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Approchez, approchez âmes douces amères ! Poussières de destin ! Soupirs égarés… Anomalie des temps passés, présents, futurs… Approchez, vous dis-je… Oh, je sais les questions nombreuses. Elles se bousculent n’est-ce pas ? Alors laissez-moi éclairer vos esprits embrumés…

Qui suis-je ?

Mes noms sont si nombreux que j’en ai oublié la plupart… De tous, c’est bien celui de maître.sse des temps ponts que je préfère. Oui da, maître.sse des temps ponts. Reliant passé présent futur, tressant des hommes les passions, créant des ponts entre les destinées et défiant la raison… N’ayez crainte, si je change de corps, de sexe, de taille en permanence c’est que je suis TOUT ! Ou rien… VOUS ? Dans un va et vient…

Où sommes-nous ?

Ici ou là, dans l’indécis et l’au-delà. La salle aux milles milliers de judas… Contemplez cette constellation d’œilletons lumineux parsemant les murs, le plafond et le sol… Autant de vies à explorer… Attendez ! Impatients que vous êtes… Vous aurez le temps d’y plonger votre âme cotonneuse à défaut d’œil.

Comment êtes-vous arrivé là ?

Un incident fâcheux à n’en pas douter… Votre mort n’y est peut-être pas étrangère… Alors félicitations ! Quand 99,9999999% atterrissent ou rôtissent au terme d’une vie souvent morne au paradis ou en enfer et bien vous ! Vous mes chers ! Votre âme est pile à l’équilibre ! Sur le fil du rasoir du destin… Entre bien et mal. Une vie anodine pour ne jamais basculer ! Vous faites partie des 0.000 0001% d’anomalie… d’élus diable que dis-je ! Vous faites désormais parti de mes funambules !

Pourquoi me direz-vous ?

Pour m’aider à maintenir l’équilibre entre bien et mal, ordre et chaos, gentils méchants, gendarme voleur… Mais qui dira du gendarme ou du voleur qui est du bon ou du mauvais côté... Y-a-t-il seulement un bon ou un mauvais côté…Bref. 

N’oubliez jamais que tomber dans l’excès est toujours ennuyeux. Toujours ! Et puis l’enfer le paradis, croyez-moi c’est surfait. Passé l’euphorie, on finit toujours par s’emmerder. Moi je vous propose l’aventure ! Celle que vous rêviez, sans jamais y croire… En CDD, un contrat de funambule !

Attention cependant vos actions peuvent encore faire pencher la balance et vous jeter qui au paradis qui en enfer…

Comment m’aider ? 

C’est simple… lorsque la balance du destin cette boucle d’oreille avec laquelle je joue en ce moment, commence à pencher, alors je scrute les temps passés, présents, futurs dans le miroir des formes en… devenir. Dès que j’ai un visuel sur le déséquilibre, je vous projette sur place, en des enveloppes charnelles savamment choisies pour régler les écarts avec minutie … Un vrai travail d’horloger mais comme je vous le disais il y a peu, soyez prudent ! Vos actions sur terre, si elles doivent concourir à maintenir l’équilibre peuvent aussi influencer votre propre destin… J’entends par là que vos actions peuvent vous faire basculer et vous conduire au paradis ou en enfer. Tout est question d’équilibre…

Présentation du jeu
Les joueurs vont évoluer au gré de missions, en des époques et en des corps différents. A chaque mission opposant les anges aux démons, ils devront intervenir selon les instructions du maitre.esse des Temps ponts pour éviter que l’équilibre ne se brise. Ils pourront tour à tour aider anges ou démons, mais attention si leur aide n’est pas suffisamment proportionnée, ils pourraient être source de déséquilibre.

Enfin leurs actions sur terre peuvent également les faire basculer et gagner directement l’enfer ou le paradis. Il va falloir aligner équilibre du destin et équilibre personnel…

Le maître du jeu aura le doux nom de maître du destin (MD)…

Création de personnage

Un joueur dispose de 2 fiches :

· Une fiche qu’il crée et représente ce qu’il était : le funambule ;

· Une fiche fournie par le MD qui représente l’enveloppe charnelle investit le temps de sa mission : l’hôte.

Création du funambule :
Le personnage mort avec une balance à l’équilibre.

Histoire personnelle :

	Nom Prénom
	

	époque de sa vie
	à l’appréciation du joueur en concertation avec le MJ

	métier
	

	épreuves endurées de son vivant
	

	Sa plus belle réalisation
	réalisation et erreur doivent s’équilibrer

	Sa plus grande erreur/regret
	

	Sa mort et son âge
	


Les joueurs ne peuvent être des personnages historiques de leur vivant.

Calculer sa psyché :
C’est la force d’âme (valeur de 1 à 100). Pour la déterminer, le joueur lance 2D6+6. C’est l’un des 3 attributs du jeu à ce titre il entre dans le calcul des jets de compétences.

Les 2 autres sont « physique » et « combinés » qui nécessitent de connaître l’hôte pour les calculer.

Définir son tempérament :
Il se caractérise par 6 traits reliés par paire qui permettent d’apporter un modificateur aux compétences.

Le joueur peut dépenser 6 points pour avoir un modificateur positif. 1 point permet de glisser d’un cran à droite ou à gauche, mais attention, équilibre oblige, un avantage vers la droite ou la gauche est compensé par une pénalité dans le sens inverse.

Exemple : un joueur décide d’être impulsif et veux un modificateur à +15. Il dépense 3 points et colorie les cercles 5, 10 et 15 en vert du côté impulsif. En contrepartie il a un malus de -15 en calme et colorie les cercles de droite en rouge.
Les traits sont reliés à des compétences détaillées plus bas. Le joueur doit regarder les compétences associées à chaque trait avant de définir son tempérament.
	
	25
	15
	10
	5
	0
	5
	10
	15
	25
	

	Impulsif
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	calme

	Autoritaire
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	Diplomate

	Intuitif
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	⃝
	cérébral


compétences
Elles sont : 

· rattachées à un trait du tempérament ce qui détermine un bonus ou un malus dans leur emploi ;

·  associées à un attribut (psyché, physique, ou combiné) qui donne un bonus.

	Impulsif
	Att. (1)
	autoritaire
	Att.
	Intuitif
	Att.
	cérébral
	Att.
	diplomate
	Att.
	calme
	Att.

	Corps à corps (2)
	Com
	Commander
	Com
	Esquive
	Com

	parade
	Com
	Manipuler
	Com
	Combat à distance
	Com

	athlétisme
	
	Intimider
	
	Survie (3)
	
	hist/géo
	Psy
	Marchander / négocier
	Psy
	artisanat
	

	Nager / grimper
	
	Rassurer remobiliser après une panique
	
	Furtivité (4)
	
	sciences
	
	Connaissance des us et coutumes
	
	Empathie
	

	Conduite / pilotage avec chocs
	
	Persuader
	Psy
	danser
	
	religions
	
	Connaissance des ragots
	
	Conduite / pilotage rapide
	

	Equitation sur un champ de bataille
	
	dressage
	
	escamoter
	
	Lire/écrire
	
	Percer un mensonge
	
	Equitation vitesse
	

	
	
	
	
	
	
	Langues étrangères
	
	Découvrir un secret
	
	
	

	
	
	
	
	Art improvisation
	Com
	Art
conceptualisé
	
	évaluer
	
	
	

	
	
	
	
	Fouille rapide
	
	Fouille méthodique
	
	Se déguiser
	
	
	

	
	
	
	
	1er soins
	
	Médecine / chirurgie
	Com
	
	
	
	

	
	
	
	
	Jeu de hasard
	Psy
	Jeu de réflexion
	Psy
	
	
	
	


(1) Att. Correspond à l’attribut associé à la compétence (PSY pour psychique, PHY pour physique et COM Pour combiné)
(2) Combat à main nue ou avec arme
(3) Survie comprend chasse pêche
(4) Furtivité comprend se cacher, déplacement silencieux
Les pouvoirs
Forme de magie très discrète, aucun effet n’est visible. En fonction de son score de psyché, le joueur dispose de plus ou moins de pouvoirs, qu’il peut activer en dépensant des points d’essence et en réussissant un jet supérieur au seuil en lançant 1D100+psyché.

	psyché à avoir
	Pouvoir
	Description
	Seuil de difficulté
	Cout en points d’essence

	1 à 10
	Télépathie
	communiquer par la pensée
	30 et +
	1 pour 5min

	
	Accéder aux souvenirs de son hôte
	accéder aux souvenirs de l’hôte pour donner le change ou connaître ses valeurs
	Psy de l’hôte
	1 par recherche

	11 à 15
	Détecter une aura
	détecter les auras des anges, démons… dans un rayon de psychéx10m
	Psy de la créature
	3

	
	Lecture d’une aura
	savoir si l’aura est un ange, démon ou autre
	Psy de la créature
	2 par aura

	16 à 20
	régénération
	doubler les bénéfices d’un soin prodigué
	Psy de l’hôte
	2

	
	Communiquer avec les animaux
	
	Psy de l’animal
	2

	21 à 25
	Projection astrale
	détacher son esprit pour aller explorer sans être bloqué par les murs
	
	

	
	Attaque psychique
	
	
	

	26 à 30
	Accéder à la mémoire des objets
	capter un souvenir qui relie un objet à une personne. l’objet doit avoir une vraie valeur sentimentale
	Psy de la personne qui attache une importance à l’objet
	5

	31 à 35
	Maquiller son aura
	changer son aura pour lui donner l’aspect d’une créature
	
	5

	
	Modifier un souvenir de son hôte
	modifier un souvenir
	Psy de l’hôte x2
	3

	36 à 40
	Intercepter un échange par télépathie
	
	
	

	
	Communiquer avec arbres et minéraux
	
	
	

	41 à 45
	Brouillage télépathique
	empêcher toute télépathie dans un rayon de psychéx10m
	Au funambule de le déterminer s’il réussit cela fixera le seuil de difficultés pour ceux qui veulent recourir à la télépathie
	5

	
	Connaître les sentiments d’un humain
	(tristesse, dégoût, peur, joie, honte, colère)
	Psy de l’humain
	5

	46 à 50
	Modifier une valeur d’un hôte
	
	Psy de l’hôte x3
	5


Création de l’hôte :
Décrire :

Nom Prénom : 

Âge Apparence :

Métier :

Cercle proche (amis, famille) :

Biens, propriété :

Fixer les caractéristiques qui vont influencer les compétences du joueur :

psyché
physique 
modificateur de dégât
Ses valeurs 
La psyché représente l’âme, la volonté de l’hôte. Les hôtes ont une valeur inférieure à 50 (au-delà se sont des personnes historiques).

Cette valeur représente :

· le seuil de difficulté pour se symbioter ;

· un bonus que l’hôte peut appliquer à ses valeurs quand les agissements du funambule son contraire à sa morale (cf valeur).

Le physique est à la fois la force la vigueur, la constitution de l’hôte. Cette valeur est entre 1 et 100. Les hôtes ne sont pas limités.
Le modificateur de dégât(MD) = la dizaine de l’attribut physique de l’hôte 
Exemple : un hôte avec 49 en physique aura un MD de 4 qui s’ajoute aux dégâts.
Les valeurs représentent les grands principes que suit l’hôte de son vivant. Elles ont un score entre 1 à 100. Quand un funambule contrevient à une valeur, il doit réussir un jet de symbiose.

Exemple : un hôte avec une psyché à 27 et une valeur famille à 60 nécessitera de réussir un jet de symbiose supérieur à : 87 (27+60) pour pouvoir faire du mal à un membre de sa famille.
Symbiose :
La salle aux milles milliers de judas est un lieu intemporel où passé, présent et futur s’enchevêtrent. Les joueurs peuvent donc venir d’époques et de continents différents, il ne reste d’eux qu’une forme éthérée flottant dans l’air. Ils ont la capacité de comprendre toutes les langues. 

C’est en s’approchant d’un judas qu’ils sont aspirés vers l’enveloppe charnelle attribuée le temps de la mission.

La symbiose va permettre de finaliser la fiche en calculant :

L’attribut « combiné » = (PSY du funambule + PHY de l’hôte)/2 arrondi à l’inférieur
Les « points d’essences » = PSY du funambule + PHY de l’hôte. Il s’agit à la fois des points de vie et des points de magie.

Les balances individuelles
Les funambules disposent d’une balance individuelle à 0 mais au fil des missions et de leurs prises de position, ils vont faire pencher la balance soit vers le paradis soit vers l’enfer. 

Le décompte de cette balance est tenue secret par le MD. A chaque fois qu’il met des points dans la balance, sans leur dire le nombre, le MD doit dire au joueur :

« Tu sens comme la caresse d’une aile d’ange sur ton visage »

« Tu sens comme une brulure dans le cou, le baiser d’un démon ? »

Lorsqu’il y a 10 points d’écart entre paradis et enfer, le funambule rejoint définitivement l’un ou l’autre.

	
	Paradis
	Enfer

	+1
	Consacrer du temps pour une personne 
	Voler une personne démunie

	+2
	Venir en aide à une personne
	Frapper une personne sans raison

	+3
	faire un don au détriment de ses propres intérêts
	Faire passer ses intérêts personnels avant les intérêts du groupe

	+5
	Sauver plus de 111 personnes
	Massacrer plus de 666 personnes


Système de jeu 

Résolution des actions (hors combat) :

lorsqu’un joueur utilise une compétence il doit obtenir un résultat supérieur au seuil de difficulté fixé par le MD pour cela il faut :

Lancer 1D100 + attribut associé à la compétence + bonus/malus lié au tempérament
Exemple : Lee veut marchander pour acheter des armes. 
La compétence marchander est associée à l’attribut psyché (il a 17) et relève du trait diplomate (il a un léger handicap -10%), dDonc il lance 1D100+17-10
Si, une compétence manque c’est au MD de définir le trait et l’attribut à associer au D100 pour résoudre l’action en cours. 

Exemple ; Lee veut cuisiner mais il ne se lance pas dans une création, il s’appuie sur un livre, le MD décide que cela se rapproche de l’artisanat et propose de prendre en compte le trait « calme » et l’attribut « combiné ».

Chaque action a un seuil de difficulté fixé par le MD  mais le joueur peut choisir un seuil plus élevé pour réaliser l’action mieux ou plus rapidement. Les seuils sont :

	Seuil
	action
	Palier
	effet

	1 à 29
	modeste
	1
	personne ne prête attention

	30 à 49
	sans éclat
	2
	passe presque inaperçue

	50 à 64
	Normale
	3
	on voit que c’est fait

	65 à 74
	délicate
	4
	peut faire l’objet de commentaires des proches

	75 à 84
	remarquable
	5
	suscite l’admiration des connaisseurs

	85 à 98
	honorable
	6
	vaut l’admiration des connaisseurs et des néophytes

	99 à 109
	glorieuse
	7
	marque son époque

	110 à 129
	héroïque
	8
	traverse les siècles

	130 à 149
	démoniaque
	9
	semble inspiré par le malin – le funambule gagne 1 point au profit de l’enfer sur sa balance personnelle

	150 à 169
	angélique
	10
	semble inspiré par les anges – le funambule gagne 1 point au profit du paradis sur sa balance personnelle

	170 à 189
	divine
	11
	semble inspiré de dieu. Le joueur se substitue le temps de la scène au maître du destin. Il a carte blanche.

	190 à 200
	absolue
	12
	Le joueur a dépassé dieu… Il devient maître du destin et le maître du destin se crée un personnage.


Combat

Chaque protagoniste fixe son seuil de difficulté.

· Le MD fixe par écrit le seuil des PNJ.

· les joueurs disent à haute voix le score qu’ils entendent dépasser.

Celui qui annonce le score le plus haut lance les dés. Il doit faire un score supérieur à son annonce.

Exemple Lee annonce 85 il doit faire plus de 85 en lançant 1D100 + 10 (bonus impulsif) + 25 (attribut combiné). Il obtient 50 avec son D100… et il rate car il ne dépasse pas 85.
Dans ce cas son adversaire reprend la main et c’est à lui de réussir un jet supérieur à son annonce. Si il réussit il bénéficie du pallier de son adversaire pour le calcul des dégâts.
Ici l’adversaire de Lee annonçait 52 et passe haut la main avec 98.
Calcul des dégâts = palier atteint + dizaine en phy + bonus d’arme (de 1 à 5D6)

6 + 3 + 4 = 13

Réduire les dégâts : palier atteint en cas de réussite en parade ou esquive + armure
Lee va tenter une parade délicate (seuil 65) pour réduire les effets de 4 paliers. Il pourrait choisir un palier plus élevé mais il risque de rater. Il doit faire + de 65 avec son bonus cérébral et son attribut combiné, il y parvient par ailleurs il a une armure de 2, les dégâts tombent à 13-4-2 = 7
Lee perd 7 points d’essence.

Bâton


1D6+MD

Arme à 1 main

2D6+MD

Arme à 2 mains

3D6+MD

Pistolet


4D6

Fusil d’assaut

5D6

Guérir

Les points d’essence, se régénèrent à raison :

· 1D3 1er soin (uniquement à la fin du combat)

· 2D6 médecine (toutes les 24h)

· 1D6 8h de repos complet. 
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Licence :
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