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« Ô ami. Que de temps est passé depuis que nous avons connus la Gloire et les Merveilles, ensemble. Est-il encore temps de se souvenir, alors que tu ne me visite plus, ou si peu, et que mon essence se dilue dans les limbes de l’oubli ? 
Ô ami, je t’en conjure. Nous ne nous sommes jamais dis adieu. Une dernière fois, retrouvons-nous. Aide-moi à m’évader de ces Tréfonds, comme un voleur. Ensuite, tu pourras enfin m’oublier une bonne fois pour toute. Mais je ne serai plus abandonné ».
-Complainte du Personnage anonyme








A quoi on joue ? 
Comme un voleur est un jeu pour 2 joueurs : un Interprète qui jouera un de ses anciens personnages de jeu de rôle. Peu importe le destin qu’il a connu, il faut simplement que la campagne soit définitivement derrière lui. Il devra triompher d’Obstacles, qui sont autant de souvenirs de sa vie passée, pour s’échapper des Tréfonds et trouver la paix.
 Un Gardien qui sera chargé de décrire et d’incarner tous les Obstacles qui se mettront en travers de sa route.
Pour y jouer, vous aurez besoin d’un jeu de tarot de Marseille. Le Gardien prend les 22 arcanes majeurs et l’Interprète les 56 autres cartes. Chacun mélange son jeu avant toute chose. 
Préparation 
L’interprète présente son personnage, les aventures qu’il a vécues et l’univers où elles se déroulaient. Nul besoin que le Gardien l’ait déjà arpenté, il peut en revanche poser autant de questions qu’il le désire, jusqu’à ce qu’il se sente à l’aise.
Lancement de partie 
Les deux joueurs tirent chacun une carte. 
La carte du Gardien délivre deux informations : La Fonction de l’obstacle qui vient d’être tirée, voir tableau ci-dessous, et la valeur d’obstacle qu’il faut atteindre ou dépasser pour passer à l’épreuve suivante. 
La carte de l’Interprète délivre deux informations : Une valeur numérique, qui doit être supérieure ou égale à la valeur d’Obstacle pour le défaiire, et une enseigne, qui indique quel aspect de son personnage il doit mettre en scène pour triompher de l’obstacle : 
· Denier : Le personnage utilise son astuce et ses capacités uniques
· Coupe : Le personnage utilise ses compétences sociales 
· Epée : Le personnage utilise ses talents physiques 
· Bâton : Le personnage utilise ses relations et ses connaissances sur l’obstacle
Les cartes numérotées indiquent leur valeur, les As valent 1 ou 11, et les cartes Valet, Cavalier, Dame et Roi valent 10. 
Le Gardien se réfère au tableau suivant pour connaître les qualités de l’obstacle :
	Arcane
	Numéro
	Qualité 1
	Qualité 2
	Danger

	Bateleur
	1
	Ami
	Fête
	Tromperie

	Papesse
	2
	Guide
	Intelligence
	Domination

	Impératrice
	3
	Créature
	Autorité
	Encerclement

	Empereur
	4
	Pouvoir
	Puissance
	Violence

	Pape
	5
	Divinité
	Prestige
	Remords

	Amoureux
	6
	Amour
	Complicité
	Emprise

	Chariot
	7
	Athlète
	Vitesse
	Accident 

	Justice
	8
	Juge
	Equité
	Aveuglement

	Hermite
	9
	Mentor
	Sagesse
	Isolement

	Roue de la Fortune
	10
	Assistant
	Hasard
	Malédiction

	Force
	11
	Héros
	Héroïsme
	Brutalité

	Pendu
	12
	Oracle
	Stabilité
	Immobilisme

	Mort
	13
	Disparu
	Changement
	Disparition

	Tempérance
	14
	Alter-Ego
	Calme
	Inaction

	Diable
	15
	Corrompu
	Sulfureux
	Tentation

	Maison-Dieu
	16
	Ennemi-juré
	Destruction
	Apocalypse

	Etoile
	17
	Admirateur
	Illusion
	Stagnation

	Lune 
	18
	Protecteur
	Rêve
	Folie

	Soleil
	19
	Bienfaiteur
	Illumination
	Brûlure

	Jugement 
	20
	Arbitre
	Résurrection
	Châtiment

	Monde
	21
	Foule
	Multitude
	Dissolution



Les deux joueurs prennent connaissance de leur carte. Le Gardien demande ensuite à l’interprète « Que vois-tu quand je te dis ([Qualité 1] ou [Qualité 2]) ? ». La réponse est totalement libre et peut indiquer un personnage, mais aussi un lieu, un évènement, une entité… 
L’interprète doit répondre à la question. Le Gardien dévoile alors sa carte, et décrit la scène. 
L’interprète peut alors librement agir à travers son personnage. Lorsqu’il décide de tenter de battre l’obstacle, il peut soit : 
· Dévoiler la carte qu’il a entre les mains 
· Dévoiler la première carte de la pioche
Une fois qu’il a décrit en fonction de l’enseigne la manière donc il essaye de franchir l’obstacle, deux solutions existent : si la carte dévoilée est supérieure ou égale à la somme de l’obstacle, mais inférieure ou égale à 21, alors l’Interprète garde le contrôle de la narration et explique comment il réussit à franchir cet Obstacle. Il indique ensuite comment il se rend jusqu’au suivant. 
Si la carte est d’une valeur inférieure à l’Obstacle, ou supérieure à 21 alors le Gardien raconte comment le danger de l’Obstacle s’active, et renvoie l’Interprète dans les Tréfonds. Il pourra désormais utiliser le danger ainsi débloqué plutôt qu’une des deux qualités lorsqu’il piochera à nouveau l’Obstacle pour poser la question d’introduction. Il est donc tout à fait possible que l’Interprète ait deux réponses différentes pour un même Obstacle, lors de tentatives différentes. 
Dans les deux cas, la carte utilisée est défaussée.
Retour aux Noires Fosses 
Lorsque l’Interprète est renvoyé aux Tréfonds, son périple recommence. L’interprète additionne la valeur des cartes défaussées pour obtenir un score d’Essence. 
Il est peut dépenser autant d’Essence qu’indiqué entre parenthèses pour obtenir de nouveaux atouts pour les prochaines tentatives. Dans ce cas, l’Interprète renvoie de la défausse vers sa pioche une combinaison de cartes supérieures ou égales au score d’Essence dépensé. Les cartes non utilisées restent défaussées, et les As valent uniquement 1. 
-Piocher une deuxième carte (20)	
-Piocher une troisième carte (30)	
-Piocher une quatrième carte (40)	
-Piocher une cinquième carte (50)	
-Révéler 2 cartes de la pioche, en choisir une et défausser l’autre (25)	
-Rendre une carte négative (Un 7 devient un -7 qui se soustrait au résultat) (100)	
-Défausser définitivement une carte pour réduire d’autant la difficulté d’un Obstacle (coût de la carte x10 // s’annonce au début de l’Obstacle choisi) 	
-Un Obstacle du Gardien croisé lors de cette tentative rejoint définitivement le jeu de l’Interprète (100 + jouez la scène qui illustre ce ralliement) 
Les avantages suivants doivent être achetés dans l’ordre : 
-Pouvoir jouer une deuxième carte (20)	
-Pouvoir jouer une troisième carte (40)	
-Pouvoir jouer une quatrième carte (60)	
-Pouvoir jouer autant de cartes que souhaité (80)			
Et le Mât ? 
Quand le Gardien tire le Mât, il décrit une courte scène où l’Interprète perçoit un fragment de lui-même : un écho, un reflet, une sensation d’être observé… Enfin, lors de la Tentative où il aura battu les 21 obstacles, faites intervenir celui-ci comme obstacle final. Pour le battre, il faudra réaliser un 22 pile, sinon… retour à la case départ ! 	

Mais en cas d’échec, un nouvel atout est débloqué à l’achat : Se téléporter directement à l’Obstacle final (150)
 

