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Par Omega White, sur une idée de Dak développée par Silarkhar pour le Sixieme Défi Trois Fois
Forgé de PTGPTB. Le jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.

Concept

Odysseus est un jeu de rble ou les joueuses interprétent les membres d’un équipage a bord d’un engin
d’exploration a travers le temps et I’espace. L’une de ces joueuses aura le ro6le de meneuse de jeu,
c’est a la fois Iarbitre et la conteuse ; dans Odysseus ce role est appelé 1’Oracle.

Lors des séances de jeu, I’Oracle est un membre a part entiére de 1’équipage bien que ne pouvant
intervenir physiquement en jeu, mais qui pourra &tre interpellé par les autres membres d’équipage
dans certains cas.

Afin de favoriser I’imaginaire et d’aider les personnes atteintes de dyslexie a-accéder plus facilement
aux jeux de réle, qui sont souvent de gros paveés de textes, Odysseus repose sur un tirage de cartes qui
accélére la création des personnages tout comme la résolution d’actions.

Univers

« Bien des siecles aprés que les premiers vaisseaux aient quitté la
stratosphere de notre monde natal pour tenter de rallier les astres
Tes 'plus proches, la découverte d’un réseau subatomique reliant
toutes les formes de vie a travers le temps et 1’espace relanca la
frénésie de notre. peuple pour 1’exploration.

Ce réseau a cing dimensions, fut appelé Cocytum, il émula un grand
nombre de recherches qui aboutirent a deux inventions majeures.

La premiere permit de tracer le réseau dans les galaxies proches et
d’en voir émerger un schéma exploitable.

La deuxieme se présenta sous la forme d’un générateur qui ouvrit la
voie a des moyens de déplacement 'sur le Cocytum.

Aujourd’hui, forts de ces connaissances et apres bien des efforts,
il est temps de partir a la découverte d’autres mondes, d’autres
formes de vie, d’autres univers. Cette expédition Odysseus sera Tle
marqueur de notre apogée ‘dans cet univers et a travers les ages
passés et futurs. »

TA 24-520 : Discours de lancement de 1’0dysseus



« A .ce jour, nous avons perdu tout contact avec 1’expédition

odysseus, et Te vaisseau n’est pas réapparu dans notre cadran
d’espace-temps au moment prédéterminé. Nos craintes d’une perte
définitive de 1’équipage et des équipements semblent se confirmer.
Par précaution, ‘toutes recherches et ‘expéditions sur le Cocytum ont
été interdites afin d’éviter d’autres pertes.

»TA 24-980 : ‘Message enregistré par le Proconsul lors du Conseil



« Un élément imprévu a changé Te cours de notre expédition, Tle
réseau cocytum semble a sens unique, nous ne pouvons pas revenir sur

nos précédentes escales dans le temps et 1’espace. Nous devons
toujours aller de T1’avant, suivre Tle .réseau jusqu’a la prochaine
destination. Et Tes croisements du flux ne nous laissent pas Tle
choix, nous sommes Tles prisonniers d’un navire sur un torrent
déchainé. Désormais nous continuons nos explorations et collectons
Tes données sur Tles mondes et les époques de 1’univers que nous
traversons en espérant qu’un jour notre chemin croise a nouveau
notre monde. Odysseus est encore porteur d’espoir »

Entrée #108 du Journal de bord de 1’0dysseus

Ambiance

Vous étes les membres d’une expédition perdue a travers le temps et ’espace dans I'univers. Malgré
la situation dramatique, vous n’€tes pas seuls, vous avez des provisions et de 1’énergie en abondance,
de quoi tenir des années. De plus, chaque escale sur le réseau Cocytum avec votre vaisseau est une
nouvelle aventure qui réserve des moments magnifiques et des découvertes extraordinaires.

Odysseus est'un jeu de role plein d’espoir et de fantaisie dans la veine de la science-fiction des années
60-70 comme le premier Star Trek, voire'de science fantaisie dans le style de Jack Vance.

Les personnages devraient étre joués comme intrépides, courageux, fideles en amitié et surtout
curieux.



Systeme

Odysseus utilise un systéme basé sur le tirage de cartes pour créer les personnages, résoudre des
actions et voir ce que les événements vous réservent.
Les joueuses sont invitées a se munir chacune d’un paquet standard de 32 cartes réparties en 4
couleurs (¥ cceur, ¢ carreau, 4 pique et & trefle) afin d’accélérer les tirages.
Quand une carte est tirée, elle renvoie a une entrée dans une table qui sert de résultat et/ou
d’interprétation. Aprés chaque tirage, la carte est remise dans le paquet qui est mélangé a nouveau.

Personnages

Lors de la création des personnages, les joueuses vont tirer. des cartes qui représenteront les
différentes périodes de vie de leur personnage : enfance, adolescence et apprentissage. En plus de
donner un historique a leur personnage, cela leur donnera acces a des capacités utilisables lors de leurs
aventures réparties en aptitudes et compétences.

Le tirage de I’historique se fait en quatre phases et avec quatre paquets (cceur/ tréfle etc...)

1 — une carte est tirée pour I’enfance dans la table des aptitudes aléatoirement dans I’une des couleurs

choisies ;

2 — une carte est tirée pour I’adolescence dans la table des aptitudes de la méme facon ;
3 — deux cartes sont tirées pour 1’apprentissage dans la table des compétences ;

4 — une carte est choisie comme bonus dans 1’une des deux tables citées ci-dessus (exceptées les
lignes Roi et As) Ou une carte est tirée au hasard sur I’une des deux tables au choix.
Regle optionnelle : pour que vos joueuses aient un personnage équilibré imposer un maximum de 3

cartes tirées sur la méme couleur.

Table des aptitudes

¥ cceur 4 carreau & pique » tréfle
7 Vif Vue percante Charmant Costaud
8 Erudit Ambidextre Volonté de fer Endurant
9 Calcul mental Ouie fine Hypnotiseur Odorat surdéveloppé
10 Doué en sciences Réflexes éclair Sang-froid Jamais malade
Valet Visualisation dans I’espace Toucher précis Grande empathie Fin goQteur
Dame Expert en langues Gymnaste Téte brllée Marathonien
Roi Mémoire infaillible Intuition exacerbée Psychologue Force herculéenne
As Génie Maitrise totale des gestes Volonté infaillible 9 vies
Table des compétences
¥ cceur ¢ carreau & pique » trefle
7 Arts (1 domaine) Athlétisme Subterfuge Natation
8 (xéno-)Biologie Pilotage véhicule Manipulation Combat de mélée
9 Connaissances (1 domaine) Investigation Infiltration Escalade
10 Médecine Fouille Déguisement Explosifs
Valet Linguistique Tir Commandement Course
Dame Mécanique Perception Diplomatie Combat non-armé
Roi Informatique Pilotage spatial Vol Survie
As Navigation Esquive Intimidation Armes exotiques




Exemple de création :

Sarah décide de créer un membre de I’expédition, elle a dans I’idée de faire une pilote avec du sang-
froid. Elle doit d’abord tirer I’historique de son personnage qu’elle appellera Jessica.

Elle commence par I’enfance et tire la carte 10¥ (dix de cceur), ce qui correspond a « visualisation
dans I’espace ». Avec I’accord de I’Oracle elle décide que cela signifie que Jessica - arrive a
rapidement situer sa position dans 1’espace tridimensionnel quelque soit la situation, un bon avantage
pour une future pilote.

Puis elle tire 84 (aptitude « volonté de fer ») pour I’adolescence. Elle commence par les cartes de
carreau ¢ en espérant obtenir des compétences de pilotage spatial, mais elle tire 10¢ (compétence
« fouille »).Elle tente a nouveau sa chance et tombe sur le Valet ¢

-«Mince » se dit-t-elle « ce n’est pas ce que je voulais ». Comme elle n’a pas déja 3 aptitudes ou
compétences de la méme couleur, elle peut soit retirer dans carreau pour tenter encore d’obtenir
« pilotage spatial » (puisque les roi et as ne peuvent pas étre choisis en bonus mais seulement tirés au
hasard), ou prendre a défaut la compétence pilotage de véhicule en bonus.

Résoudre des actions

Lorsqu’une action entreprise par I’une ou plusieurs joueuses a une issue incertaine sur son résultat,
I’Oracle peut demander un tirage pour déterminer si ¢’est une réussite ou un échec.

1. L’Oracle définit un seuil a ’action selon la table des difficultés et une couleur privilégiée
d’apres la catégorie d’action ;

2. Lajoueuse du personnage qui fait I’action tire une carte d’un paquet de 32 cartes mélangées
entiérement avant la partie (4 paquets reunis), la carte'est comparée a la table des résultats
selon la catégorie de ’action ;

3. Si le résultat du tirage est égal ou supérieur au seuil de difficulté ¢’est une réussite sinon un
échec, avec des marges d’appréciation.

4. si le personnage possede une aptitude ou une compétence en lien il bénéficiera d’un bonus de
+8 et +12 s’il en posséde deux ou plus.

Dans le cas ot une méme action est entreprise par plusieurs personnages on parle d’action collective
(comme pousser sur une porte bloquée a plusieurs), I’'un d’entre eux est désigné pour le tirage et
obtient +1 au résultat par personnage de soutien et + 2 si le personnage aidant a une compétence ou
aptitude en lien et justifie son utilisation, 1’aide monte a +3 s’il en posséde deux ou plus.

Table des difficultés Table des catégories

Difficulte Seuil Catégorie d’action Couleur
Inratable Reussite automatique Dextérité / Perception | 4 carreau
Facile 5 Intelligence / Mental | ¥ ceeur
Nf)rr_nz_ale 8 Volonté / Social & pique
Difficile 12 Physique / Vigueur | & tréfle
Héroique 16
Légendaire 20
Impossible Echec automatique




Table des résultats

Carte tirée | Valeur si couleur privilégiée de I’action | Valeur si couleur autre
7 =7 $2
8 +6 +3
9 +7 +4
10 +8 +5
Valet +9 +6
Dame +11 +8
Roi +13 +10
As +15 +12

Tables des marges

Marge par rapport Résultat de I’action
au seuil
-14 ou - Echec critique (perte supplémentaire)
-9 Echec important
-5 Echec normal
-2 Echec mitige (réussite partielle)
Seuil Réussite mitigée (perte possible)
+2 Reéussite normale
+5 Réussite importante
+10ou + Succes critique (gain supplémentaire)

Exemple d’action :

Sarah interpréte la pilote Jessica, une jeune femme intrépide qui tente de repérer la créature dans une
brume épaisse qui vient de s’enfuir du campement en emportant le seul communicateur du groupe.
L’Oracle considére que I’action est de la catégorie ‘perception (¢ carreau) et qu’elle est d’une
difficulté seuil de 15, la créature étant plutét furtive.

Sarah tire une carte et obtient le 7 de ¥ cceur et a le résultat de 2, ¢’est un échec avec une marge de -13
soit un échec important . La créature a disparu et Jessica n’aura aucun moyen de la retrouver.

Si Jessica avait ’aptitude « vue pergante » ce serait une marge de -5 car elle a obtenu 2 avec son 7 v
et 8 pour vue percante donc un total de 10 le seuil est de 15. C’est donc un échec normal Jessica I’a
perdue de vue mais retrouve les traces de ses pattes dans la boue fraiche.

Si Jessica avait la compétence « perception » en plus , le résultat aurait été de 14, réussite mitigée.
Jessica n’a pas repéré la créature mais finit par I’intercepter et récupérer le communicateur mais
I’interrogatoire & propos du larcin sera trés difficile car elle ne parle pas la langue.



Cas des actions en opposition

Quand deux individus s’opposent : combat, course, duel... on fait un tirage de cartes pour chaque

participant ou groupe de participants, on compare les résultats obtenus et la marge de différence

donne le résultat de qui gagne la confrontation et dans quelle mesure.

Pour les combats "

o une différence de 1 a 0 donne un ex-g&quo /soit la confrontation s’arréte mais personne n’a gagné
sois les deux protagonistes poursuivent leur duel

o une marge de 2 a 5 une blessure (normale) au personnage vaincu / il ne parvient pas a argumenter
Ine rattrape pas son adversaire etc ;

o une marge de 6 a 9 c’est une blessure grave plus I’inconscience / il ne voit, méme plus son
opposant qui I’a distancé il est psychologiquement atteint

o une marge de 10 et plus neutralise le personnage perdant (mort ou agonisant)/ humilié par la
supériorité de son opposant toute discipline possible

Santé et état

Les blessures normales infligent des dégats aussi-bien physiques que mentaux. En terme de jeu cela se
manifeste par la défausse d’une carte sans en connaitre la hature donc face cachée.

Une blessure grave défausse 3 cartes.

Les joueuses peuvent bien entendu faire des soins légers ou de secours (si elles en ont la capacité) et
faire recupérer 1 carte ou faire de la médecine et récupérer 3 cartes ou de la chirurgie et récupérer 5
cartes.

Chaque étape de soin ne peut se faire qu’une fois par jour cela sous-entend que si un personnage est
blessé mais a déja été soigné par les premiers secours son prochain soin sera forcément de la
médecine ou de la chirurgie.

Note pour I’Oracle : N’hésitez pas & faire courir de nombreux dangers a vos joueuses car le manque
de cartes et'la méconnaissance de ce qui reste dans le jeu et qui est potentiellement manquant , ¢ ’est
ce qui'va leur mettre la pression leur faire sentir la précarité de leur situation une fois le confort et la
Sécurité de 1’Odysseus quittés.

Experience

Apres chaque escale/mission, la joueuse peut tirer une carte sur la table des compétences pour son
personnage mais aléatoirement c’est- a dire un paquet de 32 cartes réunies.

Si elle possede déja la compétence elle peut soit retirer une autre compétence soit ajouter +3 a coté de
la compétence doublée, il s’agit d’un bonus qui s’ajoute en plus de celui dé¢ja donné par la
compétence.



Le role de I’Oracle

Les regles d’Odysseus se veulent 1égeres afin de laisser une plus grande liberté au groupe de joueuses,
ce qui implique que I’appréciation de la joueuse qui sera 1’Oracle sera souvent mise a contribution.
Lors des parties, I’Oracle jouera éventuellement 1’intelligence artificielle /. 1’ordinateur de bord du
vaisseau des joueuses en leurs annoncant les informations disponibles sur une nouvelle escale
(température, oxygene), les évenements importants (avaries, contacts) ou les communications
entrantes.

De leur coté, les personnages des joueuses pourront interpeller / questionner directement 1’Oracle via
leurs communicateurs grace a des actions (exemple : « Oracle peut-on contourner leur pare-feu pour
lancer un virus ? » sur une action informatique ; « Oracle quelles sont nos chances de neutraliser le
gaz ? » sur une action de chimie).

Le tirage de cartes peut également aider 1’Oracle a décrire des lieux, personnages et événements
comme avec la table ci-dessous en exemple.

Rencontre Activité Intérét Comportement | Elément | Caractéristique | Aspect | Autre
¢ carreau’ | Construction | Commerce | Richesse Non-organique Eau Agilité Faible | Extérieur
« trefle | Site naturel | Agriculture | Territoire Neutre Terre Volonté Fort Végétal
¥ cceur Race alien Spirituelle | Expansion | Amical Air Sagesse Petit Minéral
& pique | Créature Chasse Destruction | Hostile Feu Force Grand | Animal

Twist

Odysseus n’est pas un jeu de role spécifiquement axé sur un groupe de terriens du futur partant en
exploration a travers 1’espace-temps, ni méme sur des humains. Lors de la création des personnages,
les joueuses peuvent s’entendre sur la race; 1’aspect, le monde natal des personnages.

Comment réagiront-elles en découvrant une planéte comme la Terre avec des ‘concepts qui leur
apparaitraient bizarres comme la mode, 1’économie de marché ou les religions ?

Intentions

Les premiers et seconds forgerons Dak et Silarkhar ont développé I’idée intéressante que le jeu de réle
n'était pas assez accessible aux dyslexiques (un mot qui est trés dur a écrire pour les dyslexiques soit
dit en passant ). Quand vous lirez ce jeu, vous aurez la chance qu’il soit relu durant des heures par
mes proches car je suis dyslexique moi-méme (petit aparté la dyslexie ne part jamais on apprend a
vivre avec comme tout handicap). Vous n’aurez donc pas la chance de devoir déchiffrer un dialecte
alien souligné par un océan de vaguelettes rouges.

Revenons-en a cette intention louable. Dak souligne le fait qu’il vaut mieux mettre I’accent sur des
symboliques (ici les cartes ) plutdt que de longs paragraphes.

Quant a Silarkhar il pense que les tableaux sont une partie de la solution ...et il a raison. Les tableaux
permettent de se repérer rapidement avec un effort de lecture moindre.




Et moi dans tout ¢a que puis-je apporter a cette louable initiative, qu’est qui me freine dans les jdr dits
classiques'? Je sais, les scenarii : a chaque fois que j’en prends un du commerce c’est un fiasco alors
que les'miens marchent bien. C’est c¢a, pour palier a ma dyslexie j’écris des scénarii en point
important avec une introduction écrite de fagon traditionnelle pour donner le ton puis je mets les jets
de dés (ici ce sont des cartes ) importants, ceux qui sont cruciaux a I’histoire,, le reste se fait en partie
car si je lis en jouant c’est la catastrophe assurée. Cela est sans doute déroutant pour les gens qui ne
sont pas atteints de ce handicap mais j’espere que cela va aider les dyslexiques qui comme moi ont
des difficultés avec les scenarii conventionnels.

J’en profite pour remercier ma fidéle relectrice de toujours Barbara qui fait un‘travail remarquable et
difficile et sans laquelle je ne pourrais méme pas faire ce concours.

Scenario d’un dyslexique fait pour les dyslexiques

Scéne 1
Sortie_du Cocytum secteur 30.12.12 les alarmes retentissent
Oracle : météorite en approche rapide impact imminent.

Test d’évitement réussi largement seule I’infirmerie est touchée / réussi seul un réservoir d’eau
et I’infirmerie sont touchés /pas de réussite une batterie percée perte d’énergie diminution
d’éclairage dans les salles les moins importantes. En cas d’échec critique rajoutez ce qui vous
semble possible.

Quelque part a votre poste, vous entendez les hauts parleurs généraux se mettre en marche.

Oracle : »Bien le bonjour équipage. Je dois vous annoncer une triste nouvelle : le capitaine est
décédé durant I’avarie alors qu il subissait une opération ce matin a 7h03 heure de la Terre. Il n’a
pas souffert. Tout le personnel est attendu a la salle principale si vous pouvez quitter votre poste bien
entendu.

Une fois dans la grande salle un orateur dit :

Adrien Lesage : « Equipage je suis Adrien Lesage responsable administratif. J ai ici le testament de
Victor, Sauvage votre capitaine ».

« Cheréquipage

Quand je ne serai plus, je vous donnerai encore deux missions pour moi : la premiére,
m’enterrer sur une planéte habitable ou des chercheurs comme nous pourront étudier ma
dépouille . Ma seconde requéte, que vous trouviez sans plus tarder un suppléant pour moi qui
puis embrasser ma fonction comme je /’ai embrassée autrefois ».

Scene 2

Une fois le nouveau capitaine élu, les joueuses vont demander a trouver des mondes
habitables et il y en a 2. Le premier est recouvert de glace et le second composé de foréts
d’arbustes de 2 métres maximum. Elles devront choisir.



Planete glacée

Description De la glace et des glaciers, partout des
nuances de blanc, de forts vents et grand
froid

Lieu d’atterrissage Corridor protégeant du vent

Signes de civilisation | Vaisseau écrasé, vitres cassées, froid a

I’intérieur aussi. Ecriture inconnue et dure a
déchiffrer la méme que sur la planéte
d’arbustes

Objets remarquables Arme a feu laser ressemblant a un petit arc
grand comme une main trés difficile a
utiliser, fiole avec un liquide bleu givré
permettant une guérison de 5 cartes en la
buvant, deux bracelets ornés de fines pierres
vertes qui permettent la réunification des
deux porteurs. Le tout se trouve a | intérieur
du vaisseau alien

Antagoniste Des créatures blanches et bleues couvertes
d’une épaisse fourrure et qui ont deux
immenses crochets sur leurs pattes avant et
leurs pattes arriéres sont semblables a des
piolets et au nombre de 6.

Elles surviennent quand les joueuses tirent
consécutivement 2 ¥ ceeurs toutes joueuses
confondues.

Elles sont surprenantes et rapides, leur
objectif est uniquement de manger et toutes
les blessures infligées par ces créatures sont
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des blessures graves

Dangers environnementaux

Chutes de glace dues au bruit

Ressources sur place

Energie dans les réacteurs et eau bloc de
glace a faire fondre

Interaction sociale

Seulement avec I’équipe pas d’espece
intelligente

Planete avec forét d’arbustes |

Description

Des plantes recouvrent des plaines et des
‘vallées, de grands canyons laissent passer
des cours d’eau a fort débit avec de grandes
cascades. Les plantes ont des formes et des
couleurs trés variées. Une plante reste
majoritaire, elle a une grande tige qui se
recourbe & la fin vers le sol avec & son

! extrémité une bogue de la taille d’un corps
k humain (penser a leur donner cette info ils
vont s’en méfier mais pas pour les bonnes
raisons)et de couleur rose fuchsia . Il y fait
en moyenne 35°c la journée et seulement
10°c'la nuit
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Lieu d’atterrissage

Sur une plaine pres d’une cascade en amont
d’une falaise

Signes de civilisation

Juste en dessous de vous se trouve une
galerie a flanc de falaise (acces uniquement
par descente en rappel). On y trouve au fond
un éclairage automatique et une espéce de
laboratoire muni d’une sphere centrale qui
quand on la touche, inscrit plein
d’informations dans un dialecte inconnu
exactement le méme que sur la planete
glacée .

Six couchettes sont disposées et deux d’entre
elles sont occupées par des squelettes
d’1m70 a peu pres et ils ne sont clairement
pas humains

La galerie est remplie de racines et les
personnages devront en éviter plus d’une.

Objets remarquables

Dans une salle située en amont de la salle
informatique il y a une sorte de véhicule a
deux places semblable a une moto qui lévite
a 1 mdu sol. Elle ne peut étre sortie qu’en
appuyant sur un bouton rouge dans la piece
suivante et qui fera un grand bruit. Une
rampe reliera alors la galerie et le haut de la
falaise. Sur I’un des squelettes un baton de la
taille d’une lampe torche muni d’un bouton
qui, quand vous 1’appuyez, déclenche un
champ de force capable de soulever un objet
de 100kg sans effort. Pour le relacher, lacher
le bouton. Enfin si on observe
minutieusement le second cadavre un petit
insigne permettant la communication avec
les vaisseaux mére se trouve a I’intérieur des
cotes au milieu de racines. A vous de voir
qui répondra et comment.

Antagoniste

Ici pas de réel antagoniste mais les plantes,
quand elles sentent la présence des
personnages, expulsent des spores des
bogues fuchsia! Cela se manifeste par un
petit « poc » quand les spores sortent, ce qui
est le cas quand les joueuses tirent des 7 ou
des 8. Cela fait tousser les personnages et ils
perdent une carte a chaque fois. Une
combinaison avec casque intégral permet
d’éviter ¢a. L objectif des plantes est de faire
mourir les individus pour se nourrir de leurs
cadavres c est pour cela que les aliens sont
morts et que des racines parcouraient leurs
squelettes.

Danger environnemental

Certaines parois ou sols peuvent étre
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humides et glissants au vu des nombreuses
plantes et petits lichens gélatineux présents
sur les murs et les sols. De plus chaque heure
sans casque avec oxygene normalement dosé
entraine une hypercapnie et de forts maux de
téte se traduisant par une perte d’une carte a
chaque fois. Les plantes nombreuses
produisent énormément d’oxygéne.
N’importe quel feu ou étincelle provoque
immédiatement un incendie difficilement
controlable limitant I’utilisation des armes a
feu.

Ressources sur place

Certaines plantes sont comestibles, d’autres
toxiques. Il y a de I’eau en abondance et le
sol si on déracine quelques plantes, est riche
en un carburant solide et un engrais pour les
serres hydroponiques.

Interaction sociale

Rien jusqu’a la récupération du
communicateur. Apres a vous de voir ce
qu’il se passe

Scene 3

Une fois a nouveau a I’intérieur du‘Cocytum, 1’équipage voit par les hublots un phénoméne étrange

ue personne n’avait encore vu jusque la.
que p

Le vaisseau se reflete si vos joueuses réussissent un. tirage de perception difficulté 12. Elles
remarquent que le reflet est fidele aux membres de I’équipage mais qu’ils ne se reflétent pas en
fait car ils font des actions différentes des leurs. Quand I’équipage du reflet le remarque aussi il

panique et devance alors le vaisseau et disparait.

A vous maintenant d’en inventer la suite ... bon jeu !

13




Creédits

Image de titre CC-BY par ntnvnc
(https://pixabay.com/fr/illustrations/fantaisie-science-fiction-espace-3590302/)

Image de fond CC-BY par Merlin Lightpainting
(https://pixabay.com/fr/photos/résumé-la-peinture-plumes-6047465/)

Image vaisseau Odysseus CC-BY par JCK5D
(https://pixabay.com/fr/illustrations/ufo-vaisseau-spatial-avion-conduire-2289563/)

Image de la planéte glacer CC-BY par JCK5D
(https://pixabay.com/fr/illustrations/plan%¢3%a8te-science-fiction-1702788/)

Image planete a arbuste CC-BY par lvilin Stoyanov
(https://pixabay.com/fr/illustrations/fantaisie-montagne-plan%C3%A8te-magique-6175573/)

Image Cocytum CC-BY par Garik Barseghyan

(https://pixabay.com/fr/illustrations/fractale-r%c3%a9sum%c3%a9-contexte-1280081/)

Images feuille de perso CC-BY par Gordon Johnson

(https://pixabay.com/fr/vectors/cadres-motif-floral-6752779/)
(https://pixabay.com/fr/vectors/cadre-fronti%c3%a8re-motif-floral-6752776/)

14


https://pixabay.com/fr/photos/résumé-la-peinture-plumes-6047465/
https://pixabay.com/fr/illustrations/ufo-vaisseau-spatial-avion-conduire-2289563/
https://pixabay.com/fr/illustrations/plan%c3%a8te-science-fiction-1702788/
https://pixabay.com/fr/illustrations/fantaisie-montagne-plan%C3%A8te-magique-6175573/
https://pixabay.com/fr/illustrations/fractale-r%c3%a9sum%c3%a9-contexte-1280081/
https://pixabay.com/fr/vectors/cadres-motif-floral-6752779/
https://pixabay.com/fr/vectors/cadre-fronti%c3%a8re-motif-floral-6752776/

Fonction :

APTITUDES ET COMPETENCES

DEXT}ER}[TE / PERCEPTION ¢ INTELLIGENCE / MENT AL\
¥ CEUR i -_

4 CARREAU

«@%3#9‘, ilﬂ‘

GO

J

-
h A

é@%ﬁ

— RS ""&%24{ B3 b
VOLONTE / SOCIAL PHYSIQUE / VIGUEUR £
® PIQUE & TREFLE

.!

}é%é

-
A

A

[artes d'actions Cartes défaussees

4 4

15



