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« Bien le bonjour agents ! Entrez, prenez place Svp. Allez-y, allez-y asseyez-vous, je vous en prie, oui ici. Vous semblez perdu, je peux le comprendre. Vous voulez un verre d’eau ? Quoi ? Cette pièce blanche dans laquelle nous sommes ? Humm ça tombe bien que vous en parliez ! 

Vous êtes ici même dans l’antichambre, celle de vos vies antérieures. Qui vous avez été ne nous intéressent pas. Ce que vous deviendrez cependant oui, cela nous regarde de très près car t’elle est notre nature. Votre vie précédente est finie et ce que vous allez faire de celle-ci nous appartiens, à nous la plus puissante organisation qui soit. J’ai nommé l’ORDRE. 

Vous ne comprenez rien ? Mais il n’y a rien de plus à comprendre, vous êtes maintenant membre de l’ORDRE à temps plein ! Félicitation pour cette promotion, car vous passez de mortel décédé à agent secret ultra stylisé ! Vous allez découvrir ce qu’œuvrer pour l’univers signifie ! Moi ? Qui suis-je ? Appelez-moi Mme la sous-directrice. Dorénavant je suis votre supérieure et ce jusqu’à la fin. Fin de quoi ? À nous de l’écrire ! »

Bienvenue dans l’ORDRE, le jeu de rôles. Dans ce jeu vous allez incarner des personnes mortes, depuis peu qui se retrouvent embauchées par une organisation qui transcende l’espace et le temps. 

Cette organisation lutte dans l’ombre pour empêcher la communauté du CHAOS de perturber l’équilibre de l’univers. Vous allez vous voir confier différentes missions pour restaurer l’Histoire mis à mal par les émissaires du CHAOS voire même pour préserver le futur de catastrophes orchestrées par ces derniers. 

L’équilibre du monde est important, le remettre en question provoquerait une catastrophe provoquant l’implosion de l’univers tel que nous le connaissons et de tous les univers proches dans une réaction en chaîne absolument folle ! 

Création de personnage

L’antichambre est un lieu intemporel où passé, présent et futur se croisent et recroisent. L’époque de la mort des personnages joueurs est celle où vous lisez ces mots. 

Un personnage joueur (PJ) se décompose en deux fiches de personnages, une de : 

· personnage résiduelle (PR) qui représente ce qu’il était, ce qu’il est et au fur et à mesure de ses missions, ce qu’il deviendra ;

· personnage hôte (PH) qui représente l’enveloppe charnelle que le PR investit pour remplir une mission.

La seule règle dirons-nous de background, pour la création du PR est de ne pas incarner de pilier historique. Les recrus sont tous des gens normaux, anodins, des grains de sable de l’Histoire ! C’est ce qui fait que leurs charmes au vu de ce qu’ils vont réaliser pour l’univers !

À la création, le PR doit être décrit à minima selon 4 éléments, afin de le rendre profond et de définir ses premiers traits. Ils serviront à interpréter le PR et dans certains cas augmenter ou diminuer ses chances de réussite lors d’actions spécifiques. 

Un trait est un mot, une phrase ou une accroche qui peut aider à visualiser/comprendre le PR. Les premiers éléments dont il faut définir un trait sont :

1. tempérament 

2. profession

3. passion

4. épreuve
 

5. sa mort 

Le PR est défini au départ par ce qu’il a vécu sur Terre. Un PR avec un trait professionnel d’enseignant en EPS, aura des facilités lorsqu’il doit faire preuve de pédagogie ou lorsqu’il doit manipuler l’enveloppe qu’il habite en mission. Le personnage résiduel représente l’âme du PJ. Le corps physique d’antan du personnage n’existe plus, mais l’ORDRE envoie ses agents en mission dans des enveloppes temporaires défini par le Destin (aléatoirement ou non).

Le Destin est un être à part entière de ce jeu, il met en scène l’ORDRE, le CHAOS, l’univers tout entier. Vous l’aurez compris mes chers(ères) meneurs(ses), nous parlons bien de vous. Le Destin fixe par mission les enveloppes qui seront les réceptacles des agents de l’Ordre. Cette enveloppe aussi est définie par des traits principalement physiques, car tout le reste est portée par le PR. Les agents partageront cette enveloppe avec l’âme qui l’habitait à la base. Quelques fois, le PH n’a pas envie de rester spectateur et il faudra que le PR maintienne son contrôle pour que la mission ne dérape pas. 

Système de jeu 

Lorsqu’un PJ réalise une action ayant une probabilité d’échec, le joueur doit lancer un dé 100. La valeur du dé 100 est confrontée à la difficulté de l’action entreprise qu’il devra dépasser. Les traits pouvant être utilisé en bien ou en mal dans ce jet compteront (du PR ou du PH). Résoudre une énigme avec le trait « maître des casse-tête » apportera un bonus de « +5 » au jet. Tenter une négociation avec le trait « Veut toujours avoir le dernier mot » peut complexifier la diplomatie et entraîner un malus de « -5 ».

Simple non ? La suite est basée sur une gestion de ressources. 

Chaque joueur disposera pour son personnage d’un pool de jeton à dépenser pour augmenter les chances de réussite d’une action de « +5 ». On distingue plusieurs types d’actions : force, adresse, vigueur, intelligence, volonté, chance. Chaque jeton a une couleur associée à celles des types d’actions. En termes de matériel, il faut donc avoir 6 couleurs de jetons et environ 20 de chaque. Ces jetons sont stockés dans un sac noir commun à chaque membre de la table. À chaque début de journée de jeu, chaque joueur choisit 5 jetons de la couleur de son choix, puis pioche au hasard 10 jetons. 

Ces jetons peuvent être combinés à un trait peut rendre un jet inratable. 

La diminution du pool de jeton renvoie à la fatigue du PJ, l’aléatoire du tirage illustre quant à lui l’aléatoire de notre condition journalière et forcera les joueurs à agir parfois de manière originale ou de capitaliser sur des actions communes. 
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