gent féline ?...

6 Passager clandestin ! Un émigré d’Europe de I’Est a réussi a se faufiler sur le tarmac et a monter
dans la soute. Difficile pour les chats d’effectuer les tours psychiques avec un spectateur sous leurs yeux.
Et s’ils s’en rendaient compte APRES coup ?...

7 Si un des chats se faufile dans les gaines techniques et accede aux compartiments passagers,
une gamine 1’apercoit et veut absolument le caresser (traduire : lui tirer la queue). Elle est infernale, mal
¢élevée et hurlera tant qu’on ne lui aura pas mis le matou dans les bras.

8 Idem, mais cette fois c’est une hotesse qui tombe nez a truffe avec le félin. Comme elle le trouve
trop mignon, elle s’empresse d’aller le montrer a ses collégues. Et ¢’est au milieu de cette orgie de cares-
ses et de compliments que surgit le commandant de bord, qui n’aime pas particuliérement les félins...

9 Un des chats a une envie pressante, et se soulage... sur un détecteur d’eau de la soute a bagage.

10 A la libre imagination fertile et déjantée du MJ...
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(Ma{,bw 2+ « Sows le solid de Merice... »

Ou « Mi gato es tu Chamonix Orange. »

L’arrivée a ’aéroport de Veracruz se fait sans problémes
(du moins si vos joueurs n’ont pas complétement mis le
souk dans 1’avion).

Bien que I’imaginaire européen soit trés marqué, les auto-
rités mexicaines contrdlent drastiquement tout ce qui en-
tre sur leur territoire par la voie des airs. Ils sont aussi
efficaces que leurs homologues du Nord, si ce n’est pas
plus.

Il sera donc difficile, mais pas impossible, aux chats de
sortir de I’aéroport pour atteindre la ville ou la zone ex-
térieure. L’aéroport est distant d’une dizaine de kilométre
de la ville, perdu au milieu d’un paysage aride et déser-
tique.

Il existe trois moyens de quitter les lieux : le bus, le taxi et
la location de voiture.

Le premier suit un itinéraire immuable, et il est difficile
de le lui faire changer. Maintenant, si le chauffeur est sous
contrdle félin, il peut faire n’importe quoi.

Le second est le taxi, qui a le mérite d’aller partout, peu
importe le licu et la distance. Il faut juste payer le chauf-
feur.

Le dernier est de loin le plus cotteux (la caution est forte)
et le plus difficile d’accés (il faut des tas de paperasse et
de papiers officiels pour louer une voiture). Le vol d’une
voiture de location est rapidement signalé aux « Federa-
les » qui se feront un point d’honneur a mettre la main sur
le voleur.

Il n’y a pas loin de 250 kilométres entre Veracruz et La
Venta (tout proche de Coatzacoalcos sur la carte ci-des-
sous). Les routes deviennent de plus en plus difficiles a
pratiquer au fur et & mesure qu’on s’éloigne de Veracruz.
Les chats ¢tant des animaux sensibles, je doute qu’ils ap-
précieront d’étre chahutés dans tous les sens sur une route
truffée de nids de poule...

Note 4 MI

En terme de jeu, cela implique 1’ajout systéma-
tique d’un degré de difficulté en plus pour cha-
que action entreprise par les joueurs, quelque
soit cette derniere.

Ceci ne sera effectif que les premiére 24 heures

suivies d’une période de sommeil d’au moins 8
heures continues. ...
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Selon le moyen de transport choisi, comptez 4 heures de
voyages en taxi, 5 heures en voiture de location et 7 heu-
res en bus.

En cette période de I’année, la température est tout a fait
supportable (compter en moyenne 25° Celsius dans la ré-
gion). En revanche, le taux d’humidité grimpe en fieche
lorsque les chats et leurs acolytes arriveront dans 1’état du
Tabasco, province ou se trouve la Venta.

Une jungle tropicale couvre rapidement le paysage, et il
sera difficile de s’adapter (notamment c6té respiration)
durant au moins 24 heures.

Maintenant, avant d’aller un peu plus loin, voyons exac-
tement ce qui s’est passé ces derniers jours avant I’arrivée
de nos félins en mission. Car les chats ne sont pas les seuls
sur ’affaire, loin de la !



Resnd dn ndes et

Donc, il y a quelques jours, Claire BENNETT découvre une structure enfouie prés des ruines de la Venta (voir schéma ci-
dessous) par un procédé d’ondes sismiques. D’aprés 1’enfouissement du batiment, elle le date grosso modo a environ 3 000
avant JC.

La civilisation Olmeéque débutant aux alentours de 2 300 avant JC, elle croit tenir 1a une découverte majeure. Qui plus est,
la forme pyramidale parfaite de la structure pourrait prouver ses dires quant aux liens possibles avec la civilisation égyp-
tienne.

Claire ne peut s’empécher de raconter sa découverte et ses hypothéses a celui qui finance son projet, a savoir Hans GRU-
BER. Ce dernier est fasciné par ce que lui raconte Claire, et décide fébrilement d’aller sur place pour ressentir au mieux ce
que ressent un archéologue lors d’une formidable découverte en mettant les pieds dans un endroit inaccessible aux hommes
depuis plus de cing milles ans. Dans son excitation, il prévient des amis Rose-Croix qui s’empressent de faire un rapport a
leur hiérarchie. Cette derniére décide d’acheminer sur place une équipe afin de collecter toutes informations susceptibles de
leur dévoiler enfin I’Ennemi.

Mais les recherches de Claire n’ont pas attiré 1’attention des seuls Rose-Croix. Le gouvernement mexicain a dépéché un
fonctionnaire fédéral aupres de 1’équipe archéologique de Claire afin de s’assurer qu’il n’y aurait pas de pillage d’ceuvres
historiques. Apres tout, 1’état du Tabasco vit en grande partie de revenus touristiques. Une grande découverte archéologi-
que donnerait un coup de fouet bienvenu dans I’afflux touristique de la région. Or ce fonctionnaire, Miguel FUENTES, est
membre du « Mexica Movement », un courant idéologue qui rejette 1’appellation « latinos » pour affirmer que les Nord-
américains et les amérindiens actuels sont des Nican Tacla, tous descendants de la civilisation olméque a I’origine. Ce brave
Miguel est persuadé que Claire a découvert 1’origine méme de la civilisation olméque, et cherche donc a protéger 1’endroit a
tout prix pour éviter que son gouvernement n’en fasse un parc d’attraction et ne disperse des oeuvres archéologiques inesti-
mables dans les musées européens ou états-uniens. Il a donc demandé du renfort a une dizaine de militants, préts a une action
musclée pour récupérer ce qui doit leur revenir de droit, a savoir I’héritage culturel de leurs ancétres.

Malheureusement, dans les renforts de Miguel se trouve Juan Luis ALVAREZ, dont la particularité est d’étre membre du
Mexica Movement et de I’armée zapatiste de libération nationale (EZLN). Il faut savoir qu’au sud de 1’état du Tabasco se
trouve 1’état du Chiapas, ou I’EZLN et son charismatique leader le sous-commandant Marcos lutte pour les droits des popu-
lations indigénes dans un des états les plus pauvres du Mexique. Juan Luis, lorsqu’il a été¢ mis au courant de la découverte
de Claire BENNETT par Miguel FUENTES, a bien vite compris la valeur inestimable des objets qu’ils pourraient découvrir
la-bas. Trouvant son mouvement a bout de souffle et surtout en manque cruel de finances, il a élaboré un plan bien simple :
s’emparer des trésors archéologiques présents dans la structure pyramidale pour les revendre ensuite au plus offrant, que ce
soit le gouvernement mexicain, le Mexica Movement ou de riches collectionneurs anonymes. .. Il a donc réuni une dizaine de
guérilleros (en majorité originaire du Chiapas) et compte mettre rapidement son plan a exécution apres que les sympathisants
de Mexica Movement soient passés a 1’acte.

Il y a donc quatre factions a gérer en plus des chats.

1) L’équipe archéologique : dirigée par Claire BENNETT, elle se compose de Hans GRUBER, d’un jeune assistant anglais
Peter THOMSON et d’une dizaine d’étudiants mexicains venus gagner quelques dineros durant les fouilles. Aucun d’entre
eux ne possede d’armes, mais deux policiers en uniformes sont sur place depuis que Miguel FUENTES a été obligé de pré-
venir les autorités sous la pression de Claire (qui ne tient pas a voir des pillards sur place).

2) Les Roses-Croix : ils sont en fait sous 1’autorité du jeune Peter THOMSON qui se fait passer pour un maigrelet sujet de sa
gracieuse majesté timide et couard, alors qu’il est froid et implacable comme un serpent a sonnettes. Son équipe est composée
de cing tueurs, tous compétents et bien armés.

3) Le Mexica Movement : dirigé par Miguel FUENTES, il rassemble une dizaine d’hommes principalement armés de gour-
dins et de machettes. Seul Miguel possede un revolver qu’il dissimule sous sa chemise. Méme si ses adhérents critiquent le
gouvernement fédéral mexicain pour son laxisme quant a la reconnaissance des racines culturelles des populations du pays,
ils sont farouchement opposés aux Zapatistes qui défendent des valeurs incompatibles a leurs yeux.

4) Les Zapatistes : traditionnellement, I’EZLN est armée mais n’a jamais fait usage de ses armes dans des actions militaires.

Tous les guérilleros sont armés de kalachnikov périmées et rafistolées. Deux d’entre eux posseédent une grenade (mais elle a
50% de chances de faire long feu. Le matériel refléte 1’état des finances de ’EZLN...).
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Voila, maintenant que vous savez ce qui s’est passé aupa-
ravant et dans quel guépier se sont fourrés vos chats, pas-
sons a ce qui se passe lorsqu’ils arrivent sur place.

L’emplacement de la structure pyramidale découverte par
Claire BENNETT est a quelques centaines de métres au
nord du complexe F (voir plan du site de La Venta). Il
est en pleine jungle, a 1’abri des curieux et surtout des
touristes. Les archéologues ont monté un camp sommaire
pour travailler sur place. Il y a une quinzaine de tentes
blanches, quelques camping-cars et pas mal de voitures
de type 4x4. A noter aussi un fourgon 4x4 de la police, ou
deux policiers armés se font une partie de carte sur une
table de camping juste a coté.

L’équipe des archéologues est sur le point d’atteindre le
sommet de la pyramide enfouie sous terre. Il ne lui faut
qu’une paire d’heures avant de réussir a obtenir une
ouverture de taille humaine. Il existait un passage aupara-
vant, mais seul un chat aurait pu s’y faufiler.

Au moment ou le soleil se couche, de grands projecteurs
sur pieds sont allumés pour permettre a 1’équipe qui creu-
se le tunnel d’acces de terminer (hors de question d’at-
tendre demain matin pour Claire et Hans). C’est donc
I’effervescence dans le campement, et peu de personnes
remarqueront des chats dans le coin, ni méme une ou deux
personnes supplémentaires. ..

La faune locale dans la jungle environnante n’est pas par-
ticuliérement sympathique, surtout pour des petits félins
habitués a vivre dans un milieu humain simiesque. On peut
tomber au choix sur des serpents, des singes hurleurs, des
perroquets vindicatifs, des scorpions irascibles... Bref,
rien que des nouveaux amis pour vos félins déjantés !

Complexe F
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Les agents Rose-Croix attendent patiemment dans le cam-
ping-car de Peter THOMSON, un peu a 1’écart du cam-
pement pour ne pas se faire remarquer. Peter a en sa pos-
session un émetteur a courte portée. Lorsqu’il ’actionne
discretement, les cing tueurs en combinaison noire n’ont
plus qu’a suivre le signal pour le rejoindre. Ils sont rapi-
des, trés performants et surtout trés bien équipés (amplifi-
cateurs de lumiére, uzi avec silencieux, etc.).

Miguel FUENTES est avec Claire, Peter et Hans. Il a du
mal a cacher son excitation, mais personne ne le remarque
(Peter met ¢a sur le compte de I’ambiance générale a la
veille d’une découverte archéologique majeure). Il a un
talkie-walkie accroché a sa ceinture, et compte prévenir
les membres de son mouvement par ce biais.

Juan Luis ALVAREZ attend patiemment avec les autres
membres du Mexica Movement dans la jungle environ-
nante. Il a un pistolet lance-fusée avec lui, et deux fusées
éclairantes dans sa poche. Ses guérilleros attendent a plu-
sieurs kilometres de 1a, dans de vieux 4x4 Toyota. Des
qu’ils apergoivent le signal, ils foncent a tombeau ouvert
vers le site archéologique.

Tout est prét pour le dénouement final. Lorsque vos
joueurs entrent en jeu, faites leur comprendre au détour
d’une conversation surprise entre Claire et Hans qu’ils
n’ont qu’une paire d’heures au plus avant que les humains
ne péneétrent dans la pyramide enfouie. Tenez un décomp-
te précis du temps qu’ils passeront a I’intérieur.

Si des Bastets ou des humains les accompagnent, ils de-
vront rester au dehors et gérer les rebondissements en cas-
cade qui suivront.

Concernant les protagonistes des différentes factions pré-
sentes sur les lieux, ils réagiront comme suit :

- Claire fera n’importe quoi pour tenter de protéger sa dé-
couverte ;

- Hans pensera a sauver sa peau lorsque les premiers
coups de feu éclateront ;

- Peter tiendra son rdle de jeune couard timide et incom-
pétent jusqu’a dernier moment. Dés qu’il verra la portée
des informations trouvées dans la pyramide, il n’hésitera
pas une seconde. Il cherchera aussi a ne laisser aucun té-
moin vivant sur place ;

- Miguel sait que son talkie-walkie n’a pas une grande
portée sous terre. Il feindra un besoin pressant pour pré-
venir discrétement ses hommes de prendre le contréle du
camp lorsque Claire, Hans, Peter et lui-méme descendront
dans la pyramide enfouie ;

- Juan Luis agira aprés que les membres du Mexica Mo-
vement auront le camp sous leur contrdle, ou lorsque cela
tournera mal.
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Ou « Tu vas voir : il va nous refaire le coup
d’Indiana Jones, mais avec des vibrisses... »

Vos joueurs ont 2 heures en temps réel pour explorer la
pyramide et agir en conséquence avant que les humains
n’y parviennent. Le tunnel creusé par I’équipe de Claire
BENNETT (cf. le n°1. sur le schéma ci-contre) est éclai-
rée par des lampes électriques accrochées aux parois. 11y
fait relativement sombre, et les premiers métres sont rela-
tivement obscurs, méme un humain ne devrait pas trop s’y
faire remarquer a condition de tenter de passer inapergu.

En revanche, le bout du tunnel est un lieu débordant d’ac-
tivité, d’hommes et de lumiére. Méme des chats auront du
mal a se faufiler inapercus dans la cohue, 1’excitation et le
brouhaha des étudiants qui déblayent a tour de bras. Un
petit passage (juste assez large pour laisser passer un félin
domestique) permet aux chats de se faufiler tout pres de la
pyramide sans que les simiesques puissent les rejoindre. ..
Du moins pas tout de suite.

Toute tentative pour un chat de passer discrétement entre
les humains pour accéder au passage se fera sous un jet
de « Discrétion » au niveau « Trés Difficile ». Impossible
pour un humain d’étre présent sur les lieux sans se faire
interpeller par un des étudiants. Il s’en suivra une course
poursuite avec une tentative d’arrestation musclée par les
deux policiers qui tapent le carton au dehors.

Claire et Hans croiront dur comme fer que le (ou les) in-
trus sont des pillards venus faire une reconnaissance. Ils
laisseront les policiers se charger de 1’affaire, et I’intrus
terminera menotté¢ a 1’arriére du pick-up des « Federa-
les ».

Aux personnages de trouver alors un moyen de se sortir
de ce mauvais pas...

2. Le passage dans la roche donne sur les restes d’un
escalier central qui longe une des faces de la pyramide.
Apparemment, cet escalier devait permettre d’accéder a
I’entrée du batiment qui se trouvait tout en hauteur. Deux
panneaux de pierre semblent former les battants de cette
porte d’entrée. Heureusement, I’un d’eux s’est brisé face
aux assauts du temps, et permet d’entrer sans difficulté.

Bien évidemment, il fait noir comme dans un four dans
cette pyramide de prés de cing millénaires. Aux félins de
se débrouiller pour trouver une source de lumiére. Aprés
tout, les simiesques qui creusent a quelques métres de la
ont des torches ou des lampes électriques de petites tailles
a profusion. En revanche, il est fort difficile pour un chat
de maintenir ce type d’éclairage dans sa gueule durant une
longue période.

3. Des escaliers en pente assez forte descendent dans les tré-
fonds de la pyramide. S’ils sont adaptés aux pieds humains,
ce n’est pas le cas pour de petits félins. Les chats sont donc
assez mal a I’aise pour les emprunter. (jet d’Agilité au ni-
veau « Difficile » sous peine de dégringoler toutes les mar-
ches sur le dos et perdre ainsi un point de blessure).

A. La premicre salle de la pyramide. Assez grande (5 x
6 metres), elle est couverte de proto-hiéroglyphes qui fe-
raient hurler de joie Claire BENNETT et se faire pamer
Hans GRUBER. Au centre de la piéce se trouve un autel
avec une maquette d’une barque funéraire égyptienne.
C’est LA preuve d’une interconnexion entre I’Egypte Anti-
que et les civilisations précolombiennes. Cette découverte
sera un véritable séisme dans le monde de 1’archéologie.
Toute personne ayant des connaissances en hiéroglyphes
réussira a déterminer que les écrits sur les murs parlent des
dieux morts et des deux gardiens divins. A noter que plu-
sieurs fois, des chats gigantesques sont représentés en bas
reliefs, dominant et dirigeant les hommes. Un sacré accroc
a la Mascarade d’aujourd’hui. Un couloir est visible au
fond, qui descend Iui aussi.

4. Ce n’est plus un escalier mais un couloir tout aussi pentu
que le premier. Bonne nouvelle, il est moins humide que
I’autre, donc moins glissant. Par sa taille, il est évident
qu’il est prévu pour des simiesques.

B. Cette pi¢ce a des dimensions quasi identiques a la pre-
micre. Elle est remplie d’objets funéraires qui sont une vé-
ritable mine d’or pour un archéologue averti et un sacré
paquet de dollars pour un pillard peu scrupuleux. Au vu
de tout ce qui est entreposé ici, ces objets manufacturés
dateraient du tout début de la 1ére dynastie (entre 3 000 et
2 650 avant JC). Un autre couloir est aussi visible au fond
de la salle.
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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 a 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 a déterminer qu’il s’agit d’un
avertissement punissant de mort les hommes qui passe le
seuil de I’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 I’ordre chrono-
logique des humains qui pénetrent dans la pyramide et un
chat qui brise une ligne surmontée d’un cercle d’ou part
de la lumiere. 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 trés raide (difficile pour un chat
comme pour un homme de marcher normalement). Arrivé
au milieu du couloir, un piége est déclenché si un étre
de plus de 60 kg (ou plusieurs étres 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 piége laisse tomber la boule qui dévale le couloir, écra-
sant tout sur son passage.

Note 4 MI

Comme ce piege a pres de 5 000 ans, il est un
peu grippé. Il faut une bonne vingtaine de se-
condes pour que la boule se libére. Une fois
lancée, impossible de passer sur les cotés. En
revanche, son retard a 1’allumage laisse le
temps aux infortunés personnages de se réfu-
gier dans la salle D en courant..

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

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.
Derriére 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 :

« ...A 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 fliéau qui a fait des
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ravages dans nos rangs. J’ai été obligé de prendre une me-
sure d’urgence. Nos esclaves simiesques veillent sur nous
en attendant que I’un des notres resté de I’autre coté de
I’océan ne vienne a notre aide. J’espére de tout ceeur que
vous étes porteurs du reméde qui nous a fait défaut. A tous
les chats qui capteraient ce message ... ».

Ce message se répete sans fin, comme si on avait a faire a
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 1a dune décou-
verte pour les chats actuels. Ceux de la Nouvelle Atlantis
ont certainement di faire des découvertes scientifiques
avant de disparaitre. ..

Note ae MJ

Insistez bien sur cette découverte inhabituelle
pour des chats du XXe siecle. Il faut que les
joueurs soient tiraillés entre le danger de réac-
tiver une pandémie féline a 1’échelle planétaire
d’un coté et la possibilité de retrouver des sa-
voirs perdus d’un autre, le tout dans une course
contre la montre.

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

E. Cette piece est beaucoup plus petite que les autres (2 x
3 meétres). Un squelette de chat se trouve tout proche de
I’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 polyedre de métal
creux, avec un anneau de Moebius en son centre qui pulse
régulierement d’une lumiére 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 ’autel (cf. n°8 sur le plan).

Le chat figé devant la structure n’est autre que Grou’w,
I’agent du Conseil de Rio. Accessoirement, ¢’est un par-
tisan actif du parti passéiste, qui pensait trouver la des
informations essentielles pour motiver les militants du
parti a passer a 1’action et réduire a nouveau les hommes
en esclavage. Le message télépathique qu’il a entendu I’a
comblé¢ de joie : I y avait la tout prés un chat, leader de
son peuple, qui pouvait (et surtout voulait) reconstruire
une Nouvelle Atlantis, un nouvel age d’or. Persuadé que
cet ancétre venu de la nuit des temps pourrait servir sa
cause, voire créer un nouveau courant politique, il s’est
jeté téte baissée dans la zone d’influence du ralentisseur
temporel. Il est donc ralenti a I’extréme, n’ayant aucune
idée de ce qui s’est passé entre temps.



Une fois revenu dans le temps « normal », il cherchera a
tout prix a réveiller le chat présent dans le premier sarco-
phage...

Un chat avec le talent « Controle temporel » au niveau
3 et plus peut interrompre le processus de ralentissement
temporel avec un grand effort de volonté. Cela aura pour
effet de rendre vie a Grou’w, ainsi qu’au chat qui se trou-
ve dans le sarcophage bleu.

En inspectant minutieusement la structure, un chat pourra
en déduire que la tige métallique est 1’équivalent d’une clé
de voute améliorée. Le simple fait de la bouger (par télé-
kinésie) aura pour effet de faire s’effondrer 1’édifice tout
entier en a peine 5 minutes. Il est possible de s’enfuir par
le passage qui méne dans un lac souterrain, et de regagner
la surface par un réseau de tunnels.

e fin ol e Llitoin

Nous sommes 3 000 ans avant JC sur les bords de ce
qu’on appellera plus tard le Golfe du Mexique. Les sé-
cessionnistes sont en train de rebatir leur Nouvelle At-
lantis, grace a la main d’ceuvre fournie par leurs esclaves
humains. Malheureusement, peu apres leur arrivée, une
¢épidémie foudroyante frappe les chats. Ils meurent rapi-
dement, incapables de déterminer ’origine de cette ma-
ladie. Sur la centaine de chats venus des terres de I’est,
il n’en reste plus qu’une dizaine encore en vie. Certains
sont partis a I’intérieur des terres pour trouver un remede,
d’autres tentent de reconstruire des navires afin de re-
joindre leurs fréres ennemis. Voyant sa future civilisation
décimée avant I’heure, I’archonte de la Nouvelle Atlantis
décide de suivre les conseils d’un éminent scientifique
qui a pris fait et cause pour sa politique de renaissance
Atlante, M’riw. Ce dernier, un génie, pense pouvoir re-
produire I’amplificateur mental des atlantes et le modifier
par une invention de sa création pouvant ralentir le temps
a I’extréme. Ce nouveau type d’amplificateur ralentirait le
temps au ratio d’une seconde pour cent années écoulées.
Seul probléme: les ressources en métal ne permettront pas
de construire un appareil puissant. Seul deux chats pour-
ront « hiberner » dans cette stase temporelle. L’archonte
Ma’Grou’w décide alors que M’riw et lui-méme seront
les cobayes de cette expérience. Dans son esprit, cette
« pause » temporelle ne devrait pas excéder plus d’une
centaine d’années.

Les chats pressent donc leurs esclaves humains a réali-
ser rapidement la pyramide avec ’appareillage adéquat.
Malheureusement, bien que les humains se soient tués a
la tache dans tous les sens du terme, la pyramide n’est
pas finie dans les temps escomptés. Des humains s’en-
fuient dans la jungle, d’autres tentent de se révolter... les
félins perdent plus de temps a mater les troubles et a jouer
les gardes-chiourme qu’a travailler sur la construction de
leur amplificateur. M’riw meurt avant que son projet ne

soit abouti, et bientdt il ne reste plus que trois chats: I’ar-
chonte, son fils M’raou et un jeune chaton femelle nommée
W-riou, fruit de I'union de M’raou et de sa défunte épou-
se, fauchée par la maladie il y a peu. Les humains les ont
abandonnés, persuadés qu’une terrible malédiction frappait
leurs Dieux.

L’archonte décréte que son fils prendra la place de M’riw. 11
est jeune et fort, et pourra refaire des enfants avec d’autres
chattes saines une fois 1I’épidémie contrée. Il enregistre son
message télépathique en suivant les instruction de M’riw et
s’en va condamner la port d’entrée en haut de la pyramide
apres avoir fait entrer son fils. Mais ce dernier ne I’entend
pas ainsi. Il veut mourir avec sa fille, et non pas vivre avec
le remord de I’avoir abandonnée. La dispute tourne a la ba-
garre et M’raou tue accidentellement son pére qui s’écrase
au pied du grand escalier de la pyramide. Affaibli par le
combat et la maladie, il saisit sa fille dans la gueule, ferme
la porte d’entrée, descend jusqu’aux sarcophages et la dé-
pose dans I’'un d’eux. A bout de force, il réussit a s’¢loigner
de I’autel et a actionner I’amplificateur avant de s’écrouler,
mort.

Donc, c’est un chaton que découvriront les personnages
dans le sarcophage fermé, totalement ignorant du savoir
de ses congénéres. Au meneur de décider s’il est porteur
du fameux virus qui a anéanti les chats sécessionnistes ou
non...

Et it ).

Maintenant, tout dépend de vos joueurs. S’ils respectent
leur mission a la lettre, ils doivent absolument détruire ce
batiment qui révele beaucoup de choses compromettantes
quant a la Mascarade. Doivent-ils stopper 1’amplificateur
mental qui sert de ralentisseur temporel et qui a permis au
chat dans le sarcophage fermé de survivre cinq mille ans ?
N’est-il pas porteur de I’étrange maladie foudroyante qui a
décimé les sécessionnistes du passé ? Quels sont les risques
de contamination en cas de réveil ? Quels secrets peut-il
leur révéler ? Et qui est le chat mort au pied du sarcophage
ouvert ? Et pourquoi git-il 1a ?

Cats ! (La Mascarade) : http://www.tlonugbar.net/cats/
Auteur : Vincent « TIon Ugbar » Mathieu -
cats@tlonugbar.net

Vincent « Tlon Ugbar » Mathieu
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Armene 1

Claire BENNETT (Lara Jones ou Indiana Croft ?)

Physique Psychique
FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
3(8) 3(8) 3 3 4 4 1 2
Défauts Chance Qualités
Peu communicative 3 Tenace
Obsédée par sa théorie
Théorie archéologique farfelue
Niveaux de blessure
ler 2¢ 3¢ 4e 5S¢ 6e 7e 8 Inconsc. Coma Mort
& Compétences Talents
f’l Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang
Fouet 3 2 5
Archéologie 4 4 8
Antiquité 4 4 8
@ Geologie 4 3 7
Secourisme 4 3 7

Psychologie. Claire est une passionnée. Elle est devenue la risée des archéologues avec ses théories fumeuses
d’interconnexion entre I’Egypte et les précolombiens, et supporte difficilement cet état de fait. Elle pense pou-
voir prendre sa revanche avec la découverte qu’elle a a portée de main. Plus le tunnel d’acces avance, plus elle
est excitée, quitte a prendre des risques inconsidérés. Elle ne laissera personne lui voler ce qui lui revient de droit:

Py une découverte archéologique de premier plan et son honneur retrouvé au sein de la communauté archéologique
'?:J mondiale.
Hans GRUBER (Boulet teutonique)
Physique Psychique
FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
9 3(8) 4(9) 2 3 3 2 1 3
Défauts Chance Qualités
Obese 3 Riche mécene
& Lache
Obsédé par I’archéologie
% Niveaux de blessure
h ® ler 2¢ 3¢ 4e 5S¢ 6e 7e 8 9e Inconsc. Coma Mort
&
I& Compétences Talents
L N Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang
' g : Archéologie 3 3 6
Antiquité 3 2 5
Finances 3 5 8
Culture Générale 3 3 6

Psychologie. Hans est venu dans cet enfer vert sur un coup de téte et commence a le regretter amérement. Il n’est
pas du tout a I’aise dans le climat chaud et humide, et supporte difficilement la nourriture locale. Seul I’excitation
d’une découverte majeure le force encore a rester sur place, afin d’étre parmi les premier a pénétrer dans cet
¢édifice enseveli depuis pres de cing millénaires. Cependant, au premier probléme sérieux, sa nature premiére
reprendra le dessus et il fera tout pour sauver sa peau.
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Peter THOMSON (Judas de la perfide Albion)

Physique Psychique

FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
3(8) 3(8) 3 4 3 4 2 2
Défauts Chance Qualités

Double vie 2 Volonté de fer

Paranoiaque

Insensible

Niveaux de blessure
ler 2¢ 3e 4e 5e 6e Te

Compétences
Compétence Base Rang
Archéologie 3 3
Antiquité 3 3
Arme a feu 4 3
Discrétion 3 4

8¢ Inconsc. Coma Mort

Talents
Total Nom du talent Rang
6
6
7
7

Psychologie. Peter est un pur produit des Rose-Croix. Il est paranofaque en diable, et prend un soin particulier a
cacher ses activités secretes. Il part du principe que tout le monde peut étre un agent de I’Ennemi, et n’hésitera
pas une seule seconde a éliminer un probleme de facon définitive. Il se donne beaucoup de mal a laisser paraitre
une image d’un jeune homme fluet, timide et insignifiant alors qu’il est autoritaire, froid et déterming. Il ne dé-

voilera sa véritable personnalité que s’il est certain que personne ne peut le dénoncer.

Tueurs Rose-Croix (Ninja Commando Nettoyeur)

Physique Psychique

FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
4(9) 4(9) 3 4 2 3 1 1
Défauts Chance Qualités

Tueur né 2

Insensible

Niveaux de blessure
ler 2¢ 3e 4e 5e 6e Te

Compétences
Compétence Base Rang
Armes a feu 4 3
Armes blanches 3 3
Discrétion 3 4

Psychologie. Les tueurs Rose-Croix ne parlent pas et n’hésitent pas. Leurs ordres sont simples. Au signal envoyé
par Peter, ils avancent droit vers 1’entrée du tunnel en éliminant le plus de monde possible. IIs s’arrangeront pour
faire croire a une tuerie entre I’EZLN et le Mexica Movement apres coup, histoire d’effacer les traces de leur
passage. A noter qu’ils ne s’occuperont que des étres humains, du moins si la Mascarade n’est pas mise a mal

par les joueurs.

8¢ 9e Inconsc. Coma Mort
Talents
Total Nom du talent Rang
7
6
7

e
: %

&
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Miguel FUENTES (Ou sont mes racines ?)

Physique Psychique

FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
3(8) 3(8) 3 3 3 3 1 3
Défauts Chance Qualités

Double vie 3 Méticuleux

Désir de reconnaissance
Obsédé par sa croisade

Niveaux de blessure
ler 2¢ 3e 4e 5e¢ 6e 7Te 8e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang
Administration 3 4 7
Culture Générale 3 3 6
Histoire locale 3 3 6
Persuasion 3 3 6

Psychologie. Miguel attendra le moment propice pour envoyer ses militants a 1’action, c¢’est-a-dire lorsque le
tunnel sera achevé et I’acceés a la pyramide enfin possible. Ses ordres sont clairs. Faire peur aux archéologues
pour les faire fuir, tout en mettant hors d’état de nuire les deux policiers affectés a la protection du camp. Les
militants sont peu armés et il compte bien sur I’effet de surprise pour avoir le temps de pénétrer a I’intérieur et
subtiliser un maximum d’objets historiques afin de les entreposer dans un lieu tenu secret.

Militants du Mexica Movement (Vamos a la playa)

Physique Psychique

FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
3(8) 3(8) 3 3 2 2 1 3
Défauts Chance Qualités

Endoctriné 3

Influengable

Niveaux de blessure
ler 2¢ 3e 4e 5e¢ 6e 7Te 8e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang
Combat a mains nues 3 4 7
Connaissance de la rue 2 3 5
Survie (Jungle) 1 4 5

Psychologie. On leur a dit de foncer en hurlant au signal de Miguel. Les militants feront exactement ce qu’on
attend d’eux, pour peu que la résistance soit faible. Ils pensent tous réussir facilement vu la faible opposition
potentielle d’en face (uniquement 2 policiers et quelques étudiants en archéologie). Au premier blessé sérieux,
ils repartiront dans la jungle poussés par un début de panique.

44- Jeux d’ Ombres n°8



Les deux policiers (Los gendarmos de Santa Tropeza)

Physique Psychique

FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
3(8) 3(8) 2 2 2 2 2 3
Défauts Chance Qualités

Apathique 3 Champion aux cartes

Alcoolique

Joueur

Niveaux de blessure
ler 2¢ 3e 4e 5e¢ 6e 7Te 8e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang
Armes a feu 2 3 5
Administration 2 3 5
Connaissance de la rue 2 2 4
Belote locale 2 4 6

Psychologie. Les deux policiers chargés de la protection des fouilles pensent étre affectés a une mission des plus
sures : aucun voleur ne tenterait quelque chose a proximité d’un des sites touristiques les plus connus du Mexi-
que. Ils seront totalement surpris lors des attaques des différentes factions, et paniqueront plus qu’ils ne réagiront.
Les mettre hors d’état de nuire sera un jeu d’enfant.

Grou’w (c¢’était bien mieux avant...)

Physique Psychique

FOR CON AGI PRE INT VOL TUI SOC
3 3 5 4 4 3 3 3(1)
Défauts Chance Qualités

Joueur 3 Equilibriste

Phobie de I’eau
Meépris pour les humains

Niveaux de blessure

ler 2e 3e Inconsc. Coma Mort

Compétences Talents
Compétence Base Rang Total Nom du talent Rang
Combat griffu 4 4 8 Télépathie 4
Discrétion 5 3 8 Armure 3
Histoire féline 4 3 7 Force 2
Saut 5 3 8

Psychologie. Membre actif du parti passéiste, Grou’w s’est laissé bétement piégé par le dispositif de stase tem-
porelle en activation au fin fond de la pyramide, d’ou son silence « radio » concernant ses rapports quant a la
situation sur place. Il cherchera par tous les moyens a convaincre les joueurs d’ouvrir le sarcophage fermé afin de
réveiller ce qu’il pense étre I’ Archonte de la Nouvelle Atlantis. Il sera trés surpris d’y trouver un chaton femelle,
mais essayera de la ramener avec lui (quitte a ’enlever) afin d’en faire la future égérie de son parti. Il ne fera pas
Perreur de combattre de front les agents envoyés par le Grand Conseil, mais tentera de séparer le groupe afin
d’agir au mieux, dans la plus pure tradition du « diviser pour mieux régner ».
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w2 Lespagnol o 10 bgoms ot Carte o Mosigue

Soucieux de donner du cachet a votre prestation en tant que maitre de jeu au cours de ce scénario, je vous livre
un petit florilege de répliques traduites dans la langue de Cervantes et qui vous permettront de distiller une at-
mosphere hispanique.Un énorme merci a LostInBritanny, hispanophone d’origine, pour m’avoir aidé dans mes
traductions.

Halte !
/'A lto!

Mains en ’air !
jManos arriba!

En avant, camarades !
jAdelante, camaradas!

A bas le gouvernement fédéral capitaliste corrompu !
jAbajo el gobierno fedéral capitalista corrupto!

Sainte Mére de Dieu !
jSanta Maria!

Incroyable !
jIncreible!

Professeur, je pense que j’ai trouvé quelque chose...
Profesor, creo que hemos encontrado algo...

Vous voulez aller ou ?
A donde queréis ir?

11 faut prendre un billet pour aller la-bas.
Hace falta un billete para ir alli

Mesdames, messieurs, nous allons amorcer notre descente vers Veracruz.
Seriores pasajeros, vamos a iniciar el descenso hacia Veracruz

Et un petit bonus pour la route :
Je m’appelle Enigo Montoya. Tu as tué mon pere. Prépare-toi & mourir.
Me Illamo Ifiigo Montoya. Tu mataste a mi padre. Prepdrate a morir.

Tijuana'.
Ensenadi _ :
+ ETATS UNIS D'AMERIQUE
Ciudad
Juarez
Suzymas *Chihuahua
Nuevo Laredo".
Jopolobampo
ontertey, “Matarmoros
LaPaz’ LDuiango
Mazalén’ ‘
fTampko Progreso, *Cancin
len . *Mérida
PuetoVallnas , ' Tugan
Guadalajara
% Varacruz
. MExico® ¢
Manzanillo "
s oatzacoalcos’ an.
Lazaro Cardenas BELIZE
] 200 400 km Agap Em‘ .OEXECE
U .
0 200 400 il Saima L HONDURAS /
Cruz 7
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Mirmikan

EFFROYABLE JARDIN

Ou il est question des conséquences désastreuses de petits travaux de

jardinage sur la vie des fourmis

Le jardin est un endroit magnifique mais il peut s’avérer trés dangereux

pour une fourmi de s’y promener. Le danger est la, sournois, au détour d’'une

galerie, dans la douce quiétude de la fourmiliere. De nombreuses créatures

rodent, prétes a leur réserver un sort funeste. Parfois, d’étranges événements

s’y produisent.

Un redoutable monstre a ravagé une partie des galeries
des Mirmikans. Une mission est alors confiée aux person-
nages : explorer les galeries pour trouver la cause de ces

troubles inhabituels. Ils vont rapidement y découvrir une
survivante.

A partir de 1a, tout ira de travers pour les personnages :
tremblements de terre, inondations, effondrements, méme
une intervention divine et un combat titanesque !

Leurs sens vont également étre violemment agressés, ce
qui aura pour conséquence de gravement les induire en
erreur et de leur faire croire a I’existence de nombreuses
choses qui n’ont rien de réel...

A Lechelle bumsine

L’action se déroule dans un petit jardin de banlicue. Le
printemps étant de retour, le propriétaire du lieu a décidé
que le temps se prétait a un peu de jardinage. Il va donc
bécher, sarcler, retourner la terre, semer, et arroser des
portions de sa pelouse.

Cette partie du jardin jouxte la fourmiliére. Et I’homme
sans le savoir est a ’origine des troubles subis par les
fourmis. Son fils de 6 ans joue non loin et emprisonne
tous les insectes qu’il peut trouver dans un grand bocal,
avec un peu de terre et d’herbe. Il ira méme jusqu’a or-
ganiser quelques combats dans cette aréne improvisée !
Heureusement pour les personnages, il se lasse assez vite.
Tout comme son paternel.

[whoduction

Lorigimt bumssnt des chows

Le propriétaire a planté quelques piquets, des
tuteurs, arraché des mauvaises herbes, tapé du
pied... a différents endroits, provoquant les pre-
miers séismes dans la colonie de fourmis.

Les personnages effectuent leur tour de surveillance habi-
tuel dans les galeries. C’est la routine. Régler un différend
entre deux ouvriéres, sermonner un tire-au-flanc, guider
un puceron qui s’est égaré, mettre un forficule en déroute,
etc. Les taches ne manquent pas. Mais tout cela fait partie
du train-train quotidien. Chemin faisant, les personnages
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atteignent des parties de la fourmiliére qu’ils connaissent
moins bien. Au détour d’une galerie, ils sont bousculés par
une ouvriere qui reflue. Le temps d’essayer de la corriger, et
ce n’est plus une mais cing, dix, quinze ouvriéres qui passent
devant, derriére ou méme sur les personnages ! S’ils pour-
suivent, ils constatent une impressionnante agitation dans les
galeries. Tout le monde fuit, les personnages des joueurs res-
sentent rapidement une forte odeur émanant des ouvriéres,
généralement synonyme de grand danger.

Que se passe-t-il ? Difficile d’établir ce qui est a ’origine de
tout ce remue-ménage, et aucune ouvriére ne semble disposée
a s’arréter. Si les personnages forcent I’'une d’entre elles a com-
muniquer, elle est tellement confuse qu’ils ne comprennent pas
grand-chose a ce qu’elle raconte. Dans le tohu-bohu ambiant, il
semblerait qu'une Mirmikan ait été blessée. Ils se doivent donc
d’aller lui porter secours. Ils la trouvent un peu plus loin, elle
semble encore en vie. Une fois réveillée, elle ne sait que peu de
chose, elle se souvient seulement avoir regu un puissant coup
qui I’a vraisemblablement assommée, les marques sur son corps
en attestent. Les personnages peuvent pousser leurs antennes un
peu plus loin et noter que la plupart des galeries ne sont plus
stres, des éboulements sont repérables, ils peuvent méme préter
assistance a une fourmi & moitié ensevelie.

Sur ces entrefaites, une ouvriére arrive en catastrophe et fait
comprendre aux personnages qu’ils doivent la suivre sur le
champ. L’ouvriére conduit alors les personnages dans les ga-
leries les plus basses. Au bout d’'un moment, ils se retrouvent
devant la Reine Niverlys.

Un conseiller, la mine sévére, s’approche d’eux. Il leur de-
mande d’enquéter sur la rupture de communication avec une
partie des galeries, ainsi que sur ce qui s’est produit dans
la galerie ou I’ouvriere est venue les chercher. IIs ressentent
fortement la peur du conseiller (Cf. page 6 du livre de re-
gles). L’odeur qu’il dégage est extrémement forte, ils n’ont
jamais senti d’odeur plus forte de toute leur vie.

Notes au meneur. D’une part, ne pas oublier que les Mir-
mikans ne parlent pas mais communiquent en se touchant
les antennes. D’autre part, les personnages devraient avoir la
présence d’esprit de saluer leur Reine. Elle a le droit de vie et
de mort sur eux, méme si elle en use rarement.

Dicowerte dus corpo
Uorigint bumssnt des chors

Le propriétaire a ensuite donné quelques coups de
béche, provoquant des dégats plus conséquents
dans la fourmiliére. Il a commencé a pulvériser
du désherbant, que vont sentir les personnages.
Il a aussi planté sa béche, a laquelle ils vont étre
confrontés. L’écho de ses pas se propage dans les
galeries, indiquant ses déplacements.
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Les personnages reviennent donc sur leurs pas, et repren-
nent la direction vers laquelle ils se dirigeaient quand ils
ont découvert la Mirmikan inanimée juste avant d’étre
sollicités par la Reine Niverlys.

La premiére fois, ils n’ont pas senti I’odeur qui régnait
dans la galerie, mais a présent, elle est particulicrement
forte et ils la sentent de plus en plus distinctement au fur et
a mesure qu’ils s’enfoncent dans la galerie. Celle-ci obli-
que et rapidement 1’odeur se fait encore plus présente, a la
limite du supportable.

Le spectacle qui s’offre a eux est des plus perturbants. La
ou la galerie devrait sans doute continuer sur plusieurs
dizaines de centimétres, elle s’arréte net, coupée par une
sorte de mur.

Note au meneur. L’odeur est due a un désherbant utilisé
par un humain. Toutes les mesures sont données en centi-
meétres “humains”. Le mur est la béche.

Aucune issue n’est visible. Ils peuvent rebrousser chemin
et prendre une galerie parallele, mais ils se retrouvent en-
core face au mur. En essayant de longer le mur ou s’ils
I’inspectent, les personnages trouvent une patte de Mirmi-
kan. En tatant avec leurs antennes, ils peuvent découvrir
qu’elle a été sectionnée par un objet tranchant.

S’ils posent des questions concernant la nature du mur,
dites-leur qu’ils ne savent rien a son propos. Pendant
qu’ils étudient la patte, le mur se met a bouger d’avant en
arriere, les galeries tremblent, de la terre se détache des
parois, puis le mur part vers le haut et disparait dans un
grand tremblement de terre...

Note au meneur. La béche a été plantée plus loin, mais ne
le dites pas, sauf si les personnages sont en contact avec
le mur et s’y accrochent, ce qui est loin d’étre évident.
Ils ont toutes les chances de glisser et de retomber dans
I’entaille créée par la béche.

Une fois le mur levé, ils peuvent traverser le fossé apparu
(assez profond et faisant plusieurs fois leur taille en lar-
geur) ou s’arranger pour le contourner, et progresser dans
la galerie.

Chose importante, ils peuvent voir le soleil. Il n’y a plus
d’odeur, plus de bruit. Ils marchent alors jusqu’a tomber
sur une autre patte de Mirmikan. Mais ou se trouve le
reste ?

Pendant tout ce temps, si les Mirmikans sont attentives,
elles peuvent suivre la progression du danger.

Des tremblements de terre proches ou lointains sont sen-
sibles, se produisant bien souvent avec une étonnante ré-
gularité.



O&M&Wducow)

Uorignt bumasme des choss

Le propriétaire a planté quelques piquets,
des tuteurs, donné quelques coups de béche
a différents endroits, provoquant les pre-
miers séismes dans la colonie de fourmis.
Le systéme automatique d’arrosage se met
en marche le soir puis de nouveau le len-
demain matin, inondant a deux reprises les
galeries ou évoluent les personnages.

Les personnages ont trouvé deux pattes de Mirmikan,
ils vont sans doute commencer a se poser des questions.
Laissez-les étayer toutes sortes de théories, ne leur laissez
pas croire qu’il y en ait une qui soit juste. S’ils continuent
plus avant dans la galerie, ils vont trouver une autre patte
de Mirmikan. Il leur est impossible de savoir si elle appar-
tient & la méme Mirmikan ou si plusieurs Mirmikans ont
été tuées. Toutes ces recherches ont pris du temps et les
personnages commencent a étre fatigués. Ils peuvent aller
se reposer. Ils ont le choix entre rentrer a la fourmiliére ou
rester sur place, mais c¢’est pour le moins inconfortable.
S’ils veulent ramener des restes des défuntes Mirmikans,
rien ne les en empéche. Peu de temps aprés, les galeries
se remplissent d’eau, les murs se ramollissent, tout ce qui
n’est pas fermement accroché est emporté dans les gale-
ries inférieures.

Le lendemain, il n’y a plus aucune trace des morceaux
de corps et la galerie est humide. Murs et plafonds suin-
tent, le sol est incertain, voire glissant par endroits. En
avangant un peu plus loin que la veille, ils sont bloqués
par une galerie en « U », formant un creux ou I’eau s’est
accumulée.

Ils ne peuvent pas avancer. S’ils touchent la surface de
I’eau de leurs antennes, ils percoivent des ondes et des
vibrations, indiquant que quelque chose flotte sur I’eau. Il
s’agit du corps d’une Mirmikan décapitée. S’ils la tirent
de I’eau, ils découvrent que la téte a été sectionnée net !
Les supputations vont bon train, cela peut étre la méme
arme terrible que celle qui a sectionné les pattes de I’autre
Mirmikan. (En fait, toutes les pattes appartiennent a la
méme Mirmikan, mais rien ne leur permet de le savoir).
Désormais, soit ils attendent que 1’eau disparaisse, soit ils
essaient de passer par une autre galerie. Mais elles sont
toutes semblables. Peu a peu, I’cau va disparaitre dans le
sol et ils vont se rendre compte qu’il s’agit d’une sorte de
siphon. La galerie descend et remonte plus loin, et I’eau
est lentement absorbée par le sol. Rien ne leur garantit,
cependant, que I’eau ne va pas revenir. D’ailleurs, ils ne
savent pas d’ou I’eau est venue, ni s’il y en avait ici la
veille.

Construire un radeau est également possible. Les per-
sonnages terminent leur embarcation et s’apercoivent au
moment de la mise a flot que 1’eau a quasiment disparu.
Mais, une fois descendus dans le passage et a peine arrivés
a mi-chemin, ils ont la désagréable surprise de sentir une
goutte puis une deuxieme. Les gouttes tombent d’abord
une a une, puis le débit augmente. Elles dégoulinent sur
les personnages. IIs ne sont pas encore arrivés au bout de
la zone inondable et I’eau monte de plus en plus vite.

Cependant, étant donné qu’ils ne sont plus trés loin du coté
ou ils se dirigeaient, le bon choix est d’essayer de nager
droit devant, mais ils peuvent tout autant faire demi-tour.
Une fois arrivés en haut, ils s’évanouissent tant 1’effort
pour nager était considérable.

S’ils reviennent sur leurs pas, ils vont devoir attendre que
le niveau de I’cau baisse & nouveau pour pouvoir passer.

Note au meneur. Si les joueurs discutent trop longtemps
avant de dire ou ils vont, mettez-leur la pression en faisant
augmenter le niveau de I’eau réguliérement. S’ils protes-
tent, dites-leur que le plafond n’est plus trés loin et qu’ils
feraient mieux de se dépécher.

Réved &t ol
Lorigine bumainme des chos

Les graines semées pour le nouveau bout
de pelouse obstruent un peu le passage et
commencent a germer. Le fils du proprié-
taire est de sortie, il adore observer et captu-
rer les insectes puis les regarder se débattre
dans son grand bocal. Il aime organiser des
combats de gladiateurs afin de savoir quel
insecte est le plus fort.

Les personnages finissent par se réveiller ou par traverser.
Le sol est humide et spongieux. Mais le plus bizarre reste
a venir. Lorsqu’ils vont se déplacer, les personnages vont
se rendre compte que leurs galeries ont subi pas mal de
transformations, ils doivent parfois creuser ou déblayer
pour retrouver les anciennes galeries. La terre est meuble
et d’étranges choses y poussent.

IIs vont devoir slalomer entre les graines pendant un petit
moment et sortir a I’air libre car ils ne trouvent plus de tra-
ces des anciennes galeries. Alors, un tremblement de terre
suivi d’un éboulement obstrue la sortie. Heureusement, ils
sont a I’extérieur, mais la chance n’est pas avec eux pour
autant... IIs ne peuvent pas faire demi-tour, ils ne peuvent
avancer... ils ne peuvent aller nulle part en fait ! Quelle
que soit la direction prise, ils se heurtent a un mur invi-
sible et terriblement lisse... Ils sont piégés. Un mauvais
dieu est stirement la cause de tout cela !
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En effet, si les personnages explorent leur nouvel environ-
nement plus calmement, plus méthodiquement, ils ren-
contrent un papillon (ou tout autre insecte volant) qui y est
enfermé aussi. Lui non plus ne semble pas pouvoir sortir.
Ils ont ensuite I’impression d’étre en 1’air mais le voyage
est relativement court (environ 30 secondes durant les-
quelles ils sont drolement secoués) et ils retouchent le sol
dans une débauche de secousses. Les personnages sentent
I’air frais. Mais sont-ils sortis libres et saufs ?

Pas vraiment. Le bocal a versé sur le coté et I’enfant lan-
ce a I’intérieur une mouche dont il vient d’arracher les
ailes. Complétement folle et incontrdlable, elle s’agite en
tous sens et percute les Mirmikans. Combat ou fuite, les
joueurs ont le choix.

Si les fourmis s’en tirent trop bien, I’enfant remet ¢a avec
une sauterelle ou méme une araignée ! Heureusement
pour les Mirmikans, le gotiter I’appelle et il abandonne le
bocal. Elles peuvent enfin sortir.

La fize
Uorigint bumasme des chosus

Dans le jardin trainent quantit¢ d’objets, qu’il
s’agisse de jouets ou d’outils, voire d’emballages.
Les personnages peuvent buter dessus dans leur
quéte pour rentrer chez eux. Si les personnages ne
trouvent pas I’entrée des galeries tout de suite, c’est
parce qu’elle est plus loin. Et pour comble de mal-
heur, I’arroseur automatique se remet en marche.

De retour sur la terre ferme, les personnages peuvent se déplacer
a loisir. Rien ne les retient plus mais ils ne savent pas ou ils sont.
S’ils ne trouvent pas les galeries rapidement, ils risquent d’étre
attaqués soit par d’autres Mirmikans car ils ne seront peut-étre
plus reconnus comme faisant partie de la communauté, soit par
d’autres prédateurs. Il est donc vital pour eux de retrouver leur
chemin rapidement.

Rien ne les empéche de se séparer pour explorer les alentours a la
recherche d’une piste, mais il y a peu de chances qu’ils survivent a
une trop longue séparation. En partant dans différentes directions,
ils finissent par sortir de la pelouse. Ils peuvent trouver différentes
choses suivant la direction qu’ils ont prise. Ils peuvent arriver sur
une route goudronnée, sur un chemin de terre, une pelouse en ré-
fection ou encore au bord d’une flaque d’eau. Considérant qu’ils
ne connaissent pas trop le coin mais tablant sur leur bonne mé-
moire, ils devraient se souvenir des graines de la pelouse. Il fau-
drait donc qu’ils reviennent du coté de la pelouse en réfection.

IIs ont alors la désagréable impression qu’un déluge leur

tombe dessus. Pour eux, I’eau est synonyme de mort. IIs peu-
vent tenter de s’abriter sous de grandes feuilles ou presser
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I’allure. Finalement, ils finissent par reconnaitre I’endroit
d’ou ils sont sortis. S’ils creusent vite, ils peuvent se met-
tre a I’abri, c’est alors que la pluie s’arréte.

Epsloue
Lorigint bumaine des chors

Depuis plusieurs heures, les Mirmikans respirent
les vapeurs toxiques d’engrais, d’insecticides ou de
pesticides. Leurs sens en sont totalement perturbés.
La fatigue aidant, ils vont avoir du mal a se fier a ce
qu’ils pergoivent.

Qu’ils aient continué jusqu’a I’entrée, ou qu’ils soient rentrés par
leur point de sortie, les personnages sont de retour dans les gale-
ries. Cela ne fait pas de différence. Dans les deux cas, ils pénétrent
dans une galerie vide, aucune Mirmikan a I’horizon. Idem pour
les galeries suivantes. Ils ne croisent personne, pourtant ils ont
I’impression de ne pas €tre seuls. Plus ils s’enfoncent dans les ga-
leries, plus ce sentiment devient oppressant et plus ils ressentent
une sorte d’intense fatigue. Les galeries changent d’angle, celles
qui descendent semblent plus épuisantes que celles qui montent.
Les parois pulsent et les attaquent. En continuant, ils rencontrent
des Mirmikans. IIs ne les reconnaissent pas, elles semblent dif-
férentes pour eux. Soit ils se cachent, soit ils les attaquent. Les
Mirmikans attaquées ont reconnu leurs pairs et ne cherchent pas a
les blesser, mais plutot & éviter les coups et a les neutraliser. Plus
le temps passe et plus leurs sens reviennent a la normale. Soit
ils sont neutralisés, soit ils tombent d’épuisement. Ils sont alors
conduits dans une vaste salle pour se reposer.

Lorsque la Reine sollicitera les personnages en vue d’un inévita-
ble rapport, elle ne manquera pas d’étre surprise par le récit dé-
cousu et haut en couleur de ses sujets!

Auteur : Yno - yno2012@hotmail.com
URL : http://www.xperyments.com/mirmikan.php3

Anthony Chomienne et Doc. B




O’Ween's

Matinng Of

Allons a la découverte du parcours créatif et rédactionnel d’O’Ween’s, un

JdRa qui trouve son origine dans le récent défi ludique du JdR-en-une-page issu

des forums de Casus NO.

Cependant, bien loin de rester confiné sur une seule page, ce JdRa prend du

volume gréce a Iétroite collaboration entre son auteur, One Eye Pied, et I’équipe

d’Imaginez.net.

[nhoduction

En effet, qui de mieux pour parler d’un JdRa que son
auteur ? Au cours de cet entretien fleuve avec One Eye
Pied et I’équipe d’Imaginez,net, vous saurez tout de la
genese d’O’Ween’s, un jeu atypique. Entrez dans la con-
fidence du Portail, de I’Obscur Royaume, des Enfants des
Nuits et de Big Hall...

En outre, vous en apprendrez plus sur ce concept créatif et
ludique qu’est le JdR-en-une-page, sorte de Speed Pain-
ting (ou Speed Drawing bien connu de nos illustrateurs)
appliqué au monde du JdRa.

Le Royal Rumble ne vous accordait que quelques heures
pour créer un JdRa complet ; le JAR-en-une-page va en-
core plus loin en vous imposant de rédiger celui-ci sur une
seule et unique page autour d’un théme choisi.

[towiew

Jeux d’Ombres. Tout d’abord peux-tu me parler du
JdR(a)-en-une-page ?

One Eye Pied. Le JdRa-en-une-page est un de ces exerci-
ces d’écriture bizarres que lancent parfois les forumistes
de Casus NO. Le but est de faire tenir sur une page un jeu
complet, avec régles, background, scénario et feuille de
perso. Ce serait facile si en plus de ¢a on ne devait pas
suivre un théme, et écrire assez gros pour étre lu.

Il y a donc quelques contraintes de mise en forme, mais
uniquement dans le but d’éviter une tricherie ¢hontée.
Bien stir, vu le c6té informel de ce concours, il y tout de
méme eu quelques tricheries mineures. Par exemple, il
n’y avait pas de feuille de personnage dans ma copie.

Le VAR-m-sm-page

Ce phénomeéne a débuté en octobre 2006 sur le
forum Casus NO pour durer jusqu’en novembre
2007. 11 semble s’étre quelque peu essoufflé sur
le tard. Une sorte de défi né d’une « idée a la
con » (sic) d’Olivier Fanton : faire tenir un jeu
entier sur une feuille de perso. Le concept a fait
florés et un concours a vu le jour. Etant donné
la période initiale, le théeme d’Halloween s’est
d’abord imposé. Finalement, le but n’est que
Iudique : il n’y a ni perdant, ni vainqueur.

Le principe est fortement li¢ a ses regles : un
JdRa complet avec univers, regles et feuille de
perso doit se retrouver sur une page A4 seule-
ment. Pour une question de lisibilité, une taille
minimale de police est exigée (Times New
Roman 10). Douze éditions se sont succédées
sur une période d’un peu plus d’un an, donnant
donc naissance a 110 JdRa dont certains ont été
développés par la suite par leurs auteurs ou sont
en cours de développement (Le Régne de Mu,
O’Ween’s...).

Vous pouvez également relire la Bréve n° 179
de Jeux d’Ombres parue a ce sujet et disponible

a cette adresse :

http://jeux.dombres.free.ft/breve.php3?id_breve=179
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JdO. Tout d’abord, peux-tu nous présenter briévement ton
JdRa ?

OEP. Dans O’Ween’s, les joueurs incarnent des poivrots
embauchés par Big Hall, le patron d’un pub, pour empécher
une invasion de créatures venant d’un autre monde. Le theme
du concours était bien évidemment Halloween. Ensuite, le
cheminement de mes idées est assez simple : Halloween, Sa-
main, Irlande, Guinness, pubs, alcooliques. Et bien sir des
bonbons ! Tout ¢a a amené une ambiance pseudo-parodique :
si les personnages vivent de vrais drames et sont confrontés
a des choses terribles, les joueurs rigolent quand méme pas
mal en jouant des alcolos. C’est un positionnement sur le fil
qui permet de glisser constamment de I’humour a I’horreur.

JdO. Peux-tu nous expliquer ce qui a été dur ? Ce que tu as
fait pour tout « raccourcir » a une seule page ?

OEP. Au départ, je me suis dit que ce serait facile. Mais au
fil de la rédaction, les idées ont afflué et je me suis vite senti
a I’étroit sur ma page. Il a donc fallu charcuter le tout. J’ai
enlevé quelques détails, essayant de faire passer mes idées
par une ambiance, une tonalité; mais j’ai surtout di réduire
les régles a leur strict minimum.

JdO. Peux-tu nous expliquer, une fois l’accordéon « déten-
du », ce que tu as développé par la suite et comment ? Qu’est-
ce qui t’a semblé important de développer en premier ?

OEP. Comme j’étais plutét content de mon bébé et que
j’avais encore plein d’idées sur le sujet, je me suis lancé un
défi personnel : écrire un supplément d’une page par mois
pendant un an pour mon blog. Chaque mois, je me basais sur
une féte réelle ou fictive comme thématique générale. A par-
tir de 1a, je greffais les idées qui s’accumulaient petit a petit :
nouvelles reégles, nouveaux pouvoirs, nouvelles factions, et
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un chapitre d’une campagne a suivre. J’ai tenu quatre mois. En-
suite, j’ai pris trop de retard et j’ai décidé de revoir ma méthode
de travail.

JdO. Peux-tu étre un peu plus précis sur les nouvelles pistes de
developpement ?

OEP. Actuellement, il s’agit surtout de revoir les régles afin
qu’elles soient davantage marquées par le background. Le sys-
téme d’origine était assez intéressant, mais plutot générique.

J’ai donc ajouté des éléments pour faciliter I’interprétation d’un
alcoolique en prenant en compte le coté¢ hautement nuisible de
I’alcoolisme. J°ai aussi voulu rendre les combats contre les gros
monstres plus « fun », d’ou I’ajout de régles les concernant.

Pour la suite, c’est le background qui va beaucoup évoluer. J’ai
une connaissance tres réduite des mythes irlandais. 11 faut donc
que je me documente pour éviter de dire trop de bétises, méme si
le postulat de départ, une Irlande fantasmée, me donne beaucoup
de latitude.

Enfin, la campagne demande un gros travail de mise en cohé-
rence : j’ai une ligne directrice trés ouverte sur 13 épisodes. Il
faut donc que je I’affine et que je crée des relations entre les
différents scénarios.

Restera ensuite le gros morceau, la rédaction en elle-méme.

JdO. Qu’est-ce qui t’a amené a voir les choses ainsi ? Est-
ce l'apport d’idées nouvelles par d’autres intervenants, la
réflexion, la mise en situation, etc. ?

OEP. C’est un mélange d’un peu tout ca.

Pour les régles, c’est d’abord une question de pratique, puis de
logique. Je ne voulais pas donner I’impression de faire 1’apolo-
gie de I’alcool. 1 fallait donc que je trouve un moyen d’en mon-
trer les effets néfastes, tout en évitant de perdre de la jouabilité
en étant trop réaliste. Ensuite, il y a toutes les réflexions autour
de I’ambiance.

O’Ween’s est un jeu humoristique pour les joueurs, mais ¢’est un
jeu d’horreur pour les personnages. Il a donc fallu chercher des
mécanismes pour retranscrire cette ambiance.

Pour le background, ce sont principalement les réflexions de
Thomas (d’Imaginez.net) qui m’ont démontré ma méconnais-
sance de la culture celte. O’Ween’s n’est pas un jeu réaliste, mais
je n’ai pas envie de trop trahir les Irlandais et leur histoire.

Enfin, pour la campagne, le changement allait de soi. Pour le jeu
en une page, j’ai écrit en mode automatique, sans me soucier
d’une quelconque cohérence. Si ¢a peut fonctionner sur 2 ou 3
scénarios, il en va autrement sur le long terme. Je ne veux pas
que les intrigues arrivent comme des cheveux sur la soupe.



JdO. As-tu déja pu tester la chose ?

OEP. J’ai testé O’Ween’s a deux reprises. Une fois lors
de la CJDRA 2007, lorsque le jeu ne tenait encore que sur
quelques pages, et une autre fois a Objectif Jeux 2007 (en
novembre 2007).

Lorsque j’ai présenté O’Ween’s a la CJIDRA (avril 2007),
I’accueil a été plutdt positif, et I’équipe d’Imaginez.net
(auteurs de Vigilantes, Contes de Fées, Héros mythiques,
etc.) m’a proposé son soutien pour accoucher d’un jeu
fini. J’ai donc commencé une longue phase de restruc-
turation des régles et du background. Certains éléments
qui semblaient anodins ont de fait pris beaucoup d’impor-
tance durant les tests : I’un des pouvoirs des personnages
permettait de retrouver son apparence enfantine ; les jets
pouvaient étre améliorés en piochant des bonbons dans
un sachet. Tout ce rapport a I’enfance n’était au départ
qu’un a-c6té du jeu, et c’en est devenu un des ¢léments
centraux.

JdO. Comment s est déroulé ce récent playtest a OJ 2007 ?

OEP. J’ai été un peu inquiet sur le coup. Les joueurs avaient
10 ans de moins que moi, et se connaissaient trés bien. Ils
avaient donc leurs propres délires, et je ne savais pas s’ils
allaient accrocher aux miens. Surtout qu’ils ont atterri a ma
table par hasard, sans savoir a quoi ils allaient jouer !

Finalement, ¢a s’est trés bien passé. Cette partie m’a permis
de confirmer que les régles sont efficaces, aussi bien pour
résoudre des actions que pour porter I’ambiance. Seul un
point des régles, sans doute trop narratif pour les joueurs,
n’a pas fait 'unanimité.

Enfin, la partie a duré bien plus longtemps que prévu, a
cause de I’excellente ambiance de jeu, et des fous rires a
répétition. Bref, des parties comme ¢a, j’en redemande !

Je n’ai malheureusement pas encore le temps de faire des
tests avec mon groupe de jeu régulier, mais j’espére bien
m’y mettre lorsque j’aurai plus avancé sur la campagne.

JdO. Qu’est-ce que t’a apporté cette maitrise ? Cela va-t-il
influencer ton développement a venir ?

OEP. Cette partie m’a surtout confirmé que j’étais sur la
bonne voie : 1'univers de jeu est vivant et les régles de
base tournent bien. Les prochains tests seront plus déter-
minants sur le développement du jeu, car j’aborderai s@-
rement le systéme de magie, et c’est le genre de choses
toujours tres difficile a affiner.

JdO. Vises-tu un public particulier pour ton JdRa ? Une vo-
cation particuliere ?

OEP. Avec O’Ween’s j’ai surtout cherché a me faire plai-
sir. Je n’ai pas du tout réfléchi a un quelconque public,
méme si je pense pouvoir facilement mettre dans ma po-
che les amateurs de bicre et les amoureux de I’Irlande !

JdO. Penses-tu que ce JdRa se préte a linitiation de jeunes
Jjoueurs a l'univers du JdR ?

OEP. Je ne crois pas. L’alcoolisme est un sujet plutot
mature, et je ne suis pas sr que des jeunes joueurs en
comprennent les tenants et aboutissants. 11 est difficile de
comprendre ’alcoolisme quand on n’a jamais été en état
d’ébriété.
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Quoi que, a la réflexion, il est possible de jouer une autre
faction du monde de O’Ween’s, méme si ce n’est pas pré-
vu actuellement. Il existe en effet des enfants qui ont dé-
couvert le manege des clients du pub et qui luttent contre
eux et les Enfants des Nuits, a leur fagon. Si j’en fais des
drogués aux bonbons, je dois pouvoir conserver le theme
de la dépendance, mais de fagon plus innocente.

JdO. Prévois-tu qu’on puisse interpréter, comme joueur,
des Enfants du Jour ?

OEP. Comme dit plus haut, ce n’était pas prévu au départ.
Mais pourquoi pas ?

Il y a des tas d’aventures possibles pour les Enfants du
Jour, et adapter les régles pour une autre faction du jeu
n’est pas tres difficile.

JdO. Pourrait-on envisager la formidable rédaction
d’une partie multi-table : Enfants du Jour, soiffards de
Big Hall et Enfants des Nuits ?

OEP. Oh oui, ce serait totalement envisageable, méme si
cela révélerait quelques secrets aux interprétes des En-
fants des Nuits. En effet, O’Ween’s est moins manichéen
qu’il n’en a ’air. Les trois groupes pourraient méme s’en-
traider !

JdO. Comment envisages-tu la diffusion d’O’Ween's par
la suite ?

OEP. J’adorerais sortir un vrai livre sur du vrai papier,
en utilisant un format a la John Doe. Mais O’Ween’s est
un jeu de niche dans un marché de niche, ce qui ne le
destine pas a un succes commercial. Bien s{r, on ne sait
jamais, et je garde le secret espoir de vendre des milliers
d’exemplaires. Au pire, je m’intéresserai aux plates-for-
mes d’impression en ligne, tel lulu.com, ne serait-ce que
pour me faire plaisir.

Quoi qu’il en soit, j'envisage de revoir la version en
une page d’0O’Ween’s, de la maquetter et d’en faire un
O’Ween’s Light gratuit en pdf.

Et puis je vais essayer d’étre plus assidu sur mon blog pour
parler un peu de game design, afin que chacun puisse voir
comment évolue la création d’O’Ween’s en temps réel.

JdO. Une fagon pour nos lecteurs de poursuivre cette in-
terview Making Of en quelque sorte. Le mot de la fin ?

OEP. Maintenant (octobre 2007), j’essaie d’obtenir un jeu
qui soit le plus professionnel possible et je découvre qu’il
n’est vraiment pas évident d’écrire un jeu, et cela sans
compter sur la vie de famille et le vrai travail. Combien de
temps me faudra-t-il pour finir O’Ween’s ? Aucune idée.
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En attendant, je vais tacher de le présenter & un maximum
de conventions et de recueillir les critiques d’un maxi-
mum de lecteurs, et, qui sait ? de joueurs.

A ce propos, n’hésitez pas un instant & communiquer vos

remarques, avis, suggestions sur O’Ween’s a son auteur,

One Eye Pied, a I’adresse e-mail suivante :
one.eye.pied@free.fr

Afin d’étre le plus complet possible, Jeux d’Ombres ne
viewer I’équipe d’Imaginez.net sur leurs relations avec
One Eye Pied et leur participation au développement ac-
tuel d’O’Ween'’s.

JdO. Brievement, pouvez-vous présenter Imaginez.net
pour ceux qui ne connaitraient pas encore cette associa-
tion ?

Imaginez.net. Alors, en fait, nous ne sommes pas une assoc.
Nous sommes un collectif bénévole, sans budget ni forme juri-
dique... mais aussi sans administration.

Plus sérieusement, nous sommes le premier (5 ans déja !) col-
lectif francophone de recherche et de réflexion sociologique,
culturelle et économique sur I’imaginaire collaboratif ou, en a
peine moins pompeux, nous sommes un think tank réliste. Nous
réfléchissons sur ce qu’est le JdR, a quoi il sert, pourquoi on y
joue avec tant de plaisir malgré ’investissement qu’il exige,
pourquoi personne n’est d’accord dessus, pourquoi personne
n’y gagne d’argent, pourquoi personne ne sait ce que c’est...



Mais surtout, nous ne réfléchissons pas dans le vide. Nous
créons des jeux, des scénars, nous montons des partena-
riats. Bref, nous agissons, et c’est cette action qui guide
nos conclusions. En 1’espéce, nous incubons des projets
de jeux qui nous semblent pouvoir infléchir de fagon inté-
ressante la production actuelle.

JdO. Qu’est-ce qui vous a poussés a vous intéresser a
O’Ween’s ? Comment se sont déroulés la rencontre et les
premiers contacts ?

1. Nous avons découvert O’Ween’s a la derniére (vraiment
la derniére, hélas !) CJDRA qui a toujours été une formi-
dable pépiniére de talents. La présentation a la fois pro et
sans prétention de Pierrick nous a tapé dans I’ceil, ainsi
que le contenu mi-grave mi-comique, la touche de fantas-
tique et la psychologie, bref la justesse et la subtilité qui
sont la marque des grands jeux.

Nous avons suivi les discussions sur le jeu sur le forum
de la CJDRA [http://www.cjdra.org/forum/] et contacté
Pierrick par message privé en constatant qu’il cherchait
encore son chemin et qu’il était ouvert a des suggestions
extérieures.

I1 a ét¢ intéressé tout de suite et nous a invités a rejoindre
la liste de discussion sur le jeu. Depuis, on échange des
rafales de messages.

JdO. En quoi, Imaginez.net peut-il apporter un plus au
développement d’un JdRa et quelles sont les conditions
¢éventuelles d’échange et de collaboration ?

I. Nous parlons d’incubation, en ce sens que ce n’est pas
nous qui portons I’enfant et qu’il n’a pas nos génes, mais
que nous nous assurons qu’il se développe au mieux.

Nous aidons les auteurs a trouver leur propre réponse aux
questions :

Comment étre slr d’étre lu et apprécié a sa juste valeur
(méme si on est prét a encaisser quelques critiques) ?
Comment faire ressortir les spécificités de son jeu ?
Comment amener a y jouer une proportion significative
de son public visé ?

Bref, comment exister de fagon crédible au milieu des
autres ?

Nous apportons un avis d’expert et une assistance concre-
te sur la conceptualisation, le systéme de jeu, la rédaction,
le mode de diffusion, le mode et le montant éventuels de
tarification, le positionnement au milieu de 1’offre foison-
nante actuelle ou le potentiel de succés public et critique
des projets.

Ainsi, nous avons fortement contribué a la conception de
7 Leagues (Malcontent Games), un jeu américain diffusé
de fagon commerciale et inspiré par notre propre jeu Con-
tes de Fées.

Vous trouverez sur le site de 1’éditeurle produit fini, au
format papier ou pdf payant. Vous pouvez de surcroit té-
lécharger gratuitement une version de démonstration déja
treés étoffée :
http://www.malcontentgames.com/7L/index.html
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Nous avons aussi entierement refondu le systéme
R.E.V.EE.S. [http://www.ffjdr.org/reves] de la Fédération
francaise de JdR, qui vise a permettre a un débutant com-
plet d’étre en mesure de mener son premier scénario en
moins d’une heure, dans le genre fictionnel de son choix.

Outre la modernisation du systéme, nous avons ajouté
trois genres originaux (Ecole de magie, Super-héros et
Far West, calqué sur notre Saloon de la derniére chance)
ainsi qu’une version « Tout-petits » destinée aux enfants
d’age préscolaire.

En matiére de travaux en cours, nous épaulons actuelle-
ment plusieurs projets, par exemple :

- Rhim. Un univers ou plusieurs cultures reposant sur la
notion d’équilibre voient leur paradigme remis en cause ;
un jeu ou chaque groupe de joueurs peut choisir le degré
de complexité de I’univers.
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- Eh bien, Maroufie! http://malpy.free.fi/bretonnie/maroufle.html
Un jeu sur les films de cape et d’épée ou le langage tient une
place prépondérante, et piloté par une approche dramatique.

Naturellement, tout ceci est gratuit. Nous ne demandons
que d’étre crédités.

JdO. Merci de vous étre prétés au jeu de Iinterview !

Pitche

Crédits

O’Ween’s : http://one.eye.pied.free.fr/blog/index.php?/
categories/5-OWeens par One Eye Pied

Ilustrations par Yann

Imaginez.net sur http://www.imaginez.net




