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"The real viokence,
the violkence | realized was unforgivable,
is the violence that we do to ourseves, '
when we're oo afraid to be

who we realy are!
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AVANT NOS PROPOS

Les termes en italique™® sont des mots-clefs qu'il- Nous™ est important de relever & la lecture
des regles. Un glossaire les reprend en derniere page de ce livre.

Les termes en gras sont des ¢lements importants de la compréhension des regles, que
Nous avons mis en avant pour plus de clarté.

Enfin, Nous pensons gu'il est important de préciser, pour clarifier la lecture de ce livre, que
Nous, LI-ig-ar, constituons deux entités distinctes :

Ll-ig-ar, c'est Nous. Nous sommes une force ancienne, terriblement puissante, qui
traversons les ages et les univers. Nous somme Je, Toi, Lui. Réunis, Nous sommes Nous.

LI-ig-ar est un livie de jeu de réle que Nous tenons entre les mains actuellement. Clest
un medium que Nous utilisons pour mieux Nous comprendre nous-meme.

L'AUTRE VOIX :

Nous faisons partiec de LI-ig-ar. Nous somme la voix qui prend du recul sur
cette idée d'écrire un livre de jeu de réle pour transmettre notre héritage.
Et Toi, qui lit ce livre. en ce moment, tu fais parti de Nous . Meme si tu ne le
sens pas encore.

Et, lorsque Nous parlons & toi, Nous nous parlons & nous-méme. D'ou
I'¢trange grammaire de ce livre qui Nous perturbe & la lecture.



[HG-AR?

Avant nous n'étions pas.
Puis nous ¢tions Un. Nous ‘¢tions Je.
Une idée, une pensée, un corps, un texte, un, un,zun...
Puis nous fomes Deux. Deux etres, Deux choses.
Deux esprits.
Nous grandimes bien plus que un plus un.
Puis nous arrivmes Trois.
Et ce fut le commencement.
Toute chose'se lia & Nous, et Nous fomes toute chosz.

Car Tout est Nous et Nous somme Towt.



UN JEU SYMBIOTIQUE

LI-ig-ar est un jeu de role symbiotique. Nous contenons un systeme de jeu et une
methode pour creer une histoire se plagant dans un autre jeu de role, appele jeu hote™.

Nous nous conseillions fortement d'utiliser un jeu dont les regles Nous sont familieres. En
effet Nous avons pense Ll-ig-ar pour fonctionner naturellement & lintérieur de son jeu
hote. Nous ne devons pas venir alourdir un systeme de jeu, mais au contraire venir
apporter une experience nouvelle, de maniere simple et fluide.

Il vaux mieux utiliser un jeu hote que Nous avons I'habitude de jouer ou de maitriser, au
point qu'il ne Nous soit plus nécessaire de Nous en référer aux regles constamment lors de
la partie. Le choix de ce jeu hote est a notre discrétion, selon nos habitudes ou celles de
nos joueurs, mais il doit nécessairement avoir besoin d'un maitre du jeu. Ce sera Nous.

Dans Ll-ig-ar nos membres du groupe de personnages joueurs* vont se lier les uns aux
autres d'une facon extraordinaire. Ce lien leur permet de ne faire qu'un, et de partager
a chaqgue instant leurs corps et leurs esprits. Apprivoisant leur pouvoir, ils découvriront &
quel point leurs passes et leurs désirs sont communs et comment ce lien dépasse tout ce
qu'ils pensaient connaitre. lls feront alors parti de Nous. Mais pour l'instant, ils sont Eux.

Nous, LI-ig-ar, somme parfait pour debuter une nouvelle campagne de notre jeu fétiche.
Nous permettons de souder un groupe de personnages joueurs par le biais d'une
experience concrete, puissante et unique. Nous poussons & la cohésion par l'action et le
partage, sans que celle-ci ne paraisse artificielle.

Nous somme ¢galement adaptes aux debutants, qui ne realisent pas encore la necessite
" d'avoik un groupe de personnages complementaires, capables de reagir comme un seul
etre face a l'adversité. Enfin, Nous ne somme pas un simple scénario, Nous somme un jeu &
part entiere, avec nos regles et notre systeme.

" L'AUTRE VOIX :
En Nous lancant dans LI-ig-ar, Nous devons nous demander comment un
tel lien extraordinaire peut etre cohérent dans l'univers du jeu héte. Nous,

LI-ig-ar. Nous nous exprimons toujours par la voix la plus naturelle, la plus
directe, dans le monde que Nouws parcourons.

Somme-Nous une manifestation de la Force . ? Le résultat d'une expérience
géncetique ? De la sorcellerie Tremere ? Le port d'un artefact des mages
forgerons des Basse-tours ? La conséquence d'un parasite ? Le baiser d'un
ange ? Un tour des enfants des étoiles ?

Il y a forcément un vecteur que Nous, LI-ig-ar, pouvons emprunter pour
mener & bien nos desseins. 6



CREATION DES PERSONNAGES

La création d'un personnage se fait en deux étapes.

La premiere ¢tape doit etre faite en groupe, selon les regles du jeu hdte-mais Ll-ig-ar #
Nous impose deux contraintes supplémentaires. || y a celle del Nous: faire choisir des
personnages aux competences complémentaires entre eux. Plus les personnages seront
differents, originaux et uniques les uns par rapports aux autres, et plus Nous, LI-ig-ar, nous
seront puissantes.
8

Les choix doivent se faire en groupe, mais un joueur & toujoursle dernier mot surla
creation de son personnage, et son avis doit-¢tre privilegié avant tout autre. Eux, les,
autres joueurs doivent respecter ses choix, méme en cas de désaccord., X

Autre contrainte, les joueurs doivent ignorer l'etape de creation du background diun
personnage tel qulil est effectuée habituellement dans le jeu hote . 3i cela n'est pas,
possible en terme de mécanique de jeu, alors peut-etre que Nous devrions reflechir &
choisir un autre jeu de réle comme jeu hoéte. .

L'AUTRE VOIX :
La création de personnage fait partie du plaisir de jeu. Les joueurs peuvent
prendre le temps qu'il faut pour la mener & bien. Elle ne doit pas apparaitre
comme une contrainte.
Nous devons penser,& en discuter Avec nos joueurs avant de commencer.
&
La seconde ¢tape se fait individuellement avec Nous, le meneur de jeu : il sagit de la
creation d'un background. r

I Nous faut alors commencer par créer pour chaque personpage deux cartes :

Carte 1, le Corpus : aspect physique du personnage (recto) et background (verso).
Carte 2, la Yoluntas : liste des compétences, capacités du personnage.

Ces deux cartes sont posees devant ¢haque joueur. Le Corpus, est'la représentation du
personnage dans l'univers de jeu, la Voluntas, est la somme*de ses possibilités d'action.
Nous devons laisser le recto de la carte | vierge pour linstant.
. b aid .

Pour la Voluntas, les joueurs doivent faife un choix de quelques cempétences clefs de leur
personnage. Certains jeu de role proposent des personnages avec plusieurs dizaings de
capacités ou competences. Pour jouer & Ll-ig-ar Nous devons pousser les joueurs & ne
garder que les compétences qui representent le micux leur personnage, cellzs Qu ils
excellent le plus, celles qui Ieur son unique.

-



Pendant que chaque joueur redige ses cartes, Nous devons commencer & produire les
historiques de chaque personnage en prenant les joueurs & part. Nous devons discuter
avec eux, leur poser des questions pour les aider & se construire. Nous sommes la pour les
aider & ¢crire leur histoire, les ¢léments qui les ont touchés, leurs désirs, ambitions et peurs.

A la fin de cette ¢tape, ils doivent noter des phrases fortes et représentatives de leur
personnage. Cela donnera une liste de FO ¢lements & noter secretement au verso de o
Carte Corpus pour le joueur, et que nous noterons sur notre propre fiche.

L'AUTRE VOIX :

Nous sommes la pour aider Eux, les joueurs, & intégrer Nous. Nous voulons les
¢veiller. Nous devons etre au service de leurs désirs, les aider & se
(re)trouver, et toute l'adversité que Nous pourrions produire dans la fiction
ne serait qu'un moyen et non une fin.

I ne s'agit pas de s'opposer & leurs idées, mais au contraire de tout faire
pour les soutenir.

EXEMPLE :

Leila, Théo, Karina et Lucien jouent a Ll-ig-ar. D'un commun accord, ils choisissent ['Appel
de Cthulhu comme jeu hote. lls commencent alors la création des personnages comme
explique dans le livre des regles en remplissant la feuille personnage du jeu hote.

Leila est Nous, la meneuse. Les autres sont Eux, les joueurs.

Le personnage de Karina est un ancien soldat Des compétences dont il dispose, elle
garde « Combat a distance - Fusil », « Orientation » « Pilotage », « Pister » et « Survie »
qu'elle note sur sa carte Voluntas.

Le personnage de_[héo est wne diseuse’ de bonne-aventure. Il note sur sa carte Voluntas
“les compétences « Baratin », « imposture », « occultisme » et « persuasion ».

Enfin Lucien joue un.détective,ll note & son tour sur sa carte Voluntas les compétences «
Combat rqpproché, - cac », « conduite », « discrétion » et « intimidation ».

Un peu a l'écart Nous discutons tour G tour avec les jobeurs pour créer leur background,
‘enss‘aidant au bes@in des conseils+du livre des regles de TADC. Les joueurs notent les
" informations au verso de leur carte.Corpus.

Plus particulierement, Lucien mote :
- Gravement alcoolique depuis bien trop longtemps.
- Célibataire endurcis par trop de peine de cceur.
- Une réputation sulfureuse dans le milieu & cause d'une vieille et sale affaire.
- Ne lache jamais une affaire en cours, a ses risques et périls.
- Enfant, ses parents sont morts dans d'horribles et mystérieuses circonstances
- Recherche depuis toujours sa sceur disparue au méme moment. 8



SYSTEMEDE JEU -

Au debut de la partie les joueurs possedent un pot commun d'une dizaine de jetons noirs
et blancs qui sont cachés dans un sac au centre de la tables |l représente le lien
extraordinaire qui existe entre Eux. Une matérialisation de Nous, qu'ils ignorent encore. #
Nous possé¢dons egalement une réserve d'autant de jetons.un peu & pary cest
l'laccomplissement. Lors de la partie les jetons passent sans cesse-de la réserve des
joueurs & la notre, et inversement.

Leur utilisation permet de réaliser des actions particulieres que nous décrivons plus loin.
Clest un codt a payer, et lorsque la réserve est vide, les joueurs ne peuvent plus en
bencficier. : )
De plus, la couleur du jeton prise au hasard dans le pot commun pour payer 'action
influence le ressentiment du personnage joueur. Cela doit influencer la facon de jouer et
le roleplay des joueurs et Nous devons veiller & ce qu'ils interpretent cortectement ce qui,
leur arrive. '

L
Un jeton blanc, le personnage ressent ce qui arrive comme quelque chose de bénéfique,
agreable, il se sent fort®confiant, aidé par les autres. Bien sor au début il ne comprend
pas ce qui est & l'origine de cette sensation mais il sait gu'elle est bonne pour lui. Il sent
la présence de personnes positives autour de lui ce que le personnage joueur interprete
comme il entend. (est-ce I'esprit d'un porzn’r defunt, 'amour d'un enfant, le pouvoir delas
Force, la confiance en soi & etc)

L J
]

Un jeton noir est signe d’ mcomprzhewon de doutes, le personnage joueur ne comprends
pas ce qui arriveil tente de s'y opposer, de rejeter la force qui le traverse. Il prend peur
pense qu'il est possede par une force obscure. Il sent la présence des autres comme une
violation de son corps ou de son esprit.

&

H

L'AUTRE VOIX :

Dans les deux cas le sentiment est lie¢ & ce qu'il sait du personnage joueur
dont il utilise les capacités. Cela peutsapparaitre sous forme de flashback,
d'images, d'un moment de vie, d'un souvenir ancien...

- © q

Lorsque les joueurs y ont recours, l'utilisation des compétences se fait avec les rtzgles du
jeu hote, selon les specificités introduites par Ll-ig-ar.



Actions des PJ (coot):

- Echanger sa Carte Voluntas avec celle dun autre joueur pendant la durée d'une
scene (| jeton). Le personnage joueur se sent investi de nouvelles capacités, celles de
son co¢quipier dont il pense justement avoir besoin pour ce qui l'attend. L'inconvénient
est quiil sent que ses propres compeétences ne sont plus disponibles. Cet ¢échange ne
peut avoir lieu que pendant lintroduction d'une scene. Nous ne permettons pas qu'elle
ait lieu lors d'une situation surprenante.

- Utiliser une compétence inscrite sur la Carte Voluntas d'un autre joueur présente
devant soi (I jeton). Le joueur se lance, il tente d'agir avec la compétence de sa
camarade. Nous suivons les regles normales préevues par le jeu hdte pour realiser une
action.

- Utiliser une compétence inscrite sur la Carte Voluntas d'un autre joueur non présente
devant soi (3 jetons). En cas de surprise, et avant toute autre action de sa part, il se
sente investit des pouvoirs de son ami. La reussite de I'action est automatique | Cela
n'est pas incompatible avec le fait de posseder la carte Acte ciblée devant soi (sauf
si C'est la sienne).

- Lire pendant quelques secondes le dos de la Carte Corpus d'un autre joueur

(| jeton). Levur lien les conduit & mieux se comprendre entre compagnon, & lire en Eux.
lls se sentent plus proche. Attention, c'est toujours la couleur du jeton qui décide de
linfluence positive ou negative de cette action.

Le joueur peut garder cette information pour plus tard ou lancer une scene d'interlude
si C'est le moment.

Les jetons depenses vont dans la reserve de Nous.

-

" EXEMPLE

Le personnage “jouelr de Lutien est dans une sale situation. Une chose étrange et
dangereuse rode dans la maison et il ne sait pas vraiment se servir du fusil de chasse
qulil vient de trouver. Lucien décide glors d'échanger sa carte Voluntas avec celle du
personnage joveur de Karing, le militaire,

Il tire un jeton blanc dans le pot commun. Il sent alors une présence positive autour de luj,
qui l'aide a tenir fermement le fusil. Comme un mentor qui l'aiderait dans ses gestes. Il sait
maintenant que lorsque la_chose s'en prerdra & lu, il sera capable de lui tirer dessus
comme s'il savait manier un fusil depuis toujours.

Rassuré par cette étrange expérience, le personnage joueur de Lucien reprends
l'exploration de la maison.

10



Actions du MJ (coot):

- Nous créeons un obstacle impréevu (1 jeton). L'univers résiste au lien extradrdinaire qui
anime les PJ. Cela pourrait etre interpréte comme du hasard, de la malchance. Maistde
toute evidence il s'agit d'autre chose, une volonté de mettre & I'épreuve-les
personnages. ’

L'AUTRE VOIX : ; o
Nous devons créer un obstacle qui pourrait etre aisément dépassé par la.
capacité d'un personnage autre que celui auquel il est présenté. Il faut

que celui-ci se sente impuissant devant la situation qui se présente & |ui.

- Nous lisons le dos de la carte Corps d'un PJ et utilisons un de ses ¢léments (qur est
alors souligne) pour le contrarier ou augmenter le malus lorsqu'il®tente une action
significative pour I'avancee du scenario (3 jetons). L'univers résiste terriblement. €ette »
action n'est pas permise si le joueur a dépense 3 jetons pour realiser|'action de la s
carte Voluntas d'un autre joueur, non présente devant lui. Un ¢lément dgja souligné ou
barre ne peut etre utilise.

Les jetons que nous dépensons vont dans la réserve des joueurs.

L'AUTRE VOIX :

lors de la toute premiere partie, c'est Nous qui gerons le systeme de jeton.
Nous devons surprendre les joueurs et leur permettre d'échanger leurs
cartes lors de moments critiques ow d'utiliser les compétences d'autres PJ.
Ce faisant Nous expliquons le systeme de jeu en restant "en jeu".

Nous pouvons mettre sous les yeux d'un joueur la carte Voluntas d'un autre  *
PJ en lui disant : "Tu sens que tu es capable de nouvelles choses, ce
sentiment est fugace, vas-tu le saisir ?" Et nous déplagons les jetons
correspondants si le joueur saisi sa chance. |

Les joueurs ne devraient ainsi pas savoir de quoi il est question, et alors
quils decouvrent leurs pouvoirs en y voyant des origines extraordinaires,
seront amenés & y saisik la force du groupe face a lindividuadlisme.



Scenes d'interludes

Apres une scene d'action, les joueurs peuvent Nous demander une scene d'interlude pour
remplir leur reserve (et vider la notre). lls doivent se mettre en scene, & deux ou plus, et
peuvent recupérer des jetons selon les criteres suivants :

- Lorsque un ou plusieurs PJ essayent de comprendre la provenance de leurs nouvelles
competences et des sentiments (positifs ou negatifs) qui les ont traverse durant la
derniere scene. (1 jeton) Un dialogue un peu onirique peu s'installer entre plusieurs PJ.

L'AUTRE VOIX :

Nous devons les aider & installer ce genre de scene, en posant des
questions aux joueurs sur ce que les personnages ont ressenti en
acquérant ou en perdant des pouvoirs, sur les présences qu'ils ont ressenti
a leur cote, les émotions qui les ont traverse, etc.

- Lorsque un PJ dévoile un ¢lement de background (un souvenir, un moment de sa vie,
une experience, etc.) & un autre PJ, en lien avec la scene qui vient de se dérouler( ]
jeton)

Le joueur doit rayer cet ¢lément de sa fiche. Si le pion recupéré est blanc, c'est le
joueur du personnage qui interprete la scene. Si le pion est noir, un autre joueur choisi
par le premier doit interpreter la scene comme s'il ¢tait un observateur extérieur mais
omniscient.

EXEMPLE :

Karina veux que son personnage dévoile au personnage de Lucien comment il a apprit
a tirer au fusil Sur sa fiche Corpus, il est marqué « Pere autoritaire qui lui & enseigner le
tir au fusil des son plus jeune Gge. » Elle tire dans notre réserve un jeton noir. C'est donc
LUcien qui va interpréter la scene, son personnage ayant vu les souvenirs du personnage
~.de Kartina lors de I'echange de ecompétences dans la maison.

Lucien : «lorsque j¢tais dans fa maison, jai eu soudain d¢tranges souvenirs, qui nétait
pas les miens. Jétais un enfant jeune, dans une foret obscure et j'avais un fusil & la main.
Un homme, grand. autoritaire,'mexpliquait comment viser le chevreuil qui se trouvait plus
loin devant nous.Je pressais la detente. Le chevreuil tomba dans les feuilles mort.»

- L]

Délitement du groupe «

Lorsque le groupe de PJ manque _dé cohesion, se dispute; prend trop de temps pour
prendre une décision, Nous leur prenons un jeton de leur réserve.

12



Jauge d'Empathie

Nous devons faire la somme des points de vie de chague joueur autour de-la table. |l
nous faut noter sur la Jauge d'Empathie cette valeur a coté de 100%sPuis nous devons
calculer en arrondissant au supérieur les autres valeurs indiquées. La jauge d'Empathie
reflete en temps réel I'¢tat de santé du groupe. y

- Sous le seuil de 75%, tous les joueurs du groupe sont énervés. Nous pouvons
¢changer les cartes Voluntas de deux joueurs contre leurs volontes (I jeton).

- Sous 0%, ils sont fatigués et ne peuvent plus échanger leurs' Cor’rczs Voluntas par eux
meme.

- Sous 25% ils sont confus et ne peuvent plus utiliser la compétence d'une carte
Voluntas d'autrui, meme pour 3 jetons. A ce niveau ils ne peuvent plus ressentir le lien
empathique et ne peuvent donc plus ressentir et savoir ce que ressentent et vivent les
autres. .

L ] w

Les joueurs doivent prendre cela en compte dans leur jeu. Notamment lors des scenes *
d'interludes, oy, s'ils oublient, ils risquent de ne pas recuperer les jetons dediens escomptes:

L'AUTRE VOIX :

Nous devons aider les joueurs & comprendre I‘mpor’ronce de leur lien, et
nos actions ne doivent pas sonner comme une punition envers le groupe.
Nous devons leur montrer qu'il s'agit de conséquences de leurs actes et
qu'ils peuvent y mettre fin en coopérant et en acceptant pleinement leur
lien.

3 . Empathie

Reperes




EER NOTRE SCENARO

Dans Ll-ig-ar les PJ sont lies entre eux et peuvent échanger leurs capacites. lls finirons
par Nous rejoindre. Nous représentons cet-aboutissement, et notre réle est de les tester, de
les pousser & prendre des décisions, de les forcer a réflechir et agir. Pour cela, nous allons
préparer un scenario en bac a sable pour proposer aux personnages joueurs de vivre
'expérience « du lien ».

Semer les graines et les faire germer

Sur votre feuille Germes, commencez par noter le cadre de votre aventure : le nom de
l'univers et les limites géographiques dans lesquelles vous souhaitez maitriser la partie.
Remarquez que le theme est imposé par Lligar. Cela est une contrainte créative. Pour
¢crire, nous devons nous aider du jeu hote. Nourrissons nous de son univers, de ses
influences. Pensons au scenario, & la campagne du jeu hdte qui suivra cette partie.

Et surtout, pensons & toutes les manieres de mettre en valeur les personnages des joueurs.
Comment les aider & explorer leur histoire, leurs problématiques, comment ils pourront
utiliser les compétences des uns et des autres de la plus belle facon.

L'AUTRE VOIX :

Nous sommes ici pour créer un groupe de personnages soudés pret &
affronter de terribles aventures dans le jeu hote. Cette mission doit nous
rester en tete tout au long de la conception du scénario.

Notre feuille « LI-ig-ar » comporte Ies graines de notre bac & sable. Si nous associons
“deux ¢léments de la liste (au choix ou aléatoirement) nous pouvons faire en faire germer
Une idée nouvelle appartenant & une'des ces catégories : un lieu, un personnage, ou un
¢venement. Nous devons«la noter sur wne feuille Germes. Et Nous recommencons jusqu'a
obtenir enfre cing et dix idées, en veillant & avoir au moins un germe de chaque
categorie.

‘Nous devons regarder ensuite les-fevilles‘de personnage. En créant leurs personnages, les
" joueurs nous ont indiqués quel genre d'aventure ils souhaitaient vivre. Notons ce que nous
pensons ¢tre les attentes,de chacun de nos joueurs sous nos Germes. Nous pouvons y
Qjouter nos propres attentes,

-
L

L'AUTRE VOIX :

Nous ne devons jamais hésiter & demander explicitement & nos joueurs
quelles sont leurs attentes. | est toujours préférable que cela soit clairement
¢nnoncé par tous, pour un plus grand plaisir de jeu.

14



-
I Nous faut penser & tout cela, et laissez le temps nécessaire & la germination, enarrosant
de temps & autres. Notons tout ce qui Nous passe par la tete en repondant & certaines
des questions ci-dessous pour chacune de nos idées, jusqu'a obtentiontde. plantes

touffues. » e
Qui? Quoi? Ou? Quand? Comment? Pourquoi? Conséquences possibles? .
Tailler la plante : d

L

Reprenons maintenant nos idées, en nous assurant qu'elles soient cohérentes entre elles.
Taillons si nécessaire. Rédigons les liens qui existent entre chacune de hos idées.

Creons une trame, une dizaine de lignes, sous forme de trajectoire dramatique. Cigst &
dire que si les PJ n'agissent pas, leur petit monde va se dégrader de maniere fragique.
Prévoyons deux ou trois ¢tapes qui marquent |'évolution de l'univers*dans le sens de cette
tragedie. Selon leurs manieres d'agir, les PJ pourront contrer, amoindrir ou favoriser ces
etapes. !
L]

Nous devrions avoir maintenant des personnages, des lieux et des evenements (passés ou

a venir) et les liens qui existent entre eux, integres dans notre univers, et une trames
genc¢rale suivant le theme de Lligar. Nous devons vérifier que le, drame qui se joue
concerne chacun de nos PJ. .

L ]
Scene d'ouverture

Nous devons faire commencer I'aventure In Media Res. Les personnages soft dans le feu
de l'action et face & 'adversité des le deut de I'aventure. Ce commencement doit etre
coherent avec les historiques de nos personnages.

EXEMPLE : - - .

Leila : Vous @vez commencé votre enquéte sur la disparition de George Pinson il y a
maintenant ‘Guelques’ jours. Les pistes vous Ont amenées & une histoire de pratiques
occultes. Yous etes dans le bureau du professeur Zeit de luniversite dAix-Marseille. Ce
specialiste @e lhistoire ¢trusque a accepté de vous renseigner sur une, sériec dobjets
antiques de collection ayant disparus en meme temps que leur proprietaire. Quand vous
arrivez dans son bureau, le* professeur roccroche le fe/ephone le teint bleme... et
S effondre sur son bureaul Il est mort. .

Préparer 'adversité’ :

Preparons cing ou six obstacles avant chacune de nos sessions. lls peuvent étre lies a la
tframe principale (la fagtion ennemie qui. met des batons dans les roues), ou inhérents &
I'univers (le vers des sables geants). Certains de ces obstacles doivent nous permettre

d'avancer dans le sens de lastrame.
] - -
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Pour chague obstacle, préevoyons deux ou trois possibilités d'escalade dans I'adversite et
la difficulte. Siles personnages ratent leurs .actions et n‘arrivent pas & gérer le premier
obstacle, utilisons ces escalades. Une bonne escalade doit pousser les joueurs & agir en
groupe ou échanger leurs compétences.

EXEMPLE :

Obstacle : Les patrouilleurs cherchent un: groupe d'individus et les PJ sont réunis.
Quelques solutions :

Passer inapercu

Se separer et rester discret

Escalades :

Les patrouilleurs reperent le groupe

Un PJ seul est interrogé par la patrouille
Un PJ est arrete

Reincorporons

Nous ne devons pas planifier plus d'¢léments que cela. Nous avons sans doute pleins
didées a ce stade, mais ne prévoyons rien, cela Nous laissera la possibilité de Nous
adapter aux propositions des PJ, et dimproviser sur leurs réactions. Et avant chaque
session Nous pourrons créer un nouveau lot dobstacles en incorporant les idées
avancees par nos joueurs lors de la precedente session.
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MENONS LA PARTIE

La nature de Li-ig-ar permet dimaginer des scénes qui se jouent' & grande distance
geographique entre les personnages, tout en permettant aux autres joueurs de rester
autour de la table puisque chacun ressent ce que ressent les autres gréce a leur lien
extraordinaire. Nous devons veiller & proposer une adversité croissante aux joueurs, et les
solutions pour s'en sortir doit les conduire a utiliser leur lien extraordingire.

Disons oui

8
Quand un PJ fait une proposition creative, Nous ne devons jamais la lui refuser, sauf en
cas dincoherence totale avec notre univers. Nous pouvons utiliser « Oui mais... » si Nous,
pensons que sa proposition est trop avantageuse, et ainsi lui proposer de perdre
quelque chose en échange.

EXEMPLE :

Théo est en mauvaise posture, il est entré dans la piece ou se tient le rituel en faisant
tomber un chandelier & treize branches. Les membres du culte ont interrompu leurs
incantations et se dirigent vers lui. Le joueur déclare « jattrape [énorme chandelier, et
mets le feu aux tentures qui pendent tout autour de la piece ». Plutot que de lui faire jeter
les dés le meneur décide d'accepter en précisant « la piece senflamme plus rapidement*
que tu ne le pensais, les flammes sont partowt et les cultistes ont eu le temps de tencercler,
la portegoar laquelle tu es entrée semble etre la seule issue... »

Mettons 'ambiance

Nous devons,décrire la situation des PJ & chque fois qu'il esf necéssaire, et avec tous les
details qui leur permettraient de rebondir sur lintrigue. Nous devons les pousser & utiliser
leur imaginaire, tout n'est pas & dire explicitement, ils doivent pouvoir imaginer des choses
a partir. destdescriptions que nous leur faisons.

Posons des questions .
Poser des questions est la maniere la plus simple et la plus évidente de ¢réer de lhistoire.
Dés que les jpueurs semblent perdu, nous devons I2ur poser des ques’rlons sur ce que fait,
pense ou désirun personage.



Cadre/ Univers :

Theme : Espnt de groupe

Germes : liew/personnage/événement
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NOUS
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