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« This is what life is.

Fear, rage, desire … love.

To stop feeling emotions, to stop wanting to feel them, is to feel death »
Sense8

L’Imaginarium est un univers à part entière.

Au sein de ce dernier, les rêves et les cauchemars, les aspirations et les désirs des créatures pensantes se matérialisent.

De toute éternité, il s’est ainsi construit, développé, a évolué dans une perpétuelle mouvance.

Mais l’Imaginarium est aussi votre monde, votre foyer.

Vous êtes des Augures. Vous avez toujours été et serez toujours.

Les émotions se mêlent au cœur de votre existence et vous traversez les ères de l’Imaginarium, observateurs de ses mutations, garants de son équilibre.

Colère, Joie, Peur, Dégoût,… sont autant d’éléments de votre nature profonde.
Cependant…
Depuis quelques cycles sont apparus les Rêveurs.

Considérés au début comme de normales et habituelles représentations oniriques, vous avez découvert qu’il s’agissait en fait de sortes de voyageurs bloqués dans leur songes et leurs chimères, incapables seuls de reprendre leur existence au sein de leur réalité.
Leur présence fige l’Imaginarium. Rendant par là impossible l’inspiration que peuvent apporter les rêves, l’espoir, la résignation et le dépassement de soi des cauchemars,… Petit à petit, votre monde se sclérose et ne remplit plus sa fonction.
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Personnages

Votre rôle d’Augures est donc de retrouver les Rêveurs bloqués dans l’Imaginarium et de les aider à reprendre leur vie propre. L’Oracle vous guidera au sein de l’univers onirique, vous montrera parfois le chemin et vous aidera à interpréter les signes et symboles qui jalonneront votre quête.

Pour vous définir au sein du jeu, vous disposez de 9 points à répartir dans vos caractéristiques émotionnelles. A ce moment, le maximum pour une caractéristique est de 3. A aucun moment elles ne pourront descendre sous zéro.
· La colère sert à exprimer ses frustrations et à agir promptement et sans besoin de réflexion.
· La tristesse est un état permettant de reconnaitre l’imminence d’un danger, de s’y préparer ou de s’y résigner.

· La peur permet d’agir plus rapidement, implique une attention constante, aide à percevoir chaque détail d’une scène.
· L’apaisement est un état de soulagement, de calme aidant à la réflexion et à la préparation.

· La joie rends insouciant mais améliore la communication et les échanges.

· L’audace représente la capacité à aller de l’avant, à se dépasser et surmonter ses appréhensions.
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Lors d’une épreuve, vous bénéficierez d’un bonus à vos actions en fonction de leur adéquation avec une émotion.

En tant qu’entités de l’Imaginarium, vous êtes changeant vous-même. Ainsi, lorsque vous résolvez une épreuve ou mettez en œuvre une action remarquable, l’Oracle peut vous proposer une mutation. Vous pouvez dès lors faire migrer 1 point entre la Colère et l’Apaisement, la Joie et la Tristesse, ou la Peur et l’Audace.
Rien ne vous y oblige, mais c’est au moment ou l’Oracle vous l’annonce que le choix doit être pris.
Pour finir, vous identifiez l’élément de votre Dégoût. Il s’agit d’une représentation ou d’un objet qui, lorsque vous y êtes confronté, induit chez vous un bonus de +1 en Colère, Tristesse et Peur, et un malus de -1 en Apaisement, Joie et Audace.
Système de jeu
Augures & Oracle se joue avec un jeu de tarot divinatoire.
Alors que les personnages, les Augures, vivent les aventures et résolvent les épreuves à l’aide de cartes numérotées (les Arcanes mineurs), l’Oracle narre le déroulement de l’histoire et le résultat de leurs actions.

Pour préparer l’histoire et la mettre en place, l’Oracle use des 22 Arcanes majeurs.

Mise en place
Oracle, voici la partie dont vous êtes en charge.
Vous utiliserez le Tarot pour créer des intrigues, des antagonistes, des lieux et des alliés dans l'histoire.

A terme, les Arcanes peuvent être exploités en cours de partie pour introduire de nouveaux éléments (lieux, personnages, objets,…) dans le feu de l'action.

Pour ce faire, vous devez apprendre à lire le tarot.
Rituel simple

Faites-vous confiance. Gardez à l’esprit les fondements de ce que vous voulez conter. Concentrez-vous ensuite sur ce que vous diront les cartes et commencez le tirage.

· Mélanger les cartes en pensant aux informations déjà établies. En cours de tirage, votre intuition sera votre meilleure alliée si votre idée doit changer.
· Disposez les cartes en ligne, faces cachées. 5 cartes sont un bon début pour une aventure rapide.

· Au fur et à mesure, dévoilez les cartes, lisez les arcanes et notez vos interprétations.

Chaque carte correspond à une scène de l’histoire. Chacune définissant une épreuve que les Augures devront passer pour arriver à la suivante.

La première indique le départ de l’aventure. Un lieu, une ambiance, un objet ou un personnage pour expliquer le but de la mission. Généralement, l’épreuve qui la lie à la seconde est une préparation au voyage : prise d’information, constitution d’un viatique ou équipement,…

Les suivantes sont les différentes étapes à parcourir pour arriver à la conclusion, au dénouement que représente la dernière carte.

Evidement, si vous avez une idée bien précise de votre scénario, vous pouvez définir la suite d’Arcanes dont vous aurez besoin.

Quoi qu’il en soit, n’oubliez pas de noter le tirage, car vous devrez le disposer devant vos Augures, face cachée, en début de partie.

Les Arcanes majeurs

Pour vous aider à la lecture, nous vous transmettons une liste d’indications, de réponses que les Arcanes peuvent vous apporter. N’hésitez pas à rajoutez des indications selon ce que votre intuition et votre inspiration vous souffle.
Lorsque vous serez à l’aise avec les cartes, vous n’aurez surement plus besoin de vous référer à cette liste.

I. Le Bateleur

Mots-clés :
Vigueur, optimisme, débrouillardise, habileté, imagination
Puérilité, naïveté, impulsivité, dispersion, vanité

Personnage :
Magicien, enfant, artisan, artiste

Lieu :

Lieu public, salle de spectacle

Objet :

Pièces, dès, flute

II. La Papesse

Mots-clés :
Discrétion, sagesse, lucidité, mémoire, prudence

Timidité, froideur, indifférence, illusion, obstacle caché

Personnage :
Mère, sorcière, soignante, bibliothécaire

Lieu :

Bibliothèque, orphelinat
Objet :

Livre, objet caché
III. L’Impératrice

Mots-clés :
Bienséance, instinct, projet, communication, élégance
Jalousie, coquetterie, opposition, mépris, surestime

Personnage :
Muse, sœur, femme ou homme de pouvoir, consultante

Lieu :

Lieu historique, palais

Objet :

Tiare, argent, objet de confort

IV. L’Empereur

Mots-clés :
Volonté, courage, cartésianisme, responsabilité, motivation
Matérialisme, obstination, orgueil, brutalité, immobilisme
Personnage :
Père, homme ou femme d’affaire, despote, protecteur
Lieu :

Capitale, montagne
Objet :

Sceptre, arme, bouclier

V. Le Pape

Mots-clés :
Médiation, enseignement, honnêteté, patience, savoir

Rigueur, dogmatisme, sévérité, jugement, pédanterie

Personnage :
Guide, spécialiste, guérisseur, enseignant

Lieu :

Lieu de culte, réunion
Objet :

Symbole religieux, texte de loi
VI. L’Amoureux

Mots-clés :
Sincérité, gaieté, charme, choix, affinité
Doute, égoïsme, influence, tentation, engagement
Personnage :
Amoureux, charmeur, mécène, serviteur
Lieu :

Carrefour, fête
Objet :

Arc, fleur, instrument
VII. Le Chariot

Mots-clés :
Loyauté, ambition, maîtrise, succès, adresse
Fierté, révolte, imprudence, accident, impasse
Personnage :
Sportif, militaire, navigateur, ambassadeur
Lieu :

Route, voie maritime
Objet :

Véhicule, canne
VIII. La Justice

Mots-clés :
Méthode, exactitude, intégrité, équilibre, loi
Sanction, rigidité, sévérité, conflit, froideur
Personnage :
Avocat, comptable, fonctionnaire, arbitre
Lieu :

Tribunal, administration
Objet :

Balance, glaive, texte de loi
IX. L’Hermite

Mots-clés :
Expérience, longévité, pureté, sobriété, lucidité
Misanthropie, austérité, impassibilité, faiblesse, difficulté
Personnage :
Philosophe, savant, gardien, vieillard
Lieu :

Régions isolée, caverne
Objet :

Bâton, rien
X. La Roue de Fortune

Mots-clés :
Dynamisme, spontanéité, chance, saison, mécanisme
Radotage, ivresse, marasme, fuite, dispersion
Personnage :
Astrologue, horloger, mécanicien, prévisionniste
Lieu :

Casino, salle des machines
Objet :

Montre, roue, corne d’abondance
XI. La Force

Mots-clés :
Courage, vigueur, autonomie, concentration, assurance
Orgueil, agressivité, impatience, opposition, effort inutile
Personnage :
Dresseur, dompteuse, gladiateur
Lieu :

Arène, forêt vierge
Objet :

Fouet, chapeau, appât
XII. Le Pendu

Mots-clés :
Dévouement, dignité, patience, repos, confiance
Soumission, fatigue, punition, sacrifice, pessimisme
Personnage :
Prisonnier, mendiant, ami dévoué
Lieu :

Lieu de repos, prison
Objet :

Corde, outil
XIII. L’Arcane Sans Nom

Mots-clés :
Incorruptibilité, courage, vérité, logique, franchise
Défaitisme, intransigeance, noirceur, tristesse, remord
Personnage :
Ancêtre, revenant, métier en lien avec la mort
Lieu :

Cimetière, décharge
Objet :

Faux, graines
XIV. La Tempérance

Mots-clés :
Diplomatie, conciliation, continuité, cohésion, stabilité
Frustration, dilettantisme, mollesse, passivité, autosatisfaction
Personnage :
Diplomate, interprète, parrain, marraine
Lieu :

Source, lieu de passage
Objet :

Cruche, eau, banc
XV. Le Diable

Mots-clés :
Ruse, astuce, charisme, éloquence, sens des affaires
Violence, instabilité, vice, excès, illégalité
Personnage :
Truand, manipulateur, idole
Lieu :

Salle de jeu, banque
Objet :

Feu, contrat
XVI. La Maison Dieu

Mots-clés :
Ouverture, génie, audace, stratégie, croissance
Mégalomanie, susceptibilité, arrogance, destruction, effondrement
Personnage :
Stratège, urbaniste, artificier, maçon
Lieu :

Ruines, tour
Objet :

Outils, plans
XVII. L’Etoile

Mots-clés :
Délicatesse, générosité, foi, chance, harmonie
Narcissisme, naïveté, retard, mirage, nostalgie
Personnage :
Artiste, jardinier, voyant, demoiselle
Lieu :

Jardin, réserve
Objet :

Eau, panier
XVIII. La Lune

Mots-clés :
Curiosité, fécondité, sensibilité, sécurité, intuition
Inconscience, caprice, superstition, insatisfaction, prolixité
Personnage :
Créatif, marin, concierge, famille
Lieu :

Foyer, bord de mer
Objet :

Tente, filet
XIX. Le Soleil

Mots-clés :
Générosité, franchise, tolérance, chaleur, amitié
Vanité, égocentrisme, aveuglement, bluff, immobilisme
Personnage :
Roi, célébrité
Lieu :

Festival, lieu chaud
Objet :

Feu
XX. Le Jugement

Mots-clés :
Renaissance, révélation, appel, message, renommée
Pusillanimité, exaspération, scandale, réputation, incompréhension
Personnage :
Nouveau-né, journaliste
Lieu :

Scène, lieu initiatique
Objet :

Trompette, étendard
XXI. Le Monde

Mots-clés :
Perfectionnisme, courtoisie, harmonie, chance, orientation
Snobisme, vanité, rejet, angoisse de la réussite, solitude
Personnage :
Gentilhomme, étranger
Lieu :

Musée, académie
Objet :

Au choix
Le Mat (non-numéroté)
Mots-clés :
Créativité, énergie, extravagance, opportunité, personnalité
Fragilité, incohérence, absurde, irresponsabilité, persécuté
Personnage :
Bouffon, vagabond, pèlerin, original
Lieu :

Partout
Objet :

Baluchon, animal domestique, bâton de marche
Mode avancé
Parfois, les questions et idées dont vous disposez semblent suivre le même schéma. Les cartes de tarot peuvent vous aider à améliorer votre scenario en le complétant, en donnant de la profondeur aux personnages ou en développant l'intrigue.

Une fois familiarisé avec les Arcanes, vous pourrez en user pendant le jeu. Si une situation, une action ou un personnage dont vous n'êtes pas sûr se présente, vous pouvez consulter les cartes. Faites confiance à votre instinct. Que disent-elles ? Comment cet élément particulier se rapporte-t-il à la narration ?
Ainsi, en cours d’aventure, vous pouvez effectuer un ou plusieurs tirages supplémentaires, donnant alors de nouvelles orientations aux personnages, une information, un allié ou un ennemi,…
Dans les moments de doutes, ce tirage peut indiquer une voie différente pour atteindre l’objectif visé, et donc créer un embranchement au scénario.

Résolution et épreuves
L’histoire d’une séance se divise en plusieurs épreuves que devront surmonter les Augures.
L’Oracle détermine la nature de ces épreuves en fonction de l’inspiration de son Arcane majeur. Cela peut être une rencontre, un combat, un danger, une exploration,…

Au centre de la table de jeu est disposé le paquet de cartes constitué des Arcanes mineurs (les cartes numérotées de l’As au Roi). Il s’agira de la Pioche.
Au début de la partie, chaque personnage tire 5 cartes afin de constituer son deck de départ.

Une fois la situation et le contexte de la scène présentés par l’Oracle, les Augures peuvent exposer leurs actions. Ils les résolvent en défaussant une de leur carte. Un tour est complet lorsqu’il y a autant de cartes défaussées que d’Augures, ou avant s’ils le décident.
Les cartes se divisent en 4 enseignes : les Epées, les Bâtons, les Coupes et les Deniers. Chaque enseigne correspondant à un type d’action.

	Enseignes
	Type d’action

	Epées
	Physique

	Bâtons
	Mentale

	Coupes
	Sociale

	Deniers
	Dépense ou usage de ressource, de matériel


De fait, la carte défaussée doit correspondre au type d’action menée.
Chaque carte vaut son montant, adjoint du total de l’éventuelle caractéristique émotionnelle liée à l’action entreprise.
L’Arcane majeur auquel ils sont confrontés est ensuite dévoilé.

Si le montant cumulé de toutes les cartes jouées dépasse le chiffre de cet Arcane, le périple peut continuer, les cartes sont intégrées sous la Pioche et les Augures complètent leur main en en piochant de nouvelles.
Sinon, ils doivent user des cartes qui leur restent en main lors d’un second tour pour trouver un moyen de compléter leur action. Ils continueront ensuite le périple avec une carte en moins.
S’ils n’ont plus de cartes en main ou qu’ils ne peuvent remporter l’épreuve avec ce qui leur reste, l’aventure échoue pour cette fois…
Rois, Dames, Cavaliers et Valets

Les figures ne sont pas numérotées. Elles peuvent être utilisées de deux manières.

· Défaussée selon leur enseigne (et donc en fonction de l’action mise en œuvre), elles valent toute 5 points.

· Elles peuvent être défaussées pour permettre de jouer une carte supplémentaire lors du premier tour selon les mêmes règles que les autres. A cet usage, la figure ne vaut aucun point et son enseigne n’importe pas.
Nom :

[image: image2.png]Colere Q_ Apaisement

Joie | T ristesse
E_motions

Peur Audace

Dégout




Notes :


