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AVANT-PROPOS DU TRADUCTEUR

LOmbre du passé (OdP) — The Shadow of
Yesterday (TSOY) - est un jeu de role écrit par
Clinton R. Nixon (auteur entre autres du JdR
Paladin), dont la version gratuite en ligne, sous
licence Creative Commons, obtint de nombreux
prix, dont Best Free Game en 2004. Plusieurs
versions papier ont été commercialisées, la
derniére étant celle de Arkenstone Publishing, en
2008.

Le systtme de regles de TSOY est le Systeme
Solaire, une version revue en profondeur du
systtme FUDGE. Le jeu sait éveiller I'intérét des
rolistes par ses regles innovantes, mettant l'accent
sur la narration et les personnages, avec leurs
caracteres et leurs motivations.

Lunivers de The Shadow of Yesterday est un
médiéval-fantastique post-apocalyptique ou des
races variées tentent de reconstruire le monde
apres un énorme cataclysme. Ni dieux, ni monstres
ne viennent troubler cet environnement qui a déja
bien a faire avec les peuplades en place.

Vous avez ici entre vos mains ladaptation
francaise de ce jeu. Il ne sagit pas d'une traduction
au sens strict du terme, mais plutdét dune
compilation de l'ceuvre de Clinton. R. Nixon pour
la partie traitant de I'univers, et de l'adaptation du
Systeme Solaire d’Eero Tuovinen.

En effet, la partie technique dans la version
originale de C. R. Nixon était moins aboutie que
ladaptation ultérieure par Eero Tuovinen.

Lunivers du Systeme Solaire est également
beaucoup plus détaillé, au point ou jai décidé den
rester a la version plus succincte — et nettement
suffisante - pour commencer une campagne,
quiavait proposée Clinton R. Nixon.

La philosophie de ce jeu est de toute fagon
de faire évoluer l'univers au gré des parties.
Cest pourquoi ladaptation francaise présente
uniquement une base sur laquelle construire votre

campagne. Vous pouvez aussi tres bien décider
de ne pas du tout jouer avec 'univers proposé : la
partie technique est en effet congue pour sadapter
assez facilement a différents univers. Une seule
constante : I'univers nest pas une fin en soi mais
un prétexte pour faire évoluer vos personnages. Et
vos personnages feront évoluer I'univers.

A priori, rien nempéche dutiliser les
mécanismes présentés ici pour un scénario ou
une seule simple partie. Toutefois, LOmbre du
passé se révele mieux dans une campagne, ou les
personnages se retrouvent a plusieurs reprises et
créent une sorte de saga.

Jespere que ce jeu vous séduira tout comme
il m’a séduit par son coté technique relativement
simple et flexible, laissant aux joueurs toute leur
attention pour se consacrer au scénario.

Florian Boeckle, 2013

—

INFORMATIONS DE COPYRIGHT

Tout comme les textes originaux en anglais,
cetouvrage et son contenu sont distribués sous
lalicence Creative Commons Attribution 3.0
(http://creativecommons.org/licences/
by/3.0). Cela signifie que vous étes libre
d'utiliser, de modifier et de distribuer le
contenu de ce document comme bon vous
semble, a condition de préciser vos sources
(Clinton R. Nixon et Eero Tuovinen pour la
VO ; Florian Boeckle et PTGPTB(vf) pour
la version francaise) et de soumettre votre
ceuvre a cette méme licence ou une version
plus récente.
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INTRODUCTION

Le Systeme Solaire est un systéme de regles
approprié aux épopées héroiques et aux drames
fantastiques. La personnalité des personnages-
joueurs (P]) est la clé du jeu. Dans une partie
utilisant le Systeme Solaire, les PJ vont évoluer,
changer, chercher et se trouver une place dans un
univers en reconstruction, pour marquer celui-ci
de leur empreinte. Les joueurs décident ainsi non
seulement des actions de leur PJ, mais également
de la personnalité de celui-ci.

Une partie implique généralement 3 a 6
joueurs, dont I'un sera le Guide du jeu (GJ). Le
Guide du jeu a un role similaire a celui du meneur
de jeu dans le JdR. Il se charge de mettre en place
le décor de la partie, joue les autres personnages
de l'univers de jeu et propose des opportunités
pour que les joueurs puissent sépanouir. Par leurs
choix, les joueurs décideront des actions de leurs
PJ dans Thistoire, de leurs buts, etc. En bref, ils
donneront forme a I'histoire.

: 23 :i S}%%%%



CHAPITRE 1
COMMENCER UNE PARTIE

Pour jouer a ce jeu de role, il vous faut un
groupe damis motivés, du papier et de quoi
écrire, a manger et a boire, une table et des
chaises, et éventuellement de la musique. Et, a ne
pas oublier, une douzaine de dés de type “Fudge”
Il sagit simplement de dés classiques a 6 faces,
dont deux faces sont marquées d'un “+”, deux
faces d’'un “~” et avec deux faces blanches. Dans le
Systéme Solaire, les faces “+” valent +1, les autres
valent 0. Il est possible d'acheter des dés vierges au
rayon bricolage de certains supermarchés et de les
marquer ensuite au feutre, en opposant les faces
avec les mémes signes.

Dé “Fudge”

Alternativement, vous pouvez attribuer un
signe pour chaque chiffre ; par exemple, 1 et 2
seront “-”, 3 et 4 feront la “face blanche’, 5 et 6
donneront “+”. Peu importe au final, du moment
que les 3 résultats ont les mémes chances de
survenir, et que vous gardez la méme convention

au cours de la partie.

Lorsque ces conditions sont réunies, il est temps
de désigner un Guide du jeu, de choisir 'univers
et de satteler a la création des personnages.

1.1 CHOISIR UN UNIVERS

Pour ceux qui ne souhaitent pas reprendre
I'univers de LOmbre du passé (OdP) en partie 2,
ce qui suit est important pour avoir un univers
qui soit en phase avec le systéme de jeu. Pour les
autres, il peut cependant étre intéressant de lire ce
chapitre pour comprendre les mécanismes qui ont
donné sa forme a l'univers de LOmbre du passé.

Par “univers”, on entend le cadre dans lequel
le jeu prendra place : lenvironnement, la culture,
I'historique sur lesquels les PJ viendront se greffer.
Une campagne dans le Systéeme Solaire peut aussi
bien se dérouler dans un univers fantastique
comme la Terre du Milieu de J.R.R. Tolkien que
dans un décor plus historique tel le Chicago des
années 30.

Un univers dans le Systeme Solaire peut étre
tres élaboré et détaillé, ou au contraire rester
tres vague. Il peut par exemple étre issu d’un
accord préalable du genre “On va jouer a une
campagne de type space opera;, la suite se mettant
automatiquement en place avec la création des
personnages et lavancement de Thistoire. Ce
qui est important, cest que chaque joueur ait
une bonne notion de cet univers, que ce soit en
en réutilisant un déja connu, en faisant circuler
un résumé en début de séance, en laissant un
participant en expliquer les points importants en
début de partie ou en le créant au fur et a mesure.

11
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Si les joueurs découvrent le Systéme Solaire
pour la premiere fois, il est recommandé d’utiliser
un univers développé spécifiquement pour ce
systéme. Cela accélere le processus de création
et évite de jouer dans un univers inadapté aux
regles. LOmbre du passé, un univers de type
médiéval-fantastique et post-apocalyptique, a été
originellement congu pour ce systeme de regles.
Clest un univers riche et diversifié, sans dieux ni
monstres, avec simplement des gens qui se battent
pour leur survie et avec la volonté de rebatir une
société apres un cataclysme majeur. LOmbre du
passé offre ainsi un bon point de départ pour se
lancer dans des aventures épiques.

Pour les groupes qui chercheraient un univers
clés en main différent de L'Ombre du passé,
Internet propose dexcellentes publications
d’univers utilisant le Systéme Solaire (commencez
a chercher sur http://www.arkenstonepublishing.

net!).

1.1.1 ADAPTER UN UNIVERS
EXISTANT

Si les membres d'un groupe ont déja joué
ensemble ou apprécient simplement les mémes
romans ou films, il se peut qu’ils connaissent
déja un univers qu’ils souhaitent adapter pour
des aventures avec les régles du Systéeme Solaire.
Des grands classiques tels que la Terre du Milieu
déja citée font parfaitement l'affaire. Des univers
inspirés d'un passé historique peuvent également
étre de bons points de départ, tout comme les
univers SF de type cyberpunk ou space opera.

Pour adapter un univers au Systéme Solaire,
il vous faudra apporter un certain soin au
développement des extras inspirés de cet univers.
Ce processus est expliqué en détail dans le chapitre
“Secrets et extras”.

Afin de faciliter la création des personnages, le
Guide du jeu devra ancrer les éléments importants
de l'univers a travers ces extras... Cest un travail
vraiment amusant mais qui requiert une certaine
expérience du jeu, dou la recommandation
d’utiliser un wunivers préexistant pour vos
premieres parties.

1.1.2 INVENTER UN UNIVERS

Sile groupe a vraiment confiance en sa capacité
d’improvisation, les joueurs peuvent avoir envie de
créer leur univers au fur et @ mesure des parties.
Un joueur propose une idée avec laquelle tout le
monde peut travailler et les autres rajoutent alors
leurs éléments au fur et & mesure pour former un
ensemble cohérent.

Rappelez-vous : lorsque vous créez un univers
pour le Systeme Solaire, il doit étre un terreau
fertile pour des histoires, afin dencourager des
aventures riches en dilemmes, souffrances et
récompenses. Lunivers doit étre épique, afin de
donner la possibilité aux personnages-joueurs d'y
accomplir de grands changements. Enfin, il doit
étre propice a laventure, pour créer des séquences
dynamiques et pittoresques.

En créant un univers en partant de zéro,
rappelez-vous de commencer petit. Vous pourrez
toujours rajouter des éléments une fois que les P]
seront créés, que la partie suivra son cours et que
le Guide du jeu mettra en place des situations.

Ce qui était valable a propos de l'adaptation des
extras lors de 'adaptation d’un univers lest aussi
lorsquon invente un nouvel univers. Notez que
lon peut également obtenir dexcellents résultats
simplement en mélangeant les mécanismes
dautres univers développés pour le Systeme
Solaire.

1.2 FOCALISER L'UNIVERS
DE JEU

Une fois que le groupe a trouvé un univers
qui lui plait, il est vital de se mettre daccord sur
quelques points supplémentaires. En effet, un
univers sera en regle générale toujours bien plus
large que ce qu'une campagne peut englober. I est
donc important que le groupe discute de I'univers
global mais également de quelques points sur
lesquels la campagne va se focaliser.

Par exemple, sur le “Proche” - le décor de
L'Ombre du passé — un certain nombre de cultures
disparates sont en conflit. La premiere étape pour
des joueurs qui y commencent une campagne
est de choisir un contexte culturel ou le lieu de
rencontre de deux cultures, par exemple, comme



premier point dancrage de leur campagne.
Lorsqu’ils créent leurs personnages, les joueurs
ne sont pas tous obligés de représenter la culture
choisie, mais chaque personnage doit avoir une
attache, un intérét particulier pour elle. Cest une
bonne chose, car le monde de Proche est bien trop
vaste pour étre entiérement utilisé au cours d’'une
seule campagne.

D’autres univers peuvent certainement éveiller
desintéréts différents. Par exemple, dans un univers
de science-fiction, il est raisonnable de penser
qu'une station spatiale, cruciale pour maintenir
lespoir d’'une paix durable dans le secteur, serve
de point central. Une autre campagne peut étre
centrée sur I’hérésie albigeoise, dans le Languedoc
du xmr© siecle, tandis que l'univers engloberait
toute I'Europe catholique.

Il est possible pour un groupe de se focaliser
sur plusieurs points d'ancrage pour une campagne
a la fois plus lente et plus étendue, mais les
novices dans l'art des campagnes dramatiques sen
sortiront probablement en se concentrant sur un
seul theme. Il faut aussi veiller a ce que, méme s’il
existe plusieurs points d’ancrage, tous les PJ soient
impliqués. Si ces points sont trop différents lors de
la création de personnage, mieux vaut recentrer la
campagne.

Notons que les points focaux choisis en début
de campagne ne sont que des points de départ
et ne doivent pas nécessairement étre suivis tout
au long de la campagne. On peut méme sen
éloigner tres rapidement, le but étant avant tout
de créer une situation initiale impliquant tous les
personnages-joueurs. Par la suite, le role du Guide
du jeu sera de lier et d'imbriquer les histoires des
PJ.

Certains univers sont suffisamment calibrés
pour ne pas avoir besoin d'un gros travail de
précision. Cest souvent le cas pour des univers
improvisés : les joueurs vont naturellement créer
des personnages en rapport avec l'idée de base
méme si tout n'est pas détaillé. Parfois, les univers
inspirés de la littérature tournent déja autour d’'un
élément singulier : par exemple une partie située
dans l'univers de Dune de Frank Herbert étant
naturellement centrée sur la planete éponyme et
la mystérieuse épice que lon y trouve, il semble
logique que les personnages créés aient un lien
fort avec cette ressource.

olw]a/adéé
1.3 APERCU DU JEU

Une fois les joueurs satisfaits de leur concept
de campagne, vient la création de personnages-
joueurs, les protagonistes de la campagne. Quelles
sont les personnes intéressantes a jouer dans cet
univers ? Est-ce un savant pour qui la curiosité
serait un vilain défaut ? Une mercenaire sans foi
ni loi ? Quels liens les personnages ont-ils avec
I'univers qui vient détre sélectionné ?

Les nouveaux joueurs du Systéme Solaire
trouveront ci-dessous un apercu général du jeu
et de ses regles. Le Systéme Solaire est un jeu de
role relativement traditionnel : le groupe définit
un univers et des personnages, qui vont ensuite
interagir avec les différentes situations mises en
place par le Guide du jeu (et en partie, bien sir,
aussi par les joueurs eux-mémes). Linteraction est
régie par un certain nombre de régles, dont voici
un aperqu.

1.3.1 COMPETENCES

Chaque personnage a wune palette de
compétences, choisie par le joueur pour
correspondre au mieux avecle vécu du personnage.
Par exemple, la compétence Hockey sur glace
d’'un personnage-joueur représente son talent
dans ce sport. Les situations tendues, incertaines
ou conflictuelles sont résolues en utilisant les
compétences des personnages.

1.3.2 RESERVES

Les compétences sont associées a des réserves,
qui représentent les ressources d'un personnage :
un joueur ira puiser dans les réserves de son
personnage, pour améliorer ses chances lorsqu’il
utilise une compétence. Le personnage pourra
plus tard refaire le plein de ses réserves grace a
diverses activités, comme interagir avec dautres
personnages

Chaque personnage a 3 réserves : la Vigueur
(V), la Raison (R) et [IInstinct (I). Une
compétence est toujours associée a une réserve
déterminée (marquée entre parentheses suivant
la compétence). Par exemple, Hockey sur glace
(V) signifie que cette compétence est associée a la
Vigueur, une réserve symbolisant lendurance.

13
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1.3.3 SECRETS

En plus des compétences et des réserves, un
personnage dispose de secrets, représentant
des compétences particulieres accessibles
seulement a certains individus, utilisés pour
créer des asymétries dans le systeme de conflits
et dans dautres regles. Ils peuvent représenter un
entrainement particulier, des dons innés et/ou
surnaturels, un droit de naissance, etc.

1.3.4 CONFLITS

Le but principal du Systeme Solaire est de
résoudre des conflits excitants entre différents
personnages (joueurs comme non joueurs). Les
différentes caractéristiques des personnages sont
exploitées par les joueurs lors des conflits. Les
regles de conflit sont relativement longues, mais
leur but est simple : les P] se mettent dans des
situations dangereuses, ils doivent faire des choix
et décider quels sacrifices et souffrances ils sont
préts a endurer pour atteindre leurs objectifs. Un
personnage peut méme mourir, si les enjeux en
valent la peine.

1.3.5 CLES

Le Systéme Solaire est fondamentalement
congu pour favoriser Iévolution des personnages.
Les PJ ont ce quon appelle des clés, qui dirigent
et canalisent le processus dévolution. Lorsquun
joueur joue en accord avec sa ou ses clés, il
recoit des points dexpérience. En progressant,
un PJ deviendra de plus en plus puissant, ce qui
permettra au joueur de faire des choix de plus en
plus déterminants dans l'univers de jeu. Les clés
d’un personnage vont donc étre primordiales pour
son évolution, puisquelles définissent la maniére
dont il va gagner son expérience.

1.3.6 LE GUIDE DU JEU

Avant la création des personnages, un joueur
est désigné comme étant le Guide du jeu. Il aura de
multiples taches a assurer durant la partie mais la
premiére qui lui incombe est dépauler les joueurs
dans le processus de création de personnages. Il
est généralement celui qui a lu les regles en entier
et a préparé un scénario.

%w/@maé
1.4 PRESENTATION DES
EXTRAS

Comme vous avez pu le constater a la lecture
de lapercu ci-dessus, le Systéme Solaire est tres
modulable : chaque campagne aura ses propres
regles spéciales a partir desquelles les personnages
seront créés. Les compétences, les secrets et les clés
vont étre adaptés tout au long de la progression
d’'une campagne. Ce processus commence au
moment de la création de l'univers et se poursuit
si besoin lors de la campagne.

Lensemble des régles modulaires qui viennent
se greffer sur le noyau des regles générales est
appelé extras. Apprendre a en créer est tres
important pour le Guide du jeu, particuliérement
lorsquon ne joue pas avec un univers préexistant.

Une bonne fagon de se représenter les extras
est de se les visualiser comme des points de
rencontre entre le systeme de regles et la fiction
du jeu. Lhistoire que lon se raconte est une
chose, les mécanismes de jeu comme les tests de
compétence et la résolution de conflits en sont
une autre. Chaque extra, comme par exemple une
compétence, est un point ou la fiction et les régles
se rejoignent : lorsqu'un personnage fait la cour
a une charmante dame, les regles emploieront
la compétence Romance (I) pour déterminer
le niveau de réussite ; le résultat détermine les
conséquences de lacte et influe donc sur la suite
de Ihistoire.

Les exemples de ces mécanismes qui
simbriquent dans la fiction dans les chapitres
“Création de personnages’, “Clés et expérience”
et “Secrets et extras” tournent en majeure partie
autour des extras. Suivent davantage de détails sur
les extras mis en place des le début de la partie,
appelés “extras initiaux”.

1.5 EXTRAS INITIAUX

La quantité dextras que lon doit ou devrait
avoir en début de partie dépend de plusieurs
facteurs. Un univers Systéeme Solaire prét a
lemploi, comme LOmbre du passé (en partie II
de ce livre), élude la question, alors qu'un groupe
commengant a zéro aura la tache et/ou le plaisir
de créer un ensemble dextras. Il est plus facile
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de le faire avant la premiere session de jeu, mais
il est également possible de les créer au fur et a
mesure si les joueurs ont une certaine expérience
du Systeme Solaire.

Les chapitres “Secrets et Extras” et “Le Guide
du jeu” contiennent des conseils trés utiles pour
la préparation de la campagne, et notamment les
extras, avant et entre les sessions de jeu.

%

£

1.5.1 EVENTAIL DE
COMPETENCES

[éventail de compétences d'un univers englobe
lensemble des moyens dont les personnages
disposent pour résoudre une situation. Dans
un univers contemporain, par exemple, on
peut trouver des compétences comme Bagarre
(V), Litige (R), Armes a feu (I), Rhétorique
(R), Séduction (I), et Commerce (R) parmi tant
dautres, car il sagit la de moyens pour régler des
conflits.

Vous pouvez tout a fait commencer une
campagne sans liste commune de compétences,
les joueurs les inventant alors au fur et a mesure
— cest rapide et facile. Il suffit alors aux joueurs de
simaginer comment leurs personnages pourraient
résoudre les différents problemes.

En créant les compétences, il vous faudra rester
vigilant quant a leur champ d'application et leur
variété : trop générales, elles ne définissent pas
suffisamment le personnage qui les posséde, mais
trop spécifiques, elles risquent de nétre applicables
que dans une seule situation, obligeant les joueurs
a en posséder des dizaines pour se sortir des
situations du quotidien.

Il est important dadapter le caractere
spécifique / général des compétences au style de
jeu voulu. Par exemple, un porte-monstre-trésor
peut posséder une compétence pour chaque type
d’arme, plusieurs compétences de défense, etc.,
mais utiliser Social et Intelligence pour gérer toutes
les situations non martiales, car le combat est au
cceur de l'univers. A Tinverse, un jeu d’intrigues
de cour pourra se satisfaire de Combat pour tout
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laspect martial, mais aura besoin de nombreuses
compétences sociales et intellectuelles.

En regle générale, un wunivers équilibré
contient entre 10 et 20 compétences courantes. En
inventant des compétences spécifiques pour les PJ,
on se retrouve en général avec 5 a 8 compétences
par personnage.

1.5.2 EVENTAIL DES CLES

Léventail des clés d’'un univers a une influence
sur les thémes et la tournure dramatique d’une
campagne. Il est courant que les joueurs inventent
leurs propres clés pour mieux coller a leur
personnage.

Dans certains univers, il est toutefois avantageux
davoir un set bien défini de clés. Ainsi, attribuer
la clé du space marine a tous les space marines
dans un univers de space opera est un bon moyen
dencourager les themes “space-marinien” (quoi
que cela veuille dire). Le chapitre “Clés” en dira
plus a ce propos.

1.5.3 EVENTAIL DES SECRETS

La grande difficulté, en commengant de
zéro une partie de Systéme Solaire, réside dans
Iéventail des secrets qui peut varier grandement
d’'un univers a lautre. Les improviser tout en
jouant est loin détre anodin. Certains joueurs
peuvent devenir trés bons dans l'art de développer
des extras complexes, mais généralement un
groupe improvisant ses extras au fur et a mesure
se retrouvera avec une utilisation basique du
Systéme Solaire. Ce nest pas forcément une
mauvaise chose, et cest peut-étre méme le meilleur
choix pour la premiére campagne d’un groupe qui
voudra sen tenir a un minimum de regles. Mais
il vaut mieux en étre conscient des le départ, afin
d'éviter toute surprise.

En assumant que le groupe saccommode
des extras basiques, la plupart des secrets vont
probablement étre des variations des secrets de
léquipement, spécialisation et entrainement (voir
Annexes). Ces trois secrets suffisent pour que la
campagne tourne et les options supplémentaires
seront faciles a introduire au fur et & mesure que
les joueurs gagneront en expérience et évolueront
vers des campagnes plus complexes.

15



16

CHAPITRE 2
CREATION DE PERSONNAGES

Dans une campagne avec le Systéme Solaire, les
personnages-joueurs (plus généralement appelés
PJ) sont les protagonistes principaux de la fiction.
Clest a travers son PJ que le joueur peut interagir
avec la fiction, exception faite du Guide du jeu qui
soccupera de tous les personnages non joueurs
(PN]), des décors, bref, de tout ce qui nest pas un
PJ.

Chaquejoueurala possibilité etla responsabilité
de développer son personnage, mais cela reste
une tache coopérative : pensez a écouter les autres
joueurs et a leur parler de votre personnage, car
votre public est le groupe dans son intégralité et
son plaisir et son divertissement dépendent de
votre capacité a créer un personnage intéressant
et touchant.

Les joueurs voudront peut-étre une feuille de
personnage adaptée pour y reporter les points
importants. Un tel modele se trouve dans les
annexes. Internet est également une bonne source
dexemples.

Il est a noter que si la création de personnage
réside d'abord et avant tout dans l'invention et
la description d'un personnage de fiction, il ne
faut pas en faire trop a ce niveau : une base pour
commencer histoire suffit car votre personnage
évoluera et se complétera au fur et a mesure de
la partie. Disposant d’'un point de vue neutre,
le Guide du jeu est dans une bonne position
pour aider les joueurs. Il devra tour a tour les
exhorter ou les brider dans leur créativité pour
que le groupe de personnages reste un ensemble
cohérent. Attention toutefois a ne pas imposer
ses vues car le personnage reste la “propriété” du
joueur et non celle du Guide du jeu.

2.1 COMPETENCES

La premiere chose a faire en créant un
personnage pour le Systéme Solaire est de définir
ses compétences, qui déterminent les forces du
personnage lorsqu’il entreprend quelque chose.

Les bonnes compétences sont celles qui
résolvent les conflits d’intérét entre différents
personnages de fagon ludique et intéressante.
Les conflits et leur gestion seront expliqués plus
en détail dans le chapitre “Résolution de conflits”,
mais pour l'instant il suffit de garder en téte que
les personnages doivent disposer de compétences
pouvantaider a résoudre des problémes. Ce dernier
point est important : @ moins que la campagne
nimplique vraiment des maitres cuisiniers
résolvant leurs conflits avec de somptueuses
crémes briilées, un joueur devrait réfléchir a deux
fois avant d’accorder la compétence Cuisine a son
personnage (ce nest pas aussi incongru qu’il puisse
y paraitre a premiére vue avec notre pratique riche
et variée de jeux de roles narrativistes. Il peut étre
sage de ne pas porter un jugement trop hatif sur
des compétences sortant de lordinaire !).

Les compétences sont trés personnelles : les
joueurs peuvent inventer et choisir librement
celles dont leur personnage dispose, tant quelles
respectent les limites de 'univers. Si le personnage
vient du grand Nord, alors la compétence Skier
est loin détre hors-sujet ; un commercant rusé
maitrisera sirement l'art du Troc. Le groupe peut
choisir lui-méme quels genres de compétences
sont adaptés a l'univers et a lhistorique des
personnages. Ici encore, le Guide du jeu est bien



placé pour conseiller les joueurs, et trancher le cas
échéant.

Les  compétences sont flexibles et
personnalisables, et elles offrent aussi une bonne
opportunité de tisser des liens entre les regles et
I'univers, ce qui devrait étre fait au maximum. Par
exemple, si 'univers inclut une culture particuliere
maitrisant l'art des origamis, il peut étre judicieux
de décider que la compétence Création dorigamis
ne soit accessible qua cette culture. De fagon
similaire, il se pourrait que les armes laser soient
réservées a lélite d'une société aux technologies
évoluées dans un univers de science-fiction
(tout comme la compétence éponyme). De cette
manieére, les compétences auraient un caractére
et un poids identitaire quelles nauraient pas
autrement.

Un univers de Systéme Solaire préétabli traite
déja en profondeur des compétences adaptées
a des personnages de différents horizons, ainsi
quun grand nombre de compétences courantes.
Dans les annexes, sous “Exemples dextras,
vous trouverez une liste générique pour vous en
faire une idée. Cette liste est a adapter a chaque
campagne.

NIVEAUX DE COMPETENCE

Bien que les compétences soient tres flexibles
par définition, elles sont toujours structurées de la
méme maniére. Chaque compétence est associée
a un niveau. Les P] commeng¢ant une campagne
ont déja quelques bons niveaux de compétences,
et ils vont progresser au cours de la campagne.

Les cinq niveaux de compétence sont
Médiocre (0), Compétent (1), Expert (2), Maitre
(3) et Légende (4). Chaque niveau a donc un nom
ainsi qu'une valeur numérique.

Il ny a pas de rang pour représenter des
compétences en-dessous de médiocre, car les
niveaux ne sont pas directement représentatifs de
lexpertise du personnage dans cette compétence,
mais bien de son aptitude a résoudre un probleme
au moyen de cette compétence. Etre inapte dans
une compétence est soit de la cosmétique, soit
I'indication que le personnage ne posséde pas du
tout la compétence et qu’il est donc incapable de
résoudre un probléme au moyen de celle-ci.

2.1.1 EVENEMENT HEROTQUE

Les joueurs auront une certaine idée du type
de personnage qu’ils veulent jouer. La premiére
décision a prendre en commengant un nouveau
personnage est d’inventer un événement héroique
approprié au concept du personnage. Il sagit
simplement d'une image, d'une courte scéne qui
illustre la nature du personnage.

Chaque PJ dans le Systeme Solaire est héroique,
au sens ou il est important. Ainsi, chaque PJ est
introduit par un événement héroique en lien avec
son passé et montrant dans quel domaine il est
doué. Cest une fagon pour le joueur de signaler au
reste du groupe ce qui le motive dans le concept du
personnage ; lensemble des événements héroiques
(du groupe) forme une déclaration thématique,
une sorte de bande-annonce pour la campagne a
venir.

D’un point de vue technique, Iévénement est
important car il détermine la premiére compétence
du personnage : le joueur la choisit pour quelle
corresponde (au mieux) avec laction héroique,
et la fixe au niveau Expert (2). Ainsi [événement
héroique est une indication claire des points forts.

Un événement héroique ne doit pas
nécessairement se situer dans le passé du
personnage ; le joueur peut tout a fait décider
—

EXEMPLES D'EVENEMENTS
HEROIQUES

« Un gar¢on sauve un pécheur de la noyade
en le trainant jusquiau rivage.

o Le seul citoyen a sélever contre le
conquérant est un vieux retraité.

o Un fantdéme apparait lorsque les pouvoirs
du jeune medium se manifestent pour la
premiere fois.

o Elle a trahi son pére et fut récompensée
par un bon mariage.

o Le demi-dieu tua les serpents qui
menagcaient sa vie, alors qu’il était encore au
berceau

« Le seul vaisseau a avoir traversé intact le
champ d’astéroides de Keralan
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que [événement préfigure en réalité la campagne
a venir. Si besoin, cet événement héroique peut
méme n'étre qu'un réve que le personnage espere
réaliser un jour. L'essentiel étant ici de bien
indiquer I'importance du personnage.

Les joueurs sont libres d’inverser le processus,
cest-a-dire de choisir leur compétence experte
puis raconter un événement héroique approprié,
plutot que de choisir une compétence en fonction
de lévénement héroique. Mais il ne faudrait pas
omettre de raconter cette histoire, car cest une
base utile pour la suite du jeu.

2.1.2 BACKGROUND DU
PERSONNAGE

Alors que lévénement héroique nest quun
simple concept, ou un instantané sur un moment
précis de la vie d'un personnage, son background
est une narration plus complete. Le joueur décrit le
style de vie général du personnage et les moments
forts de son existence en quelques phrases. Lidée
est de construire sur la base quest [événement
héroique, et dexpliquer qui est ce personnage,
comment et pourquoi il est arrivé dans cette
situation.

Tous les personnages du Systeme Solaire sont
spectaculaires dans le sens ot ils ont une histoire ;
le personnage peut étre jeune, mais cela ne fait
que donner plus de poids aux événements qui lont
marqué. D’un autre c6té, un personnage agé et
expérimenté a eu au cours de sa vie des moments
forts qui peuvent encore étre considérés comme
formateurs et importants. Cest au travers du
background du personnage que le joueur pourra
décrire la nature et le caractere du personnage,
en se basant sur les choix et expériences que le
personnage a fait dans le passé.

D’un point de vue technique, le background
du personnage détermine trois compétences au
niveau Compétent (1) : le joueur les choisit de sorte
quelles représentent des phases et expériences
significatives dans la vie du personnage.

Comme pour lévénement héroique, les
joueurs peuvent trés bien choisir dabord les
trois compétences puis définir un background
cohérent, a partir du moment ou le résultat se
révele divertissant et logique.

2.1.3 IDENTITE CULTURELLE

Apreés avoir défini lévénement héroique et
le background du personnage, léventail des
compétences est complété par I'identité culturelle
du personnage : quels nationalité, sexe, race,
religion, guilde ou caste constituent son héritage
- ou a-t-il choisis ? La plus grande partie de tout
cela a déja été éclaircie par les étapes précédentes,
il sagit donc surtout d’'une étape de finition.

Tous les personnages du Systeme Solaire sont
en quelque sorte définis en termes de culture, qui
est un point central de leur identité : le personnage
ne devrait pas étre un pion sans abri ni famille,
sans foi ni loi, mais un étre avec des valeurs, des
croyances, des liens sociaux et toute une série
d'aspects particuliers tirés de I'univers. Lidentité
culturelle est un ensemble déléments assez large
qui peut étre utilisé pour développer le personnage
tout au long du jeu.

Lidentité culturelle na que peu dinfluence
technique directe : le joueur est encouragé a
écrire toutes les compétences importantes de son
identité culturelle, toutes au niveau Médiocre (0).
Plus tard, le joueur pourra décider de développer
davantage ces compétences, mais pour l'instant,
il les note surtout pour se rappeler dou vient le
personnage.

Il est a noter que les compétences au niveau
Médiocre (0) ne doivent pas toutes étre notées,
car les personnages sont toujours censés
disposer dun large spectre de compétences
usuelles dans l'univers de jeu. A moins d’un
entrainement spécifique (techniquement, la
dépense d’avances ; cf. plus bas), ces compétences
sont au niveau Médiocre. Toutefois, il existe aussi
des compétences exclusives que tout le monde
nest pas censé pouvoir utiliser, voire méme
connaitre ; il est alors chaudement recommandé
de noter ces compétences car elles définissent et
décrivent l'identité culturelle d'un personnage.
Par exemple, la plupart des personnes de nos
jours napprennent plus a monter un cheval, mais
quelqu'un qui a grandi dans un ranch aura selon
toute vraisemblance au moins un niveau Médiocre
(0) en Equitation par le fait davoir cotoyé des
chevaux au quotidien durant son enfance. Tout ce
que le groupe trouve approprié est bon a faire.



EXEMPLE D'IDENTITE CULTURELLE

Les femmes du royaume occidental de Merona
nont pas le droit de travailler hors de leur maison,
ou dapprendre a lire. On attend delles quelles
soient instruites dans les sujets religieux et les arts
ménagers, y compris les soins — que les hommes
trouvent trop efféminés. Nombreuses sont celles
qui pratiquent de la magie interdite par les
hommes, car relique de 'ancienne religion.

2.1.4 COMPETENCES PASSIVES

Il reste un dernier type de compétences a
aborder : les compétences passives. Elles different
des autres par le fait que tout étre vivant les possede
par défaut. Ces trois compétences — Endurer
(V), Réagir (I), et Résister (R) — représentent
des réactions passives a des forces extérieures
sappliquant au personnage. Il sagit surtout d'un
mécanisme de défense pour protéger l'intégrité du
personnage, de quelque fagon que ce soit.

Un personnage débutant regoit une
compétence passive au niveau Expert (2), une au
niveau Compétent (1) et une a Médiocre (0), au
choix du joueur. A cette étape de la création du
personnage, la distribution des niveaux devrait étre
relativement claire, car le joueur a déja une bonne
idée de la nature de son personnage.

Endurer (V)

Il s'agit de la capacité dun personnage a
endurer la douleur physique et la fatigue, quelles
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soient causées par des intempéries, des blessures
ou par un effort particulier.

Réagir (I)

Cette compétence représente la capacité d'un
personnage a réfléchir et réagir rapidement,
clairement et précisément. Elle est également
utile pour prendre linitiative ou remarquer des
objets cachés.

Résister (R)

Il s'agit de la force de caractére et de la
résolution d’un personnage face a l'adversité, au
stress ou a une pression sociale.

Que signifient (V), (I) et (R) ? C'est ce que nous
allons voir.

2.2 ATTRIBUER LES
RESERVES

Tous les personnages ont, en plus de leur
éventail de compétences, trois réserves qui
représentent [énergie dans laquelle ils peuvent
puiser. Les réserves sont Vigueur, Instinct et
Raison, chacune associée a diverses compétences
comme expliqué au point 2.3.2. Il est usuel décrire
le nom d’'une compétence avec une référence a la
réserve qui lui est associée, comme indiqué dans
la section expliquant les compétences passives.

Les personnages peuvent dépenser des points
de leur réserve lors de tests de compétence
pour améliorer leurs chances de surmonter des
épreuves. Les réserves peuvent étre remplies lors
de scenes dites de “rafraichissement” expliquées en
détail plus loin. Bien que le niveau des réserves ne
soit pas directement lié a la nature du personnage,
il est possible de tirer les généralités suivantes :

Vigueur : un personnage avec peu de Vigueur
sera plutdt petit et chétif, alors qu'un personnage
avec beaucoup de Vigueur sera fort et énergique.
Les compétences qui font appel au corps et
agissant par la force sont associées a la Vigueur.

Instinct : un personnage avec peu d’Instinct
sera maladroit, alors qu'un Instinct élevé implique
un personnage attractif, ou avec des sens tres
développés. Les compétences ayant trait a des
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actions rapides et précises, ou la sociabilité, sont
généralement associées a I'Instinct.

Raison : un personnage avec peu de Raison
sera “a coté de la plaque” ou ignorant, tandis qu'un
personnage avec beaucoup de Raison possédera
le fort potentiel dun meneur. Les compétences
concernant le savoir ou les pouvoirs mentaux sont
généralement associées a la Raison.

A sa création, un personnage dispose de 10
points a distribuer entre les 3 réserves. Toutes les
réserves doivent avoir un minimum de 1 point ;
cette obligation mise a part, les joueurs sont libres
de distribuer les points comme bon leur semble.
Les personnages commencent la partie avec un
nombre de dés de chaque réserve au maximum de
leur fiche de personnage.

2.3 CHOISIR LES SECRETS
ET LES CLES

La prochaine étape dans la création de son
personnage consiste a choisir un secret et une clé
pour son personnage. Comme ces deux éléments
constituent des concepts majeurs du Systeme
Solaire, ils sont détaillés dans leurs chapitres
respectifs, “Clés et expérience” et “Secrets et extras’,
situés a la fin de la Création de personnage. Le
joueur est donc invité a piocher dans ces sections
pour mieux définir son personnage, toujours en
accord avec le Guide du jeu.

2.4 FINALISATION DU
PERSONNAGE

2.4.1 LES AVANCES

Les joueurs peuvent dépenser librement cing
avances pour des compétences, des réserves, des
secrets et des clés supplémentaires. Les avances
sont une unité de compte du développement du
personnage, dont le concept sera expliqué en
détail plus loin dans le chapitre “Gagner et utiliser
des avances” Pour I'heure, nous reproduisons
simplement le tableau qui vous indique le nombre
davances nécessaires pour faire évoluer un
élément de votre personnage.

>
(s

Apport C
Nouvelle compétence au niveau Médiocre
Niveau Médiocre a niveau Compétent

Niveau Compétent a niveau Expert

Niveau Expert a niveau Maitre

Niveau Maitre & niveau Légende

Augmenter la taille d’'une réserve de 1

Surcott si la réserve dépasse 10

Nouveau secret

Nouvelle clé

[T T VN S = e ©)

A noter que le joueur peut tout a fait décider
de garder ses avances pour les utiliser plus tard en
cours de partie.

VARIANTE : PERSONNAGES
AVEC PLUS D'’AVANCES

Si vous jouez dans un univers connu de tous
les joueurs, et que vous souhaitez en simuler des
personnages, vous pourrez vouloir introduire
un personnage avec plus d'avances. Par exemple,
si vous jouez dans les Terres du Milieu, il serait
peu crédible que Gandalf ait le méme niveau que
Frodon au début de I'aventure.

En dehors de cette exception, nous ne vous
recommandons pas d’introduire de nouveaux
personnages avec des avances en plus, que ce soit
pour commencer une campagne a un niveau plus
élevé, ou pour une nouvelle arrivée dans le groupe.
Méme en tant que débutant, un personnage
arrivera a sacquitter correctement de bon nombre
de taches, et le faire démarrer a un niveau plus
avancé vous privera d'une partie du processus
dévolution.

2.4.2 SITUATION INITIALE

[étape suivante consiste a préciser la situation
des personnages au début de laventure. Les
questions ci-dessous peuvent aider a sen faire une
idée :

« Existe-t-il dans le background du personnage
des personnages secondaires intéressants ?
Famille ? Amis ? Collegues ? Faut-il en créer ? Le
Guide du jeu peut-il en inventer plus tard ?

o Le personnage a-t-il déja une relation - de
quelque nature que ce soit — avec un autre PJ ?



» Ou le personnage habite-t-il ? Que fait-il ?
Vit-il une vie routiniére, ou au contraire pleine
d’aventures et d'imprévus ? Voulez-vous inventer
des problemes ou laisser le Guide du jeu les
inventer pour vous ?

La plupart de ces détails sont probablement
déja évidents avec la création du personnage, mais
le dernier point demande un peu de réflexion
supplémentaire : chaque joueur doit choisir si son
personnage commence la campagne en étant au
repos, ou s'il est déja en route. Concretement, est-
ce au Guide du jeu damener le personnage dans
laction, ou le joueur veut-il le faire lui-méme ?

Un joueur décidera peut-étre que son
personnage est au repos lorsque le jeu débute,
car il veut étre surpris par le Guide du jeu. Il est
aussi possible que le joueur mait pas eu d’idée
particuliere sur ce qui va déstabiliser la vie bien
casée de son personnage. Dans les deux cas,
le Guide du jeu a la liberté de surprendre les
joueurs et de perturber la vie tranquille de leurs
personnages.

D’un autre coté, il est tout a fait possible que le
personnage soit déja “en route”. Si le personnage a
été déterminé comme fuyant les forces impériales
dans un pays étrange et lointain, il est concevable
que le joueur ne puisse répondre aux questions
concernant la vie de tous les jours du personnage,
simplement parce que le personnage vit déja dans
une situation de crise, ou personne ne peut dire ce
qui va arriver ensuite.

Souvent, les joueurs ont déja une certaine
idée de I'histoire lorsqu’ils créent un personnage.
Débuter la partie au milieu de cette histoire est la
maniére la plus stire de la jouer ! Le joueur peut
trés bien controler la situation initiale du jeu, ce
qui peut arranger certains membres du groupe.

Il ne faut pas perdre de vue que le choix de
savoir si le personnage commence au repos
ou en route ne détermine pas s’il arrivera des
choses intéressantes ou non au personnage, mais
uniquement si cest au Guide du jeu ou au joueur
de lancer le personnage dans l'aventure.

2.4.3 DERNIERE VERIFICATION

La derniére étape de la création du personnage
demande de considérer ce dernier d'un point
de vue extérieur. Le personnage serait-il assez

intéressant pour figurer dans un film ? A-t-il le
potentiel pour selancer dans une grande aventure ?
Saura-t-il tirer son épingle du jeu lors des conflits
qui vont immanquablement surgir ? Savez-vous de
quel genre de personnage il sagit et quels sont ses
buts pour la campagne a venir ? Les autres joueurs
trouvent-ils votre personnage intéressant ? Si la
réponse a une de ces questions est non, cela peut
valoir la peine dapporter des corrections a votre
personnage avant de commencer la partie.

2.5 GROUPE DE
PERSONNAGES-JOUEURS

Historiquement, les jeux de rdles utilisent

une structure de groupe pour rassembler
plusieurs joueurs autour d’une table : soit les P]
se connaissent déja avant la campagne, soit ils
font connaissance lors de la premiére session, et
forment un groupe a partir de la, un peu comme
la communauté de I'Anneau dans Le Seigneur
des anneaux. Tous les joueurs dans le groupe
coopérent pour rendre cela possible, créant
des personnages complémentaires les uns aux
autres et ayant le désir de suivre le groupe. Cest
une convention assez fortement ancrée dans la
tradition rolistique, ne serait-ce que parce quelle
facilite le fait de jouer ensemble.

Le Systeme Solaire permet tout a fait de jouer
selon ce schéma classique. Il suffit de se mettre
daccord avec le reste du groupe pour disposer
de personnages complémentaires ayant un but
commun.

Cependant, il est aussi possible de jouer
autrement. Chaque joueur peut avoir son propre
personnage, avec ses propres buts et chemins
tout le long de la campagne. Certaines personnes
appellent ce type de jeu le jeu tissé, car le Guide du
jeu doit alors sarranger pour “tisser” les histoires
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des différents personnages les unes avec les autres
sans qu’ils fassent partie d'un méme groupe. Voici
quelques avantages du jeu tissé :

o Je nai pas besoin de jouer de fagon
diplomatique et de compromettre l'intégrité de
mon personnage pour le bien du groupe. Mon
personnage est libre de faire ce qu’il veut.

» Nos personnages peuvent étre de différents
camps dans I'histoire. Certains pourraient méme
étre les “méchants” jouant contre les “gentils” Ceci
nempéche en rien davoir beaucoup d’interaction
entre les camps : dans les histoires, les héros
rencontrent souvent leurs ennemis pour une tea-
party avant de saffronter dans des duels mortels
au milieu d’une jungle sauvage.

o On a la possibilité de voir I'univers du jeu
depuis des points vues divers et variés. Chaque
joueur devient l'audience de laction des autres
personnages. Ceci donne également la possibilité
de reprendre son souffle et de réfléchir a sa propre
prochaine action tranquillement.

Le secret de jouer sans groupe est détre
intéressé par 'histoire des autres joueurs, comme
si leur histoire était un film et vous le spectateur.
Si vous nétes intéressé que par jouer votre propre
personnage, alors bien siir ce genre de partie sera
ennuyeuse ; mais si vous suivez les aventures des
autres personnages, en donnant des conseils et en
commentant leurs élucubrations, alors vous verrez
qu’il peut étre agréable d'avoir du changement dans
le rythme de jeu, avec des moments ol vous étes
déchargé de toute responsabilité. Cette technique
et dautres seront expliquées plus en détail dans le
prochain chapitre “Déroulement du jeu”

De plus, une fois que la partie a commencé,
qu’il y ait ou non un groupe, les joueurs ne sont
pas contraints de rester dans le méme cadre tout
au long du jeu. Un groupe peut se dissoudre en
cours de campagne ou au contraire se former de
fagon spontanée ! Les nuances possibles entre une

campagne completement focalisée sur un groupe
et une sur des individus isolés sont multiples.
Meéme si vous agissez en groupe, assurez-vous
que le Guide du jeu sintéressera aux intéréts
personnels de chaque individu : cest son travail.
Et méme s’il ne devait pas y avoir de groupe, le
Guide du jeu sassurerait néanmoins que les
personnages s'influenceront les uns les autres de
différentes manieres.

2.6 RESUME DE LA
CREATION DE PERSONNAGE

o Créez un événement héroique et choisissez
une compétence a Expert (2).

o Décrivez le background du personnage, et
choisissez trois compétences a Compétent (1).

o Déterminez lidentité culturelle du
personnage, et notez les compétences pertinentes
par rapport a cette identité (notamment celles qui
sont inaccessibles a d’autres cultures) a Médiocre
(0).

« Répartissez un rang Expert (2), un rang
Compétent (1) et un rang Médiocre (0) dans les
compétences passives Endurer, Réagir et Résister.

« Distribuez 10 points entre les 3 réserves de
Vigueur, Instinct et Raison, avec au minimum 1
point par réserve.

o Attribuez une clé et un secret au personnage.

« Mettez en place une situation initiale avec les
autres joueurs et commencez la partie !



CHAPITRE 3
CLES ET EXPERIENCE

Une campagne dans le Systéme Solaire est
centrée sur lévolution des personnages. Cette
évolution est influencée par les aventures que
le personnage vit au cours de la campagne et
lexpérience qu’il en retire. Les personnages
commencent la partie en étant perdus, en
cherchant un sens a leur vie. Le début de la
campagne marque un tournant radical dans leur
vie. Avec le temps, ils se taillent une place et une
identité dans leur monde, leur caractere saffirme
et leur profil devient de plus en plus unique.

Linstrument technique que les joueurs utilisent
pour mettre en avant et guider ce processus est une
clé. Chaque personnage posséde a tout moment du
jeuau moins une clé. Cest au travers de ces clés que
les joueurs gagnent des points dexpérience (xp),
que les joueurs peuvent dépenser pour rendre leur
personnage plus puissant. Plus le personnage est
puissant, plus il devient indépendant et capable de
prendre des décisions, autant pour lui-méme que
pour d’autres. La fin logique de cette progression
est la transcendance.

Pour que cela puisse avoir lieu, le joueur doit
doncc avoir des clés pour engranger des points
dexpérience. Voici deux exemples de clés :

Clé de la romance

Le personnage vit une histoire romantique avec
une autre personne.

1 xp : Le personnage flirte avec 1élu(e) de son
cceur. Il ne sait pas nécessairement gérer son
sentiment.

2 xp : Le personnage interagit positivement
avec la personne. Ex. : un rendez-vous galant, la
perception d’'un grand danger, etc.

5 xp : La relation entre le personnage et létre
aimé passe a un niveau supérieur.
Révocation : Mettre un terme a la romance.

Clé de P'amour

Le personnage est passionnément amoureux
d’une autre personne.

1 xp : Le personnage exprime ou manifeste son
amour pour l'autre personne.

3 xp : Le personnage prend une décision
importante basée sur ce sentiment.

Révocation : Mettre votre sentiment de coté et
passer a autre chose.

Comme vous pouvez le voir, les clés sont
de petites régles qui définissent dans quelles
circonstances le joueur recoit de I'xp. La révocation
est une circonstance spéciale dans laquelle il est
possible de renoncer a sa clé pour obtenir 10 xp
en un coup. Il nest cependant plus jamais possible
de reprendre la méme clé ensuite, la révocation
étant permanente.

Les deux exemples de clés ci-dessus démontrent
qu’il existe deux types principaux de clés : les clés
dramatiques et les clés de motivation. Voici le
schéma général de ces deux types de clés :

Clé dramatique

Les clés de ce type décrivent des themes
dramatiques.

1 xp : Le theme dramatique est évoqué dans la
scene.

2 xp : Le personnage rencontre un défi
significatif en lien avec le theme.
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5 xp : Le theme dramatique progresse.
Révocation : Mettre cet objectif de coté de
fagon permanente.

Clé de motivation

Les clés de ce type décrivent une motivation
psychologique du personnage.

1 xp : Le personnage exprime cette motivation.

3 xp : Le personnage suit sa motivation en
dépit des risques encourus, de ce que ¢a lui cotite
ou d’autres considérations.

Révocation : Le personnage laisse tomber sa
motivation.

Vous pouvez utiliser ces schémas pour créer de
nouvelles clés, ce qu'un groupe de joueurs risque
de faire assez souvent au cours d’'une campagne.
Les clés sont souvent personnalisées pour les
personnages qui les possédent, mais tous les
joueurs doivent les connaitre et les approuver,
a moins quil ne sagisse de clés standards de
Punivers joué. A ce propos, avant le début de la
campagne, il est recommandé den préparer une
série qui soit appropriée a 'univers. Par exemple,
une clé de type “Soif de sang” naurait aucun sens
dans un univers du genre Les Feux de lamour.

Comme le montre lexemple des deux clés
romantiques, il est souvent possible de transcrire
une clé dans les deux types de schémas. Les
joueurs peuvent choisir quel schéma leur convient
le mieux, mais ils ne peuvent pas avoir deux clés
qui recoupent le méme sujet. Par exemple, un
méme personnage ne peut pas avoir une clé de la
romance et une clé de l'amour qui concernent la
méme personne. Une méme action ne donnera de
I'xp qua travers une seule clé, donc il est inutile
denvisager deux clés pour la méme action.

Les annexes en fin douvrage vous proposent
une liste de clés prédéfinies. Cette liste est
cependant loin détre exhaustive, aussi n’hésitez
pas a en inventer.

3.1 ABUS DE CLES

Il nest pas vraiment possible dabuser des
clés. Le systeme de jeu veut justement que les
clés servent de ligne directrice pour donner un

caractére a vos personnages. Vous gagnez de I'xp
en jouant votre rdle, pas en “gagnant”.

Comme il est impossible de gagner de
lexpérience sur plusieurs clés a partir d'une méme
action, les joueurs ne seront pas tentés de faire des
“combos” pour gagner 12 xp chaque fois qu’ils
disent bonjour a un passant.

Le seul vrai risque d’abus se présente si les
joueurs essaient de gagner de I'xp a partir d’'une
action qui ne correspond pas a une clé. Gagner
souvent de I’xp a partir de plusieurs clés différentes
et au cours d’actions successives nest par contre
pas de l'abus, si lenchainement d’actions est sensé
et intéressant.

Un groupe ayant de lexpérience avec dautres
jeux de rdles s'inquiétera peut-étre de ce flot d'xp
qui coule si facilement. Ne vous inquiétez pas, le
jeu est volontairement construit comme ¢a. Les
joueurs devraient planifier leurs actions pour
maximiser leur rentrée d’xp, et il est parfaitement
normal qu'un joueur gagne plusieurs fois de I'xp
au cours d'une méme scene. Cest la fagon de jouer
a ce jeu, tout simplement. On progresse souvent
par petites doses, plutot que rarement d'un grand
coup.

Il est parfaitement légitime aussi que tous les
personnages ne progressent pas au méme rythme.
Un joueur nest pas en train de rater son personnage
si celui-ci progresse lentement. Le flux d’xp est
fonction du développement du personnage.
Les joueurs qui ne connaissent pas encore les
motivations profondes de leur personnage auront
plus de mal a jouer pour gagner de I’xp, tandis que
ceux qui savent ou ils vont nauront aucune peine.
Mais gardez surtout lessentiel a lesprit : dans le
Systeme Solaire, cest le voyage qui compte, pas la
destination.

3.2 GAGNER ET UTILISER
DES AVANCES

Pour gagner de lexpérience, nous avons vu
quil fallait provoquer un certain type d’actions,
en fonction des clés que le personnage posseéde.
Chaque fois qu'un tel événement se produit, le
joueur concerné le signale aux autres et note le
nombre de points gagnés.



En pratique, les joueurs vont orienter leurs
actions permettant de gagner des xp et parvenir
a développer leur personnage. Pour ce faire,
les xp sont d’abord transformés en avances, un
regroupement de xp (par défaut 5 xp pour une
avance). Le but de cette manceuvre est de faciliter
ladaptation du rythme de jeu : si vous voulez
une campagne plus longue, augmentez le cotit
d’'une avance (il est déconseillé de monter a plus
de 20 xp par avance). En raisonnant en termes
d'avances, vous vous épargnez de fastidieux calculs
de coefficients. Les avances peuvent ensuite étre
dépensées pour gagner des compétences, des
points de réserve, des secrets ou de nouvelles clés,
selon le tableau ci-dessous :

—
Apport Cout
Nouvelle compétence au niveau Médiocre 0
Niveau Médiocre a niveau Compétent 1
Niveau Compétent a niveau Expert 2
Niveau Expert a niveau Maitre 3
Niveau Maitre a niveau Légende 4
Augmenter la taille d’'une réserve de 1 1
Surcoiit si la réserve dépasse 10 1
Nouveau secret 1
Nouvelle clé 1

= |

Il ne suffit cependant pas de payer pour
saccorder de nouveaux apports. Il faut aussi tenir
compte des critéres suivants :

Nouvelles compétences : Elles ne peuvent
étre obtenues que si le personnage a traversé
des épreuves justifiant ce nouvel aspect, qu’il
sagisse de trouver un maitre, de sentrainer
spécifiquement, de décrocher un nouvel emploi
ou des études, etc. Cette restriction ne sapplique
pas aux compétences implicitement présentes au
niveau Médiocre, cest-a-dire celles qui ne sont pas
completement étrangeres au vécu du personnage.
Dans ces cas, il est possible dacquérir cette
compétence a nimporte quel moment.

Compétences existantes : Elles peuvent
toujours étre augmentées, méme au cours d’une
scéne, du moment que le joueur dispose de
suffisamment davances. Cependant, il nest pas
possible daugmenter plusieurs fois la méme
compétence au cours d'une méme scene.

Taille des réserves : Elles peuvent étre
augmentées a tout moment, mais une seule fois

par scéne et par réserve. Notez que les réserves
de grande taille cotitent plus cher a augmenter (le
fameux surcofit pour les réserves supérieures a
10).

Secrets : Les secrets sont particuliers dans
le sens ou le personnage doit remplir un certain
nombre de critéres pour les obtenir (par exemple
trouver un maitre). Souvent, les secrets concernent
des aspects treés spécifiques dun personnage,
comme un secret qui ne serait dévoilé quaux
membres d’une organisation secréte. Le chapitre
“Secrets et extras” vous en indiquera plus a ce
sujet.

Clés : Elles peuvent étre ajoutées a nimporte
quel moment pour peu que le personnage
nait pas déja eu cette clé et quelle sintegre
harmonieusement au personnage.

3.3 DETTE DAVANCES

Il peut arriver qu'un personnage se trouve dans
une situation qui justifierait qu’il gagne un apport
alors qu’il n'a pas assez d’avances pour le payer.
Par exemple, un personnage ayant été promu a un
rang de noblesse pour services rendus hériterait
du secret de la noblesse (pour autant que ce soit
prévu ainsi dans l'univers de jeu) méme s’il ne
dispose pas de l'avance nécessaire a l'acquisition
de ce secret.

Concrétement, chaque avance manquante
imposera au personnage un dé de pénalité (cf.
p- 46) a chacun de ses tests de compétence.
De plus, le joueur est obligé de dépenser ses
prochaines avances afin de sacquitter au plus vite
de sa dette.

Dans certains cas, il sera plus approprié¢ de
noter l'apport “en attente” pour se rappeler que le
personnage a rempli les conditions de cet apport,
mais qu’il lui manque encore lépreuve du feu pour
en profiter.

3.4 PERTE D'APPORT

Dans le Systeme Solaire, un personnage ne
peut pas perdre d’avance qu’il na pas obtenue.
Ainsi, sil se retrouve dans une situation qui
nécessite de perdre un apport, le joueur regagne
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un nombre équivalent davances. Par exemple,
si un personnage posséde un objet de valeur
représenté par un secret et qu’il perd cet objet, il
regagne l'avance quia cotitée le secret en question.

La seule exception a cette régle intervient
lorsque les personnages mettent sciemment
de coté un aspect de leur personnalité. Ceest
alors au Guide du jeu de déterminer si le joueur
regagne des avances ou non selon qu’il estime le
comportement du joueur en accord avec celui de
son personnage ou non.

La révocation d’'une clé ne donne jamais droit
au remboursement de l'avance quelle a cottée,
celle-ci étant déja implicitement incluse dans les
points dexpérience gagnés lors de la révocation.
Pour ce qui est des secrets, le cas est le plus
souvent réglé au niveau du secret lui-méme. Pour
reprendre lexemple du secret de la noblesse, on
peut trés bien imaginer que, si le personnage
sadonne a des actes contraires a la bonne morale
et quil est jugé pour ses actes par son seigneur, il
peut étre démis de ce secret sans aucun droit a un
remboursement. Dans tous les cas, le joueur doit
savoir ce qu’il encourt lorsqu’il choisit ses actions.

Enfin, il est important de noter qu'un joueur ne
peut pas simplement sadonner au troc d’avances
en abandonnant un apport pour en regagner un
autre. Les circonstances dans la fiction doivent
toujours pouvoir le justifier.

3.5 TRANSCENDANCE

3.5.1 DEFINITION

La transcendance est 'aboutissement naturel de
'histoire d'un personnage. Le contexte entourant
le personnage devient inintéressant pour lui et
il quitte la campagne pour quelque chose de

plus grand. Cest une combinaison de facteurs
techniques et narratifs qui indiquent au joueur
qu’il est temps de prendre des décisions finales sur
la nature définitive de son personnage.

Au fur et a mesure que la campagne avance
et que les personnages gagnent en puissance, le
moment ol un joueur voudra dépasser toutes
ses barrieres se rapprochera inexorablement. Un
joueur peut volontairement décider de retarder
la transcendance en variant les compétences de
son personnage, alors qu'un autre ira au plus vite
en créant un spécialiste. Ainsi, la durée jusqu’a la
transcendance est tres variable.

Lorsqu’un personnage transcende, cela signifie
qu’il arrive a la fin de sa chronique : son joueur
a jusqua la fin de la session pour régler tous
ses problemes et exploiter linfluence de son
personnage avant de raconter sa destinée finale. Le
personnage peut devenir un puissant personnage
secondaire, entrer dans le monde des légendes,
étre emmené au paradis, etc. Tout dépend du
contexte de la transcendance et de I'univers de
jeu.

Un joueur avec un personnage transcendant
se doit de narrer les derniers moments de son
personnage dans la campagne. Les points laissés
en suspens pour son personnage devraient étre
réglés sans aucune interférence de la part des
autres joueurs.

Il est de coutume de déterminer un changement
permanent dans [l'univers par laction du
personnage ; la transcendance ne se fait jamais
sans laisser de marques. Démarrer ou terminer
une guerre, bouleverser un modele scientifique,
libérer un peuple ou inspirer une nouvelle
religion sont quelques issues typiques, a condition
également que le joueur ait bien préparé ces
événements auparavant.

Les joueurs devraient également garder a
lesprit le coté doux-amer de la transcendance :
malgré la transcendance, le personnage ne
pourra résoudre tous les points en suspens, faute
de temps. Le jeu est congu de telle sorte que le
personnage se transcende avant détre prét, avant
que tout ne soit en place, avant qu’il nait pu revoir
sa famille une derniere fois, etc. Le groupe entier
est bien entendu invité a émettre ses suggestions
mais, en dernier ressort, cest au joueur de décider
comment il gére ces développements.



En outre, la transcendance signifie peut-
étre la fin d’'un personnage, mais pas la fin de
la campagne. Le joueur peut tres bien créer un
nouveau personnage et l'intégrer a la campagne
de la facon qui lui semble appropriée.

3.5.2 EN TERMES DE REGLES

La transcendance ne se produit pas lorsque
vous le désirez : le personnage doit obtenir
un résultat transcendant (7) dans un test de
compétence, quel qu’il soit. Cela nest possible que
sile personnage dispose déja d’un niveau Légende
(4) dans la compétence et obtient en plus un
résultat parfait (soit 3 +). Il est donc parfaitement
logique qu'un personnage débutant ne puisse
obtenir un tel résultat.

Le joueur d'un personnage transcendant ne
lance jamais de dés (il obtient toujours un +3),
sauf §’il est confronté a un autre personnage
transcendant. Toutefois, un personnage transcendé
ne pourra plus engager de conflit étendu (cf. p.
55).

3.5.3 POUR RESUMER

Souvenez-vous des points suivants :

o La transcendance est votre heure de gloire.
Cest une opportunité de marquer a jamais
'histoire de votre monde. On parlera encore de
vous et de votre haut-fait pendant des années, tout
comme on parle encore de Lindhberg, de Gandhi,
de Pelé, de Jeanne d’Arc, etc.

» Toutes les campagnes de JdR ont une durée
limitée, quon le veuille ou non. Lintérét de la
transcendance est de mettre un terme clair a cette
campagne, plutot que de la laisser séteindre a petit
feu parce quon sen lasse graduellement.

e On peut trés bien influencer la durée de
la campagne en rendant la progression du
personnage plus ou moins gourmande en points
dexpérience. Ainsi, une campagne peut durer
plus longtemps.

o Personne ne vous oblige a passer une
compétence au niveau Légende (4). Tant que
ce niveau nest pas atteint, il est impossible de
transcender. La transcendance est donc un choix
personnel.

MW

« Ce nest pas parce que votre personnage a
transcendé que la campagne sarréte pour vous.
Vous pouvez trés bien réintroduire un nouveau
personnage pour continuer la campagne. Ce
nouveau personnage peut étre un PNJ déja connu,
ou découler de la narration de la transcendance,
ou n'importe quoi d'autre. Méme si ce personnage
a un niveau débutant et quil est entouré par
des personnages expérimentés, il demeure
parfaitement jouable, surtout si vous le spécialisez
dans quelques compétences.

3.6 TERMINER LA
CAMPAGNE

Le Systtme Solaire ne se concentre pas
vraiment sur la maniére et le moment dont la
campagne doit se terminer. Il est commun qu’un
joueur ou le groupe trouve qu’il a fait le tour de
la campagne, ce qui constitue toujours un bon
moment de sarréter. Méme si cest au milieu d'une
session, si les joueurs nont plus d’inspiration pour
continuer I'histoire, mieux vaut s'interrompre que
d’insister et perdre son temps.

D’habitude, les campagnes ne se cloturent pas
tant que des points dramatiques restent ouverts
dans le jeu. Certains groupes aiment noter ces
points en suspens pour ainsi estimer léchéance de
la campagne. Ceci permet aussi de ne pas oublier
les points et évite de vouloir en résoudre trop a la
fois vers la fin de la campagne.

Dautres groupes préferent planifier a long
terme, ou du moins prétendre que la campagne
durera longtemps. Ceci a pour résultat que la
partie se “desseche” delle-méme lorsque les
joueurs perdent l'intérét pour la partie et ne se
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font plus rendez-vous pour une nouvelle session.
Cette méthode noftre pas la satisfaction d’un
épilogue bien ficelé d'une campagne terminée
délibérément. Mais certains joueurs préferent
voir cette issue plutdt que de “massacrer” une
campagne qui avait peut-étre encore du potentiel
pour de grandes actions héroiques.

Un inconvénient de la fin orchestrée d’une
campagne réside dans la difficulté de gérer
les différents moments de transcendance des
différents personnages. Que fait un joueur apres
que son personnage a transcendé, alors que la fin
approche déja ?

Selon les situations, il vaut quand méme la
peine de créer un nouveau personnage avec un
regard neuf. Le résultat fonctionne tant qu’il reste
encore des aspects intéressants a explorer dans la
campagne et si celle-ci nest pas déja en perte de
vitesse. S’il n'y a pas de place pour un nouveau
personnage, celui-ci risque de se retrouver
cantonné dans un role de support.

Une autre variante pouvant bien fonctionner
consiste a faire incarner un des personnages
secondaires principaux de la campagne par le

joueur, le transformant alors de PNJ a PJ. Ceci
peut étre particulierement intéressant s’il sagit
d’un antagoniste majeur qui a poursuivi le groupe
sur une longue période. D’une part, la place de ce
personnage nest plus a faire, et dautre part, une
telle interprétation permet de le rendre encore
plus vivant, plus profond et plus complexe. De
facon analogue, un allié de longue date aura aussi
une place déja toute faite dans la campagne.

Le groupe peut également décider de donner
la fonction de co-Guide du jeu au joueur nayant
plus de personnage. Il y a certainement assez de
travail pour deux personnes, qui peuvent alors
se répartir les joueurs secondaires, préparer de
nouvelles scénes, etc.

Oualors sile groupe n'y voit pas d’inconvénient,
cest au Guide du jeu de créer un personnage, et le
joueur au personnage transcendé devient Guide
du jeu.

A chacun finalement de trouver sa préférence,
il n’y a dans ce domaine aucune vérité absolue.



CHAPITRE 4
SECRETS ET EXTRAS

Un des avantages centraux pour les personnages
dans le Systeme Solaire réside dans les secrets,
des compétences spéciales et remarquables que
les personnages possedent. Un secret procure en
général des compétences supplémentaires ou des
alternatives pour les utiliser. Souvent, les secrets
ont un cott dactivation en points de réserve, ce
qui entretient la dynamique du jeu en favorisant
des scénes de rafraichissement.

Le meilleur moyen dexpliquer les secrets est
d'utiliser une série dexemples concrets.

Secret de la télépathie

Le personnage maitrise la télépathie et peut
communiquer avec dautres par la pensée. Les
communications a distance ou avec des étrangers
nécessitent un test de Résister (R).

Cofit : 2 Raison par scene.

Secret de entrainement

Le personnage a été officiellement entrainé
dans lutilisation de la compétence concernée.
Vous pouvez obtenir autant de dés bonus que
vous le voulez en dépensant des points de votre
réserve.

Coiit : 1 par dé bonus de la réserve concerné.

Secret du lettré

Le personnage sait lire et écrire toutes les
langues qu’il parle. Tous les conflits en relation
avec la lecture ou lécriture sont résolus par les
compétences de langage.

Secret de la noblesse

Le personnage obtient un dé bonus a chaque
interaction avec dautres nobles. Son sang bleu

lautorise a accéder a des compétences et des clés
réservées aux seuls nobles (selon la description de
I'univers).

Secret de la pyrokynésie

Les compétences psychiques du personnages
lui permettent d’'interagir avec le plan arcanique,
libérant des émanations dénergie brute. Il peut
embraser nimporte quelle matiere avec un jet
de Résister (R) réussi, et a condition qu’il ait déja
activé le secret de la télépathie.

Prérequis : secret de la télépathie

Cofit: 1 point de la réserve de Raison par scene
pour l'activer, 1 point de la réserve de Vigueur par
test de compétence pour embraser un objet.

Les secrets modifient souvent les regles
du jeu pour le personnage qui les possede.
Il est également courant que le secret ait une
signification particuliere dans l'univers. Ce nest
pasjuste un élément technique, il trouve également
sa justification dans lhistoire. Dans le cas du
secret de lentrainement, leffet mécanique va de
pair avec le fait que le personnage a effectivement
subi un entrainement dans les reégles de lart, ce
qui le distingue de l'amateur. Les compétences
ou groupes de compétences a inclure dans cet
entrainement seraient a définir en fonction de
'univers.

Les secrets ne sont pas toujours liés a des
dépenses de réserve. Ils peuvent aussi étre
uniquement liés aux capacités des personnages.
Ainsi, le secret du lettré pourrait étre intéressant
dans un monde primitif, ou ceux sachant lire et
écrire sont rares, mais pas au point de justifier une
compétence spécifique. Le personnage bénéficiant
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de ce secret réussit automatiquement dans les
situations ou un échec na aucun sens. Il est a
noter qu’il est assez rare de se concentrer sur des
questions de lecture ou de langage dans un jeu de
role. Dans un univers standard, il y a des themes
plus intéressants a débattre (ce qui ne veut pas dire
que dans certains univers, il ne soit pas intéressant
de se concentrer sur cette problématique). Vous
avez peut-étre déja constaté que dans les films
hollywoodiens, les héros rencontrent toujours
des anglophones méme lorsqu’ils sont dans des
contrées étrangeres. En JdR, cest pareil, a moins
quon ne veuille justement mettre laccent ce
probleme.

Les secrets peuvent avoir des prérequis spéciaux
concernant leur utilisation ou leur obtention.
Ainsi le secret de la pyrokinésie ne peut étre
obtenu et utilisé qua condition d'avoir le secret de
la télépathie, I'idée étant quon ne peut enflammer
par la pensée qua la condition de maitriser le
pouvoir de cette pensée. Les secrets sont toujours
décrits de fagon simple et en termes relativement
généraux. Les cas particuliers ne sont donc pas
forcément détaillés. Si un personnage tente de
braler des matieres difficilement inflammables
avec son secret de la pyrokynésie, il aura
probablement un dé de pénalité (cf. p. 46) ou
rencontrera une difficulté accrue pour son test
de compétence. Ces implications paraissent
logiques et ne sont pas nécessairement décrites
textuellement. Cest au Guide du jeu de déterminer
ces cas.

4.1 APPRENDRE DE
NOUVEAUX SECRETS

Le concept de développement du personnage
est trés important dans le Systeme Solaire, tout
particulierement lorsqu’il concerne les secrets.
Bien que ces derniers ne soient pas indispensables
pour transcender un personnage, ils le sont
certainement si le personnage veut faire quelque
chose de sa vie. Comme il a déja été expliqué,
un joueur ne peut pas simplement dire quil veut
acquérir le secret de la noblesse, payer son avance
et en avoir fini avec ce secret. Son personnage
devra trouver une maniére de rejoindre la classe
noble, les moyens d’y parvenir dépendant de

I'univers. Dans certains univers, il se peut méme
que ce soit impossible, ou presque.

Un secret ne devrait étre mis en jeu que si son
concept a vraiment sa place bien définie dans
I'univers. Dot vient-il ? Qui le connait ? Comment
est-il transmis ? Les réponses a ces questions
servent a alimenter une partie de la campagne en
histoires, expliquant comment les personnages s’y
prennent pour accéder a ces secrets.

4.2 DEVELOPPER DE
NOUVEAUX SECRETS

Les annexes en fin douvrage vous proposent
une liste générique de secrets, facilement
adaptables a différents univers. Ils sont tres utiles
comme source d’inspiration, mais les reprendre
un a un dans un univers sans vérifier s’ils y ont
leur place, et le cas échéant les adapter, peut rendre
la campagne fade.

Lunivers des campagnes du Systéeme Solaire
est en général mis en place par les groupes, ce
qui implique aussi un travail de réflexion sur les
extras introduits, surtout les secrets. Un univers
préfabriqué, comme L'Ombre du passé inclut
des douzaines de secrets et toute la panoplie de
compétences et clés qui va avec, mais méme dans
ces cas-la, il est sous-entendu que les joueurs
ajouteront leur touche personnelle et adapteront
ces éléments préfabriqués a leur interprétation de
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I'univers. Finalement, cest a I'univers de sadapter
aux joueurs, et non le contraire. Le but est d’avoir
une place de jeu qui inspire le plus possible les
joueurs, il faut donc réunir toutes les conditions
pour ce faire.

Les nouveaux secrets sont faciles a fabriquer en
se basant sur les exemples donnés dans ce livre, et
tous ceux que vous trouverez sur Internet. D’une
facon générale, voici quelques lignes directrices
pour créer un secret :

 Gagner un dé bonus gratuit pour I'utilisation
d’'une compétence est un effet assez courant, illustré
par le tres générique secret de la spécialisation.
Dautres secrets qui renforcent des compétences
devraient avoir une puissance similaire.

o Acheter des dés bonus avec une réserve
(en plus du dé quon a de toute maniere le droit
d’acheter) a un taux de 1 pour 1, comme dans le
secret de lentrainement. Les secrets qui colitent
des points de réserve pour obtenir un dé bonus
devraient avoir un cott similaire.

« Bénéficier d’'une aptitude mineure est typique
des secrets du style du secret du lettré. Alors que
laptitude est définie par le secret, l'utiliser dans
un conflit nécessitera tout de méme un test de
compétence adapté. Si leffet principal de votre
secret est une compétence spéciale dans la fiction
(méme si ¢a reste “normal” au niveau mécanique),
considérez l'adaptation du secret du talent (voir
annexe).

o Les dés de pénalité ne sont pas achetés sur la
base de 1 pour 1 avec des points de réserve. Les
dés de pénalité sont en effet souvent plus efficaces
que les dés bonus dans le Systeme Solaire. Aussi, a
moins que les secrets imposant un dé de pénalité
ne soient courants dans votre univers, augmentez
d’'un point le cott de la réserve sur les effets
causant un dé de pénalité.

o« Un des buts principaux des secrets est
dencourager les joueurs a dépenser des points de
leur réserve. Encouragez donc les secrets qui vont
dans ce sens. Le plus souvent, le cotit en points de
réserve est un facteur limitatif suffisant pour ne
pas rendre ces secrets surpuissants. Autrement,
rien ne vous empéche de fixer une limite.

« Ne rabotez pas les colits en points de réserve
sous prétexte quun secret a beaucoup de prérequis,
ou que ceux-ci sont difficiles a obtenir. Fixez tous
les cotits en points de réserve et les autres cotits

olwf/maé

en fonction de I'influence que le secret aura sur le
jeu.

« Soyez attentif si vous créez des secrets qui ne
fonctionnent quen conflit étendu (cf. p. 55) ou
d'autres situations spéciales. Ils peuvent étre tres
efficaces, mais a condition que le groupe entre
régulierement dans ces situations.

Un principe important pour rendre les secrets
attractifs est de mettre en phase les éléments
mécaniques avec les éléments de la fiction. Par
exemple, lexistence du secret de lentrainement
dans une certaine campagne ne signifie pas que ce
secret soit disponible pour toutes les compétences.
Si un tel entrainement nest possible que pour
les agents gouvernementaux, et seulement pour
Armes a feu (I) et Arts martiaux (V), il en résulte
une asymétrie intéressante par rapport aux autres
compétences qui met dautant mieux en avant la
puissance des agents gouvernementaux.

EQUILIBRER LES NOUVEAUX
SECRETS

Equilibrer un secret dans ses grandes lignes
nest pas trés difficile dans le Systéme Solaire.
[¥quilibrage fin est pour sa part rarement
nécessaire car lenvironnement de jeu évolue
rapidement.

Un secret sera considéré comme “surpuissant”
si tous les joueurs le veulent pour le seul bénéfice
technique qu’il procure. Un secret sera considéré
“inapproprié¢” s'il ne fait aucun sens pour certains
joueurs. Si un joueur a des soucis avec un secret,
adaptez-le avant de l'introduire dans la partie.

Si un groupe juge un secret comme trop
puissant apreés une certaine durée de jeu, il est
facile de le retirer et de rendre 'avance aux joueurs
concernés. Si le groupe souhaite malgré tout le
garder, augmentez par exemple le colit en points
de réserve. Un équilibre cout/bénéfice émergera
assez rapidement.

4.3 EXTRAS AVANCES

La partie I de ce livre de regles est une
description générale des régles du Systéme Solaire
et nentre pas dans les détails de tous les extras
possibles de ce systéme. Ces possibilités sont a
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découvrir et/ou définir dans un cas concret en
relation avec létude ou la création d’'un univers.
Créer de longues listes de compétences, clés et
secrets sans connaitre 'univers de jeu ni aucun
détail d'une campagne serait futile. On ne peut pas
définir quel genre de “vampires” ou “G-Men” une
campagne particuliére nécessiterait tant que ne
sont pas connus les themes ou dautres éléments
particuliers qui seront traités dans la campagne.

Ceci dit, créer des extras est amusant et utile,
tout particulierement si vous étes en train de
commencer une campagne qui nm'a pas son cadre
dans un univers existant, telle LOmbre du passé.
Inspirez-vous des exemples qui suivent pour voir
comment les intéréts personnels de personnages
de fiction peuvent étre traduits en extras pour
différentes campagnes.

Ce qui suit reprend lensemble des regles
exposées jusqua présent. Le lecteur devrait étre
familier avec les reégles introduites au cours des
chapitres précédents pour bien comprendre ce qui
est exposé ici.

4.3.1 EQUIPEMENTS SPECIAUX

Lamaniere la plus simple de traiter [équipement
spécial des personnages dans le Systéme Solaire
est d’'utiliser des effets (cf. p. 48). Un personnage
avec une lettre de recommandation pourra
l'utiliser pour convaincre un employeur potentiel
de lengager.

Cependant, il existe des alternatives qui
peuvent étre intéressantes pour des campagnes ou
les joueurs souhaitent une plus grande distinction
entre des avantages temporaires issus d'un effet et
des équipements a caractére plus permanent.

La note déquipement est une valeur allant de
+1 a +3, combinée a une petite phrase décrivant
dans quel cas on peut l'utiliser. Par exemple, une
simple épée aurait une note “+1 pour blesser des
humains ou des bétes” On peut donc bénéficier
de l'usage de cette épée dans des combats contre
des humains ou des bétes.

Voici la description des différents effets :

+1: Le champ d’application de ces équipements
est assez large et peut étre utilisé avec les
compétences qui sont logiquement renforcées
par cet équipement. Exemples : un instrument de
musique lorsquon joue de la musique, un symbole

de la caste brahmane lorsquon interagit avec
des personnes de castes inférieures, un bouclier
lorsquon se protége d’une attaque.

+2 : Ne sapplique que dans des conditions
spécifiques, de fagon analogue au secret de la
spécialisation. Exemples : des raquettes a neige
pour marcher dans la neige, une robe de haute
couture pour interagir avec la haute société, une
arme chargée avec des balles creuses pour tirer sur
des cibles “molles”.

+3 : Sapplique dans des situations tres
particulieres, qui narrivent en général pas par
hasard. Exemples : un masque a filtre lorsquon
respire du gaz moutarde, un certificat magonnique
pour interagir avec dautres francs-magons, une
amulette magique lorsquun voyage le long dun
alignement de mégalithes.

Un équipement particulier peut avoir plusieurs
notes, dont une seule est utilisable a chaque
situation donnée. Il peut avoir maximum 3 notes
+1, 2 notes +2, et une note +3.

On peut ajouter la note dun équipement
au résultat d'une compétence en relation avec
léquipement si le jet est réussi (avant de pouvoir
infliger des blessures avec une épée, il faut d’abord
toucher). Un niveau de réussite ne peut cependant
pas dépasser +6 par le fait dun équipement
(autrement dit, un équipement ne permet pas de
transcender avant davoir obtenu 3 “+” a un test
de compétence sur une compétence de niveau
Légende).

Un équipement peut également étre utilisé
passivement contre le test de compétence d’un
adversaire, lorsque la note sadapte a la situation
et que léquipement est de nature défensive.
Lutilisation passive dun équipement déduit sa
valeur du niveau de réussite de l'adversaire. Par
exemple, un bouclier +1 transformerait les 3
succes de l'adversaire en seulement 2 succes.
Le méme équipement ne peut pas étre utilisé
simultanément activement et passivement, mais il
peut trés bien avoir des notes actives et passives,
et le personnage peut trés bien utiliser deux
équipements simultanément, 'un activement et
lautre passivement.

Secret de I'équipement

Le personnage possede un équipement de
haute qualité, représenté par un effet (cf. p. 48)



L Ombre

encore inutilisé (Si le personnage fabrique lui-
méme son équipement, il doit d’abord créer
normalement celui-ci avec un test de compétence
approprié). Le niveau de leffet détermine combien
de notes Iéquipement peut avoir. Le joueur créant
cet équipement choisit le texte accompagnant une
des notes, les autres étant choisies par le Guide du
jeu. Léquipement peut étre endommagé ou détruit
en attaquant leffet.

Secret du gadget

Le personnage est doué pour créer des objets
insolites mais utiles en utilisant ses connaissances
techniques, sa créativité et les moyens du bord.
Le joueur effectue un test de compétence et note
le résultat comme un effet. Le niveau de leffet
détermine le nombre maximal de notes que lobjet
peut avoir.

Coit : 1 Raison par niveau de note (1 pour un
+1, 2 pour un +2, etc.).

Secret de l'utilisation d’équipement

Le personnage est doué pour utiliser les outils
a sa disposition. Lorsque le joueur utilise de
léquipement que le Guide du jeu déclare comme
étant noté, le personnage peut ajouter des notes
plus élevées lorsqu’il utilise cet objet. Les notes
plus élevées doivent représenter des spécialisations
de la note de base, et ne sont valables que pour le
joueur doué de ce secret.

Coit : 1 de la réserve associée pour un +2, 3
pour un +3.

4.3.2 DROGUES

Les drogues, y compris les médicaments et
les poisons, occupent une grande place dans
pratiquement tous les genres littéraires. Ainsi, ils
font un bon exemple dextras avancés, dautant
plus que leurs effets sont trés variés, allant de la
guérison a la mort, en passant par laltération
d’humeur.
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Des univers dans un cadre primitif utiliseront
des compétences du style Herboristerie (R) pour
créer de telles drogues.

DROGUE SIMPLE

Une drogue simple génére un effet produit
par lexercice de la compétence. Leffet a un nom
approprié a sa fonction, comme “Mixture noire”
ou “Haschich” et est utilisable pour obtenir un dé
de bonus pour guérir, empoisonner ou n'importe
quel autre effet que la préparation est censée avoir.
Il ne fonctionne donc qu’une seule fois : des que le
dé bonus est utilisé, la drogue na plus deffet.

Si la drogue est consommée tout de suite, il
nest pas nécessaire de noter leffet, le dé bonus
sappliquant directement au test de compétence
concerné.

Le joueur peut décrire quels ingrédients il essaie
de collecter lorsqu’il fait son test de compétence.
Si certains ingrédients sont rares, le joueur ou le
Guide du jeu peuvent décider qu’il faut dabord
partir alarecherche de ceux-ci. La méme remarque
sapplique a toute sorte déquipement ou d’autres
conditions a remplir. Toutefois, des ingrédients ou
équipements spéciaux ne doivent pas seulement
signifier une charge pour le joueur : le Guide du
jeu a également la liberté doctroyer un bonus aux
joueurs qui se donnent la peine d’aller chercher ce
genre dobjets.

DROGUE D'APOTHICAIRE

Les drogues dapothicaire sont un peu plus
complexes qu'un simple effet. Elles sont obtenues
par lutilisation du secret de lapothicaire. Une
drogue créée avec ce secret fonctionne comme
un effet normal, mais a en plus quelques effets
spéciaux (voir liste ci-dessous).

A la différence des drogues simples, chaque
drogue créée par un apothicaire a un effet choisi
par le joueur, et un effet négatif choisi par le Guide
du jeu. Les effets durent jusqua la fin de la scéne
sauf décision contraire du Guide du jeu. Lorsqu’il
crée une nouvelle drogue, le joueur note le nom
de cette drogue sur sa feuille de personnage et son
effet.

Lorsquil consomme une drogue d’apothicaire,
le joueur effectue un test d’Endurer (V), avec pour
difficulté la valeur de leffet de la drogue (autrement
dit le nombre de succes de l'apothicaire). En cas
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de succes, il ne bénéficie que des effets positifs de
la drogue et en cas déchec, il en subit aussi leffet
négatif.

DROGUE DISTILLEE

Une drogue distillée est obtenue en effectuant
un test dAlchimie (R) sur des herbes récoltées
avec Herboristerie (R), le résultat de ’herboristerie
étant utilisé pour soutenir le test d’Alchimie.
Lavantage de ce procédé est que lapothicaire
maitrise mieux leffet de la drogue, ce qui signifie
que le joueur peut également décider de leffet
négatif de la drogue obtenue (plutdt que de laisser
le choix au Guide du jeu). Leffet de la drogue non
distillée ne disparait pas dans le processus de
distillation.

LISTE D'EFFETS POUR DROGUES
D'’APOTHICAIRE

« Un dé bonus ou un dé de pénalité pour tous
les tests associés a une réserve spécifiée.

« Augmentez les blessures potentiellement
causées par la drogue de 1.

« Inconscience ou vertiges.

o Inhiber ou renforcer un sens, causant 3 dés
de pénalité ou de bonus pour n'importe quel test
de compétence nécessitant le sens en question.
Labus ou le manque d’habitude a utiliser une telle
drogue peuvent transformer les dés bonus en dés
de pénalité a n'importe quel moment.

 Addiction : un dé de pénalité par niveau de
la drogue la plus puissante que le personnage ait
consommée lorsqu’il souffre de manque de cette
drogue.

« Etc.

Herboristerie (R)

Le personnage connait les diverses plantes
médicinales. Cette compétences peut étre utilisée
pour chercher des plantes ou pour les cultiver.
Lenvironnement peut rendre lobtention de
certaines herbes plus difficile que dautres.

Secret de 'apothicaire

Le personnage a appris a créer des drogues et
est donc capable de choisir des effets spécifiques.

Le personnage a également des connaissance de
base en distillation et peut prendre la compétence
Alchimie (R).

Alchimie (R)

Le personnage sait distiller ses drogues dans
des formes trés pures. La drogue, sous forme
liquide, doit entrer dans le circuit sanguin, soit par
injection, soit par ingestion pour prendre effet.

Prérequis : secret de l'apothicaire.

Secret de la métastase

Le personnage peut ajouter plus deffets
apothicaires a ses drogues distillées, au prix
de leur stabilité. Chaque effet supplémentaire
saccompagne d’un effet négatif supplémentaire.

Coiut : 1 Raison et 1 dé de pénalité a l'alchimie
pour chaque effet supplémentaire.

Secret de la lame du serpent

Le joueur peut réduire son distillat en une
pate collante au moyen d’un test dAlchimie (R)
réussi. Cette pate peut étre appliquée a une lame
et y reste presque indéfiniment, jusquau moment
ou la lame perce la peau. Leffet de I'infusion est
transformé en effet de 'arme empoisonnée.

Cout : 1 Vigueur.

Secret de la digestion de drogue

Lutilisation constante de drogues dures permet
a la physiologie du personnage de ne pas ressentir
les effets négatifs de drogues dapothicaire. Il
souffre cependant des autres effets négatifs ne
causant pas de blessures.

Cotit : 1 Vigueur pour 2 niveaux de blessure.

4.4 PLUS D'EXTRAS
SPECIAUX

La version anglaise vous propose encore
plus dextras spéciaux que nous n'avons pas
jugé nécessaire de traduire, a savoir pour les
personnages lycanthropes (loup-garou) et pour
les arts martiaux. En vous basant sur les exemples
donnés, vous pouvez trés bien maintenant créer
vos propres ensembles dextras spéciaux.



CHAPITRE 5
DEROULEMENT DU JEU

Lorsque les joueurs ont terminé la création
de l'univers et des personnages, il est temps de
commencer la partie. Il est possible de le faire
directement apres la création des personnages,
mais bien souvent les joueurs préféreront ajourner
la session et commencer la partie une autre fois.
Tout dépend en fait du temps que les joueurs
prennent pour se mettre d'accord pour la phase de
préparation.

A Tusage, il a été constaté qu'une campagne
se joue en général en séances de 2 a 4 heures sur
un rythme hebdomadaire et que sa durée, si elle
dépend beaucoup des joueurs et des événements
en cours de partie, oscille le plus souvent entre 3
et 12 sessions. Bien entendu, il ne sagit ici que de
remarques et vous étes libre de faire comme bon
vous semble.

5.1 DEMARRER LA SESSION

Le Guide du jeu joue un role central au
début d’'une session, car il est en grande partie
responsable de développer la situation rencontrée
par les PJ. Une telle situation devrait toujours
étre intéressante, en phase avec l'univers et les
personnages, et se situer dans la continuité des
sessions précédentes. Cest peut-étre la partie la
plus difficile pour le Guide du jeu (cf. p. 63), mais
un peu dentrainement facilite grandement le
processus.

La tache de préparation de scénario est traitée
en détail dans le chapitre “Le Guide du jeu”
Pour linstant il suffit de noter que le Guide du
jeu doit avoir préparé quelque chose avant de

démarrer la partie. Méme si la premiére session
suit directement la création des personnages, il
est recommandé de faire une pause, par exemple
un repas, pour permettre au Guide du jeu de se
préparer mentalement a la suite.

Lorsque le Guide du jeu est prét a commencer
la partie, il va expliquer & chaque joueur a tour
de rdle la situation dans laquelle se trouve son
personnage. Bien évidemment, pour la premiere
session, ce point de départ dépend beaucoup de
la situation du personnage : s'il est au repos ou en
route (voir section 2.4.2 p. 20) lorsque la partie
commence.

Plus tard, cette situation sera en grande partie
un résumé de la partie précédente, éventuellement
complété de quelques nouveautés pour relancer
laction. Ensuite, il est temps de démarrer la
premicere scene.

EN ROUTE OU AU REPOS : LA
SIGNIFICATION

Que signifie concretement le fait détre en route
ou au repos ¢ Le personnage en route est déja
dans l'action, alors que le personnage au repos vit
encore une vie de routine. Voici deux exemples
qui illustrent ces deux états :

EXEMPLE DE PERSONNAGE
AU REPOS

La vie d’une courtisane du roi est avant tout
faite de routine et sans histoire, pour peu que le
roi soit un tant soit peu vivable. Elle est en train de
se pomponner afin de se rendre au diner du roi.
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EXEMPLE DE PERSONNAGE
EN ROUTE

En faisant sauter le bureau du gouverneur
général, cet activiste est devenu la personne la plus
recherchée du royaume. Il est en train de frapper
a la porte d’'un vieil ami qui pourrait le cacher.

5.2 SCENES

La scene est un concept tres utile pour controler
le déroulement du jeu autour dune table de
Systeme Solaire. Tous les joueurs ont bien entendu
leur personnage et tous sont importants, mais
tout le monde ne peut pas étre en permanence
au centre de lattention. Dans ces conditions,
comment déterminer quel personnage est l'acteur
principal d’'une scéne a l'autre ?

La fagon traditionnelle d’arranger la structure
d’une partie est demprunter la terminologie du
cinéma. Le Guide du jeu cadre des scenes lorsqu’il
décrit oul un personnage se trouve et ce qui est en
train de s’y passer. Un personnage donné peut se
trouver dans la scene ou non, selon la maniére dont
senchainent les événements. Tous les personnages
ne doivent en effet pas forcément rester ensemble
tout le temps. Un joueur peut couper la scene
lorsque tous les aspects intéressants de cette
situation ont été résolus et que le groupe souhaite
poursuivre son chemin.

Les groupes et les campagnes induiront leur(s)
propre(s) moyen(s) de régler les choses mais le
déroulement est généralement le suivant : le Guide
du jeu met en place une scéne centrée sur chaque
PJ a tour de rdle pour garantir que tout le monde
ait une opportunité de participer. Le déroulement
des scenes peut se faire dans lordre autour de la
table, ou sorganiser en fonction des idées et des
situations qui surgissent. Plusieurs personnages
peuvent apparaitre dans la méme sceéne et il se
peut tres bien qu’ils interagissent plus entre eux
quavec l'univers — peu importe, du moment que
chaque personnage regoit sa part de l'attention.

5.3 TACHES DANS LE JEU
LIBRE

Le Guide du jeu met donc en place la
premiere scene pour un PJ. Le P] vaquait peut-
étre tranquillement a ses tiches quotidiennes,
mais tout a coup un événement extraordinaire
survient.

Ce qui suit est le jeu libre. En d’autres termes,
les joueurs ayant leur personnage impliqué dans
la scene décrivent ce que leur personnage pense
et fait, le Guide du jeu joue les personnages
secondaires, les autres joueurs donnent leurs
opinions et des conseils sur les actions a
entreprendre. Les joueurs peuvent jouer des
dialogues pour leur personnage et ainsi de suite.

Les groupes different grandement sur la
quantité de jeu libre qu’ils souhaitent avoir dans
la partie. Pour un méme groupe, cette quantité
est tout a fait variable d'une session a l'autre. Une
scéne peut durer habituellement environ entre
une minute et un quart d’heure de jeu libre avant
que les joueurs passent a la suite.

5.3.1 TACHES DU
GUIDE DU JEU

Les joueurs et le Guide du jeu ont chacun des
taches définies dans le jeu libre. Si vous étes le
Guide du jeu, voici ce que vous devez faire.

o Observer les personnages : quels sont
leurs intéréts, pourquoi sont-ils présents dans la
campagne ? Tenez compte de leurs clés et secrets
pour vous aider a le découvrir. Cadrez les scenes la
ou elles ont de 'importance pour les personnages.

o Jouez les personnages secondaires qui
interagissent avec les PJ ; utilisez-les pour
influencer les personnages de différentes
manieres, mais rappelez-vous de laisser aux
joueurs suffisamment de liberté daction pour
qu’ils puissent réagir de la fagon qu’ils souhaitent.

o Gardez une vue d’ensemble de la scéne :
s'il y a un conflit potentiel, guidez la scene dans
cette direction (sans toutefois I'imposer si les
joueurs veulent Iéviter). Autrement, restez comme
observateur. Rappelez aux joueurs non impliqués
de rester attentifs a ce qui se passe, coupez la scéne
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lorsque toute la matiere intéressante de la scéne a
été consommeée.

5.3.2 TACHES DES
JOUEURS ACTIFS

Concernant les joueurs, selon qu’ils sont
impliqués dans la scéene ou non. ils peuvent étre
“actifs” ou non. Si vous étes un joueur “actif”, vous
avez un travail important a mener :

o Prenez le parti du personnage en faisant
des choix pour lui ; pensez et sentez comme le
personnage, agissez comme il le ferait. Soyez
correct et impartial vis a vis des autres joueurs
et des reégles du jeu, mais soyez impitoyable en
exprimant la nature profonde du personnage dans
la fiction.

« Exprimez-vous au nom du personnage pour
les autres joueurs, rendez son histoire intéressante
et agréable a suivre. Vous pouvez décrire ses
actions, dialoguer en son nom, ou méme figurer
des dialogues intérieurs pour illustrer sa fagon de
penser et expliquer les raisons qui le ménent a un
choix.

5.3.3 TACHES DES
AUTRES JOUEURS

Les autres joueurs sont l'audience. Cest un
travail facile, mais néanmoins important, pour
vous-méme avant tout. Aussi, si vous faites partie
de cette audience a un moment donné de la
séance :

« N’ignorez pas ce qui se passe lorsque votre
personnage nest pas dans la scéne ! Restez
attentif, souriez, hochez la téte, riez, en bref,
motivez les joueurs actifs a poursuivre leur jeu.

o Commentez les événements et faites des
suggestions sur ce qui pourrait arriver, ou sur la
signification des choses. Jugez les événements et
les personnages — applaudissez les héros et huez
les méchants.

+ Relaxez-vous et reprenez votre souffle
quelques instants, le temps que votre prochaine
scéne arrive. De la sorte, vous serez prét a jouer
votre personnage de facon intense lorsque votre
tour arrivera.

Le but du jeu libre, mis a part de profiter de
son personnage, de la situation et de I'univers, est

d’amener son personnage un peu plus pres de ses
objectifs tandis que le Guide du jeu séme le chemin
dembtiches en introduisant des adversaires et
des énigmes. Le cceur du jeu réside dans les
interactions des personnages avec les situations
dans lesquelles ils se retrouvent. Ces interactions
peuvent étre grossierement catégorisées en deux
groupes : les choix et les conflits.

LA NARRATION
DANS LE JEU LIBRE

Tout en jouant, les joueurs ajoutent
constamment du contenu dans la fiction
commune. Chaque joueur décide des actions
de son personnage, alors que le Guide du
jeu décide de la maniere dont le reste de
I'univers et les personnages secondaires
réagissent. Bien qu'une décision concernant
un personnage soit en principe prise par son
joueur, il est important de cultiver une culture
douverture desprit : tout le monde a le droit
a la parole et peut donner des conseils.

5.4 LES CHOIX

Un PJ, en tant que personnage de fiction, aura
des convictions et des croyances selon lesquelles il
essaiera de vivre. En tant quaudience, nous nous
intéressons a ces choix - le drame se trouvant
dans le jugement qu'un personnage a d'une
situation et dans la réaction qui sensuit. Le role
du joueur est de sexprimer et de penser a la place
du personnage, tout en décrivant les pensées et
les actes du protagoniste au reste du groupe, qui
constitue son audience.

Le plus souvent, le contenu d’une partie est
une suite dévénements préparant le personnage a
faire un choix pour lequel il naurait pas été prét
auparavant : le Guide du jeu sefforce de mettre
en place des situations qui remettent en question
les valeurs du personnage et introduit plusieurs
points de vue sur la question. Le processus peut
ainsi sétendre sur plusieurs scenes si le joueur
décide dexplorer les différentes options.
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Les clés, décrites en détail dans le chapitre “Clés
et expérience” (cf. p. 23), jouent un réle important
ici, car elles révelent comment le joueur voit son
personnage, et au travers des regles du jeu elles
récompensent le joueur lorsqu’il prend certaines
décisions plutdt que d’autres. Le Guide du jeu va
mettre en place des situations en fonction des clés
des personnages : est-ce que le personnage fera
telle ou telle action si cest ce que la clé demande ?
Quelle clé choisira-t-il lorsqu’il aura le choix entre
deux clés ¢ Va-t-il abandonner une clé si elle le
corrompt ?

5.5 LES CONFLITS

Les choix menent a des conflits ; parfois
immédiatement, parfois plus tard. Les conflits
sont une partie trés élaborée dans le Systeme
Solaire, les regles les mettant au coeur de laction.
Qu'il sagisse de poursuites frénétiques, de débats
enflammés ou de duels périlleux, toute action a
I'issue incertaine peut étre considérée comme un
conflit.

Lorsque des joueurs entrent en conflit les
uns avec les autres ou avec des personnages
secondaires, le Guide du jeu fait appel aux régles
de résolution de conflits (voir le chapitre du méme
nom p. 50). Les conflits sont source de stress
intense, de fatigue et d’'usure pour les personnages
et épuisent leurs ressources, en particulier les
réserves. Les compétences jouent un role majeur
dans la résolution de conflits, mais la volonté de
sacrifier ses ressources pour atteindre ses objectifs
joue un role encore plus grand.

Méme si a premiere vue cela peut en avoir
l'air, les joueurs ne sont pas nécessairement en
désaccord lorsqu’ils engagent leurs personnages
dans un conflit : les personnages peuvent étre des
étres passionnés et préts a tout pour atteindre leur
but, et le joueur peut parfaitement avoir les mémes
convictions, mais au final, tout le monde est la
pour samuser en groupe — le but de chaque joueur
est de ne pas compromettre les intéréts de son
personnage, ce qui ne signifie pas pour autant que

les joueurs essaient de se pousser mutuellement
a léchec. La relation entre un joueur et son
personnage peut étre rapprochée de celle entre un
avocat et son client : deux avocats de deux clients
en conflit peuvent parfaitement entretenir une
relation cordiale en dehors du tribunal.

5.6 CONSEQUENCES

Les choix et les conflits induisent des
conséquences qui menent a de nouvelles scénes.
Parfois les personnages choisissent de ne pas
saisir une opportunité, parfois ils perdent
irrémédiablement quelque chose qu’ils avaient :
souvent de nouvelles perspectives sont ouvertes
par les choix et les conflits.

Cet enchainement de scénes produit une
grande part de la structure du jeu dans le
Systeme Solaire : les scénes se suivent comme un
enchainement logique, comme la conséquences
dévénements précédents. Le jeu peut sauter d'un
endroit ou d’'un joueur a lautre en fonction des
scénes, mais méme ainsi le Guide du jeu veillera
au maintien d’un fil conducteur entre les scenes.
Lart de maintenir une cohérence entre les scenes
sera expliqué plus en détail dans le chapitre “Le
Guide du jeu”, section “Cadrer les scenes” (cf. p.
67).

Il est important de garder en téte que les
conséquences ne sont pas déterminées par un
joueur seul. D'une part, le Guide du jeu a la tache
de mettre en place de nouvelles scénes, d’autre part
la continuité de l'action et les choix de lensemble
des joueurs déterminent léventail des possibilités
de jeu. I¢volution et lenchainement des scenes ne
résultent donc pas de la décision d’'un seul joueur
mais d'un effort collectif ou tous cherchent a
samuser.

5.6.1 EXPERIENCE

Comme expliqué dans le chapitre “Clés et
expérience” (cf. p. 23), la conséquence a long
terme la plus importante des événements joués
est lexpérience que le personnage gagne en cours
de partie. Dans le long terme, lexpérience peut
changer I'identité d'un personnage ou modifier sa
capacité a influencer le monde qui lentoure. En
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définitive, elle 'ameéne a la transcendance, la fin de
Thistoire du personnage.

5.6.2 BLESSURE

Une autre conséquence directe des événements
est, elle, négative : les personnages faisant les
mauvais choix, ou perdant des conflits, risquent
détre blessés, ce qui réduit leur efficacité
immédiate et peut conduire a leur déces ou d’autres
issues désagréables et définitives. Lhistoire d'un
personnage peut donc se terminer prématurément
s'il décide de prendre trop de risques.

5.6.3 REACTION DES
PERSONNAGES SECONDAIRES

Contrairement aux deux conséquences
précédentes, celle-ci, bien que primordiale, ne
concerne que le déroulement de la fiction et non
le personnage seul. Les personnages secondaires
ont toujours une opinion des actions d'un PJ, le
Guide du jeu doit donc sassurer que quoi que les
PJ entreprennent, les personnages secondaires
y réagissent. Certains personnage secondaires
vont tomber en admiration devant les PJ, d’autres
leur résister, dautres encore se trouver dans une
relation de dépendance, etc. Ainsi, le terrain est
prét pour la suite de I'histoire.

5.7 RAFRAICHISSEMENT
DES RESERVES

Comme vous pouvez le voir, les malheureux PJ
sont régulierement impliqués dans des conflits et
doivent souvent puiser dans leurs réserves pour
obtenir ce dont ils ont besoin, particulierement
au début de leur histoire. Pour pouvoir rafraichir
ses réserves, un PJ a donc besoin de repos ou de
changement.

Pour faire simple, les personnages rafraichissent
leurs réserves en allant se relaxer et en baissant leur
garde. Du point de vue du drame, cest loccasion
de jouer une scéne tranquille, le rafraichissement
nétant clairement pas atteint au prix d'un grand
effort ou d’actions frénétiques. Cest également une
bonne opportunité de développer son personnage
et donner une nouvelle direction a la campagne.

Les différentes réserves se remplissent de facon
différente :

o Vigueur : Activités physiques diverses,
telles que sports, arts martiaux, massages,
consommation de drogues... Du moment que
cest pour le plaisir.

o Instinct : Activités sociales plaisantes, telles
quune soirée cocktail, un rendez-vous galant,
sadonner a des jeux de hasard, ou tout autre
passe-temps agréable.

« Raison : Activités dordre intellectuel, telles
que réciter des poésies, un débat philosophique
ou une partie déchecs.

Une scene de rafraichissement doit comporter
de l'interaction avec d’autres personnages, P] ou
PNJ. Cest une bonne occasion pour introduire
des personnages secondaires ou de nouveaux
themes pour la campagne. Il est possible de
remplir plusieurs réserves différentes avec une
méme action. Pourvu que la scene ne soit pas
tirée par les cheveux, il ne sagit pas de triche mais
au contraire délégance.

Il y a deux possibilités pour un joueur de
démarrer une scene de rafraichissement. Ou
bien la situation présente convient a merveille
pour directement passer a une phase de
rafraichissement ou alors le PJ a bout de forces
va intentionnellement chercher a se ressourcer.
Dans ce cas-ci, le Guide du jeu cadre une scene de
rafraichissement et offre une opportunité au PJ de
se faire de nouveaux amis.

Lorsquun PJ se rafraichit, il se détend et
baisse donc sa garde. De fait, une scéne de
rafraichissement est une autorisation tacite faite
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au Guide du Jeu de bousculer le destin du PJ de
fagon inattendue. Bousculer le destin n'implique
toutefois pas de tout bouleverser a chaque fois,
de prévoir des rebondissements échevelés ou de
frapper systématiquement la ou ¢a fait mal. Le
rafraichissement doit étre percu comme la scéne
de calme avant la tempéte, celle qui doit durer
suffisamment longtemps pour que le PJ puisse se
ressourcer mais pas trop pour éviter que l'histoire
ne senlise.

Ainsi, si le P] a résolu la majorité de ses
problémes et est en passe de reprendre une vie
tranquille, il est temps d’utiliser une scéne de
rafraichissement pour créer de nouvelles histoires.
Lors d’une de ces scénes, il rencontre des gens
et se fait éventuellement de nouveaux amis, qui
peuvent par la suite le propulser dans de nouvelles
aventures, parfois malgré lui ! A chaque fois
que lhistoire semble sépuiser, le Guide du jeu
peut profiter d’'une scéne de rafraichissement
pour réintroduire de la matiere. Cette matiére
introduite peut rester latente un moment, mais il
est toujours utile den avoir sous la main, préte a
sactiver quand loccasion se présente.

5.8 BLESSURES

La blessure est un concept trés important lié
aux conflits, aux capacités du personnage et a
I'histoire en général — un personnage trop blessé
risque de mourir ou de se faire retirer de la partie
d’une autre maniere !

La feuille de personnage mentionne une échelle
des blessures composée de 3 niveaux mineurs
(1-3), 2 niveaux majeurs (4-5) et un niveau
mortel (6). Au-dela de ce niveau, le personnage
est définitivement retiré du jeu. La maniere
de le retirer du jeu est a choisir en fonction du
contexte.

Lorsqu’un personnage subit un certain niveau
de blessure a 'une de ses réserves, il marque le

niveau correspondant avec la lettre de sa réserve
(V=Vigueur, R=Raison, I=Instinct), mais pas
les niveaux inférieurs. S’il subit plus tard une
blessure d’'un niveau inférieur, cette derniére est
tout simplement ignorée car le personnage a déja
encaissé bien pire.

Exemple : Lors dune expédition en montagne,
le personnage affronte une tempéte de neige. Mal
préparé, il subit une blessure physique majeure
de niveau 4. Il marque donc le 4° niveau dun V.
Plus tard, alors qu’il redescend dans la vallée, il
doit a nouveau affronter le froid. Le Guide du jeu
estime qu’il subit une blessure mineure de niveau 1.
Comme ce niveau de blessure est inférieur a ce qua
déja enduré le personnage, le joueur I'ignore. Apreés
tout, vu que son personnage a déja souffert de la
tempéte de neige, ce ne sont pas quelques angelures
de plus qui bouleverseront sa vie.

Chaque niveau de blessure impose un dé de
pénalité pour le personnage : un niveau mineur
provoque un dé de pénalité pour le prochain
test de compétence, un niveau majeur un dé de
pénalité pour chaque test de compétence lié avec
la ou les réserves touchées, un niveau mortel un dé
de pénalité a chaque test de compétence. De plus,
avec un niveau mortel de blessure, le joueur est
obligé de dépenser un point de la réserve associée
a la compétence utilisée pour pouvoir lutiliser,
sans profiter du bonus qui serait autrement
accordé par cette dépense.

Le concept des dés bonus et de pénalité sera
expliqué dans le chapitre “Tests de compétence”
(cf. p. 43). Pour I'instant il suffit de savoir que plus
un personnage est blessé, plus il aura de la peine a
réussir ses actions.

Une blessure peut représenter n'importe quelle
atteinte a I'intégrité du personnage. Les blessures
physiques sont courantes dans les jeux de roles,
mais le doute, l'angoisse, la honte, érosion du
statut social ou le fait de perdre la face sont
également considérés comme des blessures dans
le Systeme Solaire. La nature de la blessure dépend
en fait de la réserve atteinte, une blessure frappant
toujours une réserve.

Une blessure est la conséquence dévénements
dans lhistoire : le Guide du jeu peut décider
quune certaine suite d’actions peut blesser un



personnage. Dans ce cas-la, il se doit den informer
le joueur au préalable afin que ce dernier puisse
réagir a cette information. Le but de LOmbre
du passé étant de batir de bonnes histoires, il est
important que les choix des joueurs soient réalisés
de maniére éclairée. Les personnages peuvent
toujours échouer mais, s’ils le font, cest parce
qu’ils avaient tenté leur action en connaissance de
cause.

Par exemple, le Guide du jeu peut prévenir que
si un personnage tombe de la falaise, il subira 2
points de blessure. Connaissant les conséquences
d’'un échec au test d’Escalade, le joueur décidera
alors §'il veut faire grimper son personnage en
haut de cette falaise ou non.

Sile personnage subit une blessure d’un niveau
déja marqué ou supérieur, il marque la prochaine
case libre sur échelle des blessures, et efface la
case portant la marque de la méme réserve.

Exemple :
Avant de subir une nouvelle blessure (V) :
1| 23| 4] 5] s

Blessures R \% I

Le joueur marque donc (V) sous le 4, puis efface
celui sous le 2 :

Blessures R I \%

Un autre cas particulier se produit lorsquun
joueur sort d'un conflit étendu : & ce moment, ses
différentes blessures se tassent. Concretement,
les marqueurs de blessures sont déplacés vers les
niveaux de blessure inférieurs pour remplir les
niveaux libres qui s’y trouveraient.

Exemple :
Pendant le conflit étendu :
1| 23| 2] 5] 6
Blessures 1% R I
Apres le conflit étendu :
1|23 4] 5| s
Blessures \% R I

MW

Dans lexemple ci-dessus, si le joueur subit une
blessure de Vigueur au niveau 2 dans un conflit
ultérieur, il mettra un V dans la prochaine case
libre, soit la 4¢ et effacera le V de la premieére case.

Le plus souvent, les points de blessure sont
définis en déterminant les enjeux d’'un conflit. Lors
d’un conflit, un joueur peut, suite a 'annonce des
enjeux, décider qu’il ne souhaite finalement pas
mener le conflit et préfere atteindre ses objectifs
d’une autre maniere.

La gravité des blessures causées par un
événement peut aller de 1 a 6 points, selon qu’il
sagisse d'un cas bénin ou grave. Il nest pas rare
non plus que les niveaux de blessure soient
attribués de fagon asymeétrique, le tout dépendant
de la situation. Par exemple, un homme armé
d'un couteau pourrait menacer son adversaire
d’1 niveau de blessure alors que ce dernier, s'il
est armé d’un pistolet, aurait plutét un niveau
de menace de 4. Dans le méme ordre d’idées,
un maitre chanteur au courant dune rumeur
facheuse pourrait menacer un noble a un niveau
de blessure de 3 en Instinct 1a ol ce noble, nayant
guere déléments contre le maitre chanteur, ne
pourrait le menacer que de 1 niveau de blessure
en Instinct (2 moins qu’il se charge de le faire
taire définitivement, auquel cas le niveau pourrait
monter a 6 mais en Vigueur et non en Instinct).

SOIGNER LES BLESSURES

Les blessures peuvent étre soignées de deux
maniéres : soit par la guérison naturelle, soit par
des tests de compétence. La premiére est simple :
pour chaque blessure, le joueur doit dépenser
autant de points de la réserve touchée que le
niveau de cette blessure. Cette opération se fait
en général entre les scenes. Si le personnage na
pas de niveau de réserve suffisamment élevé pour
soigner une blessure d'un coup, il peut dépenser
juste une partie des points requis, en rafraichissant
ses réserves entre deux scénes. Il ne pourra retirer
le marqueur de la blessure que lorsque I'intégralité
du montant sera réglé aussi est-il nécessaire pour
le joueur de tenir un compte détaillé des points
dépensés pour la guérison.

Comme vous pouvez I'imaginer, cette méthode
de guérison est tres lente pour les blessures graves,
vu le nombre de points a dépenser. Il est possible,

41



42

+

L Ombre

Rafraichissement

Les personnages baissent leur garde, laissant la porte ouverte a
des complications et a lapparition de nouveaux problémes. Le
rafraichissement redonne des ressources aux personnages.

i)

Conflit

Les personnages luttent pour leurs intéréts, vidant leurs réserves et
souffrent de blessures. Décidez combien votre personnage est prét a
souffrir pour atteindre ses buts.

(T
=
74
=

Jeu libre

Le Guide du jeu cadre des scénes intéressantes en se basant sur
I'historique de la partie. Les joueurs y implantent de I'action en
prenant des décisions pour leur personnage.

T3

Conséquences

Les choix ménent a des conséquences qui déterminent la suite du
jeu. Les vieilles scénes sont coupées et de nouvelles cadrées lorsque
la situation immédiate a été résolue. Les personnages gagnent en
expérience.

Déroulement schématique du jeu

pour faciliter le processus, de guérir les blessures
légeres, puis de provoquer un conflit étendu dont
on se retire rapidement (pour ne pas aggraver ses
blessures) pour profiter de la régle du tassement
des blessures et baisser le niveau des blessures
graves. Attention toutefois, cette méthode est
risquée et peut facilement faire empirer les choses
plutot que les améliorer. Provoquer un conflit
étendu se fait rarement a la légere et il faudra faire
face a ses conséquences.

Il est également possible deffectuer un test de
compétence pour soigner un personnage. Pour
cela, un personnage doit entreprendre une action
de soin sur la cible, l'action devant étre adaptée au
type de blessure (on ne répare pas un coeur brisé
avec un platre...) et a la réserve visée. Laction
soigne une blessure de gravité égale au niveau de
succes, ou la blessure la plus haute si toutes les
blessures sont en-dessous de ce niveau. Si toutes
les blessures sont plus élevées que le niveau de
succes, aucune nest soignée.

Il nest possible deffectuer qu'une seule action
de soins par scéne. De méme, un personnage ne
peut bénéficier du méme traitement qu'une fois
par session. Le Guide du jeu est donc invité a
inciter les joueurs a trouver différents traitements
pour soigner un personnage rapidement. Ce
qui constituera autant de sources d’histoires
possibles.

5.9 VUE D'ENSEMBLE

Enrésumé,voicile déroulementdujeu:le Guide
du jeu a la responsabilité de placer les joueurs dans
des situations excitantes dans I'histoire, leurs choix

menant a des conséquences qui conduisent a de
nouvelles scenes. Les choix menant a des conflits
infligent aux personnages des pertes de points
de réserve et des blessures. Ces pertes meénent a
des scenes de rafraichissement pour remplir les
réserves. Les scénes de rafraichissement, quant a
elles, sont le berceau pour de nouvelles aventures
et de nouveaux problemes a résoudre pour le
personnage. Tout cela résulte en un cycle ou les
conflits, les scenes de rafraichissement et celles
de jeu libre se succedent les unes aux autres.
Si tout se passe bien, le résultat devrait étre une
passionnante session de narration.

Les chapitres suivants contiennent le noyau
des regles du Systéme Solaire, les régles employées
pour résoudre les conflits, ces situations tendues et
a l'issue incertaine qu'un personnage rencontrera
régulierement. Enfin, le chapitre “Le Guide du jeu”
(cf. p. 63) vous apportera des conseils concrets
concernant larrangement d’'une session de jeu
pour la satisfaction de tous.

A moins que vous ne soyez a la recherche
d’'un sujet particulier, le mieux est denchainer
directement avec le prochain chapitre qui détaille
l'utilisation des compétences dans la résolution
des situations que les PJ rencontreront dans leurs
aventures. Nous ne saurions trop vous conseiller
de présenter ce systeme, ou de le faire lire, a vos
joueurs. Il est en effet important quau moins un
joueur connaisse la logique et le déroulé des regles
afin de fluidifier le jeu. Vos personnages doivent
vivre une épopée et le plus siir moyen de la faire
retomber est de lenliser dans des explications de
regles. Autant mettre toutes les chances de votre
coté en vous assurant que des deux cotés de lécran
se trouve une personne au fait du systeme de jeu.



CHAPITRE 6
TESTS DE COMPETENCE

Le test de compétence est le cceur du systeme
de résolution dans le Systeme Solaire : a chaque
fois quun joueur souhaite découvrir si un
personnage réussit une entreprise délicate, un test
de compétence sera effectué pour le découvrir.

La plupart des tests se font dans le cadre de
conflits contre dautres personnages, comme
décrit dans le chapitre “Résolution de conflits”
(cf. p. 50), mais il existe aussi dautres applications
pour les tests de compétence. Par exemple, un
joueur souhaitera utiliser son savoir secret en
alchimie pour concocter un philtre damour. Pour
savoir si ce philtre a une quelconque utilité, un
test de compétence pourrait étre un bon moyen
de le découvrir.

Pour faire un test de compétence simple, le
joueur choisit une compétence appropriée que le
personnage utilisera pour son test de compétence
et lance 3 dés Fudge (rappelez-vous le chapitre
1, “Commencer une partie’). Chaque “+” vaut
1 et la somme du résultat des dés est ajoutée au
niveau de la compétence pour obtenir le niveau
de réussite. Comme les compétences peuvent aller

de Médiocre (0) a Légende (4), et que le résultat
du lancer de dés peut aller de 0 a +3, le niveau de
réussite donne un résultat variant de 0 a 7 (cf. le
tableau ci-dessous pour apprécier lampleur de la
réussite).

Une grande partie du jeu peut étre réglée avec
des tests de compétences simples lorsque le joueur
se trouve dans une situation simple avec une issue
connue en cas de succes : le joueur choisit une
compétence, lance les dés et annonce la réussite ou
non de son action. Escalader des falaises, piloter
en toute slreté un vaisseau spatial pour un vol
de routine, remplir les formulaires de déclaration
d’'impots correctement, ou nimporte quelle autre
activité dont le résultat intéresse le groupe peut
étre résolu par un test de compétence simple
pour savoir comment le personnage accomplit
sa tache. A part en cas de succes transcendant, le
joueur sera en premier lieu intéressé par savoir si
son action réussit ou échoue. Les actions au long
cours se déroulent différemment. Chaque résultat
positif indique un succés du personnage mais
rnimplique pas forcément que ce dernier atteigne

r
Niveau
de réussite Résultat Signification

0 Echec
1 Marginal
2
3 Excellent
4 Incroyable
5 Légendaire
6 Ultime
7 Transcendant

Le personnage ne tire aucun bénéfice de ses efforts.

Dlaction réussit de fagon habituelle.

Bon I1 est admissible de s’en vanter un peu aupres de ses camarades.

Source de fierté personnelle pour le personnage.

Les autres personnages sont impressionnés et félicitent 'auteur de I'action.
Laction inspire histoires et chansons.

Redéfinit les limites des possibilités humaines.

Laction change le monde, de fagon permanente.
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automatiquement son but ultime. Simplement, sa
tache immédiate est réussie. En pratique, leffet
global du succeés d'un personnage dans un test
de compétence sera déterminé par le systeme de
résolution des conflits, détaillé plus loin dans le
chapitre “Résolution des conflits” (cf. p. 50).

Enfin, les tests de compétences transcendants
ont déja été décrits plus en détail dans le chapitre
“Clés et expérience’, section “Transcendance” (cf.
p. 26), du fait de leur importance extréme dans
une campagne.

Le moment idéal ou utiliser un test de
compétence est largement une affaire de godt,
chaque joueur pouvant le demander lorsqu’il
trouve intéressant de savoir comment un
personnage sen sort dans une situation donnée.
Evidemment, le test de compétence doit fournir
un intérét dans la situation décrite. Il ne suffit pas
d’'une simple résistance de lenvironnement pour
participer a leffort dramatique des joueurs, il faut
également éviter que le test ne casse la dynamique
de narration ou qu'un résultat négatif ne mine
les efforts du groupe alors qu’il était sur un coup
intéressant a jouer.

Lorsqu'un test de compétence est envisagé, la
compétence que le personnage utilise est toujours
celle la plus appropriée pour la situation fictive.
Pour des tests de compétence simples, cest
souvent assez évident. Par exemple, si lors de la
création de l'univers, une compétence Escalade
(V) a été définie, il faudra certainement l'utiliser
si un personnage essaie de grimper une falaise. En
cas de doute, le Guide du jeu peut aider les joueurs
a choisir la bonne compétence en clarifiant la
situation.

6.1 TIMING ET ENJEUX

Les tests de compétence surgissent toujours du
jeu libre : les joueurs décrivent une action dans
une scéne, et a un certain moment, le Guide du
jeu introduit un test de compétence. Un joueur
peut également le demander. Il est important de
noter que toutes ces discussions sont de pures
spéculations jusquau moment ou les dés sont
lancés. Les joueurs essaient de déterminer quelle
forme le test doit prendre, pas de forcer le cours
des actions d’'une maniére ou d’'une autre.

Il est important de garder ce point a lesprit
pour les joueurs, Guide du jeu inclus, lorsqu’ils
partent dans une négociation donnant-donnant
pour les détails d'un test de compétence : le Guide
du jeu pourrait par exemple choisir un test de
compétence dont le résultat apportera un élément
radicalement différent a la situation que ce qui est
envisagé (par exemple un test de Survie a la place
de Chasse qui permettra aux personnages de
découvrir des indices de la présence d’indigenes
alors que le test navait au départ pour but que
de permettrre au groupe de se nourrir), ou des
dés de pénalité (plus d’infos a ce propos p. 46).
Les joueurs doivent au minimum étre sur la
méme longueur dondes a propos de I'impact du
test, de la raison pour laquelle il est effectué, et
pour quels enjeux. Tous ces points sont discutés
librement avant le test, et avant que le joueur ou
le personnage entreprenne un cours daction
particulier.

Les enjeux d'un test de compétence valent
la peine détre expliqués plus en détail, vu leur
importance. Chaque test de compétence est
effectué pour une raison, qui est en définitive
lenjeu du test. Un joueur devrait toujours
connaitre les enjeux et les conséquences dun
test de compétence, au moins pour lui permettre
de sabstenir si les risques sont trop élevés. Etre
conscient des enjeux permet aux joueurs du
groupe de déterminer le champ d’application du
test en pleine connaissance de cause.

6.2 NARRATION DU
RESULTAT

Bien que le niveau de succes ait souvent peu
d’influence mécanique sur la conséquence du



test (un niveau 1 est déja une réussite au méme
titre que le niveau 6), il existe des cas ou il a son
importance. Notamment, cest un bon moyen
dalimenter Thistoire en détaillant un peu plus
comment le personnage parvient au résultat.

Un échec (0) ne signifie pas nécessairement
que les efforts du personnage restent sans
conséquences. Dans le Systeme Solaire, un échec
devrait le plus souvent prendre la forme d’une
affaire dramatique, pleine de conséquences. Par
exemple, un personnage qui échoue a escalader
une falaise ne va pas simplement “ne pas arriver
en haut”, mais tomber, se casser le col du fémur,
et se retrouver seul, isolé et blessé au pied de la
falaise.

Un succes marginal (1) sonne creux et
prévisible. Concretement, le Guide du jeu va en
profiter pour rajouter quelques complications.
Le personnage arrivera bien en haut de la falaise,
mais il a perdu beaucoup de temps et la nuit est
déja tombée lorsqu’il y parvient enfin.

Ce que les joueurs veulent vraiment, cest au
moins un succés bon (2). Il sagit d'un succes
solide, les collegues ne pourront pas remettre le
résultat en cause. Cest un résultat qui, sans étre
exceptionnel, ne souffre pas de défaut majeur.

Un résultat excellent (3) est un coup de maitre.
Clest un bon succes, avec ce petit plus qui fait la
différence avec un résultat habituel. Le joueur ne
devrait pas seulement se contenter de décrire un
déroulement menant au succes, mais aussi montrer
que l'action était stylée. Le personnage arrive non
seulement en haut de la falaise, mais il aura peut-
étre aussi trouvé une route facile, rendant triviales
ses prochaines tentatives de grimper cette falaise.

Un résultat incroyable (4), comme son nom
lindique, est un résultat qui attire lattention
des spectateurs et les impressionne. Avec un tel
résultat, le joueur mérite un petit bonus pour
la prochaine scéne. Pour rester dans lexemple
de lescalade, le joueur trouve une grotte dans
la falaise assez grande pour y passer la nuit. Pas
exactement ce que le joueur essayait de faire, mais
néanmoins un développement positif pour son
personnage.

Un résultat légendaire (5) entre dans le
royaume de I'héroisme. Le personnage voit son
existence améliorée dans de nombreux domaines.
De nouvelles opportunités, méme sans lien direct
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avec lévénement arrivent. Par exemple, en haut
de la falaise le personnage rencontre de nouveaux
alliés ou amis.

Les personnages effectuant un résultat
ultime (6) ne devraient plus effectuer de test de
compétence pour la méme action au cours de la
session. Le test d’Escalade nest plus nécessaire
pour des circonstances normales, tant la maitrise
du personnage est grande dans ce domaine.
Escalader une falaise nest plus qu'une formalité.

Finalement, un  résultat transcendant
(7), comme le nom le suggere, signifie que
le personnage brise les limites mémes de la
définition de laction. Chaque transcendance est
unique, comme expliquée dans le chapitre “Clés et
expériences” (cf. p. 23) ; I'histoire du personnage
arrive a son terme, cest au joueur dexpliquer
cette derniere action glorieuse, den développer
les ramifications et de prendre le controle de la
narration.

Si les indications ci-dessus sont certainement
utiles pour se faire une idée de l'ampleur du
succes, il ne faut pas trop sen occuper au cours de
tests de routine. Tous les tests de compétence ne
sont pas égaux, certaines fois il sagit seulement de
déterminer si l'action est réussie ou non, et on ne
sintéresse pas aux conséquences comme décrit ici.
D’un autre coté, tenir compte de l'aspect “un petit
plus” apporté par les différents niveaux de succes
peut étre un moyen de mettre un peu de piment
dans une situation plate et sans saveur. Les régles
ne définissent pas a qui il incombe de narrer le
résultat d’un test de compétence. Dans le Systeme
Solaire, la narration est une tiche neutre : le
groupe rassemble les idées représentant au mieux
le résultat du test et les place dans la fiction. Si des
joueurs sentent le besoin de déterminer qui doit
décider les détails, il est possible que quelquun
souhaite davantage influer le jeu que les autres
avec ce test de compétence. En cas de désaccord
sur les conséquences du test, cest au joueur qui a
demandé celui-ci de décrire les conséquences.
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6.3 PAS DE COMPETENCE
ADAPTEE ?

Il arrive que les personnages maient pas de
compétence adaptée a la situation. Il y a deux
possibilités différentes ici :

o Le personnage a un background justifiant le
fait d'avoir cette compétence a un niveau Médiocre
(0), méme si le joueur ne I'a pas encore écrite sur
la feuille de personnage.

o Le personnage essaie de faire quelque
chose pour quoi il nest pas du tout équipé ni
préparé. Par exemple de voler sans ailes, ou
d’'utiliser un ordinateur en sortant tout droit du
Moyen Age. Dans ces cas, le personnage échoue
automatiquement.

Cette situation peut sembler assez évidente,
mais il sagit de la remettre dans I'univers de jeu. Par
exemple, s’il existe dans 'univers des personnages
avec des pouvoirs psychiques, il est important de
savoir si une autre personne peut y résister d'une
quelconque maniére ou non. La réponse a ce genre
de question dépend entierement de I'univers que
les joueurs ont défini ou choisi en début de partie.

Dans la situation ol un joueur devrait étre
capable dessayer quelque chose, méme si le groupe
narrive pas a nommer une compétence adaptée,
il est possible deffectuer le test avec un niveau
médiocre (0). Il nest pas nécessaire de donner un
nom a une telle compétence, le fait de savoir qu’il
est possible de le faire suffit.

6.4 DEsS DE BONUS ET DE
PENALITE

Le test de compétence basique nest rien de plus
quun générateur aléatoire qui donne la plupart
du temps un résultat assez proche du niveau de
compétence. Les dés de bonus et de pénalité sont
un bon moyen de remédier a cette situation. Il
sagit de dés Fudge qui sont simplement rajoutés
aux 3 dés lancés par défaut.

Lorsqu'un joueur a 1 ou plusieurs dés bonus,
il les lance avec les 3 dés par défaut et garde les
3 meilleurs résultats. Avec les dés de pénalité, la
procédure est analogue sauf que le joueur garde
les 3 plus mauvais résultats.

VARIANTE : DE
SUPPLEMENTAIRE COMPLEXE

Sur un plan tactique, certains groupes
trouveront peut-étre dérangeante la possibilité
de rajouter un dé au lancer une fois le résultat
initial connu. Une fagon simple de rétablir les
choses est d'imposer le paiement d'un point
de la réserve concernée pour chaque lancer
intervenant apres le lancer de dé initial (en
plus du point éventuellement dépensé pour
obtenir un dé de bonus). De cette facon,
les joueurs sont incités a rajouter les dés de
bonus avant le lancer de dé.

Les dés de bonus et de pénalité peuvent étre
obtenus de différentes facons, mais la plus courante
est certainement celle venant des réserves : le
joueur dépense un point de la réserve associée a
la compétence pour gagner un dé de bonus a son
lancer. Un joueur ne peut dépenser qu'un point
de sa réserve par test, mais il peut obtenir d’autres
dés d’autres sources.

Si le joueur gagne des dés bonus et de
pénalité en méme temps, les deux sannulent tout
simplement mutuellement, a raison d'un dé bonus
pour un dé de pénalité. Ainsi, pour un lancer de
dé il nest pas possible d’avoir simultanément des
dés bonus et de pénalité.

Un détail important est qu’il est permis
d'ajouter des dés bonus ou de pénalité soit avant,
soit apres le lancer des 3 dés de base. Les dés
supplémentaires aprés le lancer principal sont
simplement lancés a la suite.

6.5 CIRCONSTANCES
PENALISANTES

Les dés de pénalité sont le plus souvent
attribués par le Guide du jeu. Chaque fois qu'un
PJ tente dentreprendre une action dans des
conditions hostiles, le Guide du jeu peut imposer
un dé de pénalité. Pour les taches extrémement
dures, le Guide du jeu peut méme en rajouter un
deuxieme.
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Il est important de garder a lesprit que les
circonstances adverses doivent étre suffisamment
significatives pour sauter aux yeux de nimporte
quel spectateur. Par exemple dans le cadre d’'une
course poursuite, si le PJ se retrouve au volant
d’une vieille voiture avec du jeu dans la colonne
de direction, cela ne suffira pas nécessairement a
attribuer un point de pénalité. On commence a
discuter de pénalité lorsque la course poursuite a
lieu de nuit, sans phares, sur une route inconnue.
Ne pas avoir de freins du tout, ou avoir un homme
aveugle au volant guidé par les indications d’un
passager justifierait davoir 2 dés de pénalité.
Les facteurs externes tout comme le manque de
moyens peuvent étre considérés comme source de
pénalités.

Si le Guide du jeu trouve que 2 dés de pénalité
ne suffisent pas tant l'action est improbable ou
grotesque, alors il devrait plutot envisager de la
déclarer comme étant impossible. Le personnage
échoue automatiquement, en imaginant que
le joueur essaie tout de méme de mener cette
action.

6.6 SOUTIEN AU TEST

Il arrive quun personnage ait plusieurs
compétences qui pourraient convenir a une méme
action, ou du moins a certaines parties de celle-
ci. Dans ces cas, les tests sont mis dans un ordre
précis et effectués a la suite selon cet ordre : on dit
qu’un jet de dés est “soutenu” par le jet précédent,
et “soutient” le suivant. Le résultat d'un jet de
soutien accorde un dé bonus au jet soutenu par
niveau de succes. Par exemple, un succes bon (2)
donne 2 dés bonus pour le prochain test.

Lordre des tests est déterminé par la description
que le joueur fait de l'action : si les compétences
sont clairement utilisées dans un ordre précis,
alors les tests suivront naturellement cet ordre. Si
les compétences sont employées simultanément,
alors la moins importante est testée en premier.
Dans les cas ot les compétences sont d'importance
égale, le joueur choisit lordre des tests. Il est
toutefois conseillé de commencer par la plus
élevée, qui a plus de chances de réussir, afin de
bénéficier des dés bonus pour le jet qui suit, plus
difficile.
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Exemple 1 : un personnage veut intimider
quelquun au moyen de-mails anonymes. Lordre
logique des tests dans ce cas est un test Usage
d’Internet (R), suivi d’Intimidation (V), étant donné
que cest dans cet ordre que laction se fait.

Exemple 2 : si un personnage essaie dallier ses
compétences de Combat (V) avec Equitation (V)
pour faire du combat monté, les compétences sont
utilisées simultanément. Dans ce cas, léquitation
serait testée en premier, car laction la plus
importante dans ces situations est (en général) le
combat.

Les joueurs peuvent enchainer les actions
comme ilsle souhaitent, du moment que lensemble
reste cohérent avec la situation. Un échec a un test
aura toutefois des conséquences néfastes pour le
test suivant : si laction échouée nest pas vitale
pour accomplir sa tache, le prochain test souffrira
d’'un dé de pénalité. Par contre, si cette action est
vitale, alors lensemble de la tache échoue.

Les tests de compétences peuvent également
étre soutenus par dautres personnages. Les
joueurs expliquent simplement comment les
personnages sentraident et enchainent ensuite
les tests normalement. Lordre des tests suit ici la
méme logique quexpliquée ci-dessus.

Soutenir les tests de compétence est
probablement la maniére la plus simple pour
gagner des dés de bonus, mais rappelez-vous qu'un
lancer ne peut recevoir de bonus que d’une seule
action de soutien. Un test de soutien donné ne
donne son bonus quau lancer suivant, et les tests
de soutien se font toujours a la suite 'un de l'autre,
pas en parallele. De plus, il faut garder a lesprit
quun échec sur un lancer peut compromettre
toute lopération. En pratique, cela signifie que
récolter beaucoup de compétences pour soutenir
une action nen vaut généralement pas la peine.
Une ou deux actions de soutien suffisent.

Le Guide du jeu peut cependant décréter une
exception a la régle de la chaine de soutien et
autoriser le soutien parallele, en provenance de
deux sources pour une action. Ceci est possible
lorsque deux sources completements distinctes
qui ne peuvent étre placées dans une suite logique
a l'intérieur d'une méme chaine soutiennent un
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personnage. Le bon sens et le contexte sont ici
d’'une importance cruciale pour éviter les abus.

DE CADEAU

Le concept de dé cadeau est trés motivant et
efficace pour encourager la narration. Les joueurs,
Guide du jeu y compris, peuvent offrir un dé
bonus a un joueur lorsqu’ils apprécient I'histoire
qui est en train de se jouer.

Au début de chaque session, 20 dés Fudge sont
répartis entre tous les joueurs. Ces dés peuvent
étre distribués a tous, mais jamais pour soi : cest
toujours un joueur qui offre ces dés Fudge a un
autre joueur. Les dés cadeaux non utilisés ala fin de
la session ne seront pas redistribués a la prochaine
session. Le dé cadeau permet de participer et de
soutenir un joueur méme si son personnage nest
pas présent dans la sceéne.

Il est possible comme alternative de mettre
tous les dés cadeaux dans un bocal, a disposition
de tous. Tout le monde peut décider doffrir un
dé cadeau a un autre joueur en puisant dans la
réserve commune, mais seulement a raison d'un
dé par test de compétence.

Il est cependant important de ne pas entrer
dans des considérations stratégiques en offrant
des dés cadeaux et de se concentrer sur la qualité
de l'histoire. Sans quoi le dé cadeau ne remplit pas
la fonction qu’il est censé remplir.

6.7 LES EFFETS

6.7.1 ENREGISTRER LES EFFETS

Un joueur peut décider de faire un test de
compétence spécial nommé effet, ou plutot, il

décide de considérer un test de compétence qu’il
vient deffectuer comme un effet. En principe,
n'importe quel test de compétence qui nengendre
pas un autre effet mécanique (comme de soutenir
un autre test ou dactiver un secret) peut étre
enregistré comme un effet directement apres
laccomplissement du test.

Les effets sont des notes que les joueurs
inscrivent sur leur feuille de personnage. Elles
leur rappellent des actions et les préparations
qu'un personnage a faites. Outre la dénomination
de Teffet, le joueur doit également noter le niveau
de succes et la réserve associée a la compétence
utilisée pour créer leffet. Enfin, il doit retirer un
point de la réserve associée a la compétence.

Exemple : le personnage tente de réaliser un
philtre damour. Le joueur réussit son jet avec une
belle marge de qualité, puisqu’il obtient le résultat
Incroyable (4). 1 écrit donc “Philtre damour (4/R)”,
ou toute autre notation appropriée, dans un coin de
sa fiche.

Les personnages peuvent parfois revendiquer
un effet a partir de ce qu'un autre personnage a
accompli. Par exemple, si un personnage tient
un discours enflammé de motivation, l'audience
peut enregistrer ce discours comme source
de motivation. Selon le contexte, le Guide du
jeu décidera si un seul joueur peut enregistrer
leffet (et éventuellement donner des points a
ses camarades) ou si chaque personnage peut
enregistrer cet effet. La regle veut qu'un seul effet
puisse étre enregistré par test de compétence,
mais si on reprend lexemple du discours que tout
le monde a entendu, le contexte justifiera que
chaque auditeur puisse enregistrer cet effet.

6.7.2 UTILISER UN EFFET

Les effets sont trés pratiques lorsquun
personnage sait qu’il va au devant de grosses
difficultés. Il va alors se préparer en conséquence :
louer des mercenaires, placer des pieéges, etc. Un
effet peut étre utilisé en une fois ou étre réparti sur
plusieurs tests. Un personnage peut aussi se faire
voler un effet, ou le donner intentionnellement

a un autre personnage. Ainsi, un scientifique
dont les notes disparaissent la nuit perdra leffet



qui était matérialisé par ces notes au profit de
son voleur, ou le personnage ayant concocté un
“Philtre damour (4/R)” peut en donner la moitié
a un autre joueur.

Le joueur peut a tout moment faire appel a un
effet et obtenir un ou plusieurs dés bonus pour
nimporte quel test en lien avec leffet. Ce(s) dé(s)
bonus est(sont) alors retranché(s) du nombre de
succes de leffet. Lorsque leffet n'a plus de points,
le joueur le raye de sa feuille de personnage.

Une autre facon d’utiliser un effet est de l'utiliser
comme obstacle pour un autre personnage,
typiquement un piége (voir la section “Conflit
solo” dans le chapitre “Résolution des conflits” p.
52).

Un joueur na aucune garantie quun effet
puisse étre utilisé. Tout dépend si une situation
appropriée surgit ou non. De plus, les effets ont un
caractére transitoire : les joueurs retirent tous les
effets associés a une réserve lorsqu’ils rafraichissent
la réserve en question, a moins de payer un point
par effet a garder. Lidée est ici qu'un personnage

qui baisse sa garde se sentira suffisamment en
confiance pour se passer des préparations qu’il a
faites. Un effet ne fait pas partie du concept d'un
personnage au méme titre qu'une compétence ou
un secret. Des effets sont parfois requis ou créés
par des secrets (voir chapitre “Secrets et extras”).

Un cas particulier est leffet transcendant : un
effet engendré par un test transcendant devient
permanent. Il fait dorénavant partie intégrante de
'univers de jeu.

6.8 ON ME RESISTE !

Si un personnage est en passe dentreprendre
une action importante, et quun autre souhaite
len empécher, alors vous vous retrouvez dans le
cas d'un conflit. Les conflits sont traités dans le
prochain chapitre “Résolution de conflits” A vrai
dire, les conflits sont la raison principale d’utiliser
des tests de compétence. Ils nont été traités ici
séparément que par souci de clarté.
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CHAPITRE 7
RESOLUTION DE CONFLITS

Lorsque deux personnages de fiction ont un
conflit d’'intéréts, les joueurs disposent de tout
un éventail de regles pour déterminer lissue
de ce conflit. Les conflits font partie des temps
forts de Thistoire qui se joue dans une partie,
lorsque des personnages aux convictions ou
motivations différentes saffrontent de diverses
maniéres pour simposer. Les conflits sont a la
source de revirements de situations, rythment la
partie et permettent dapporter I'incontournable
conclusion.

7.1 INITIER UN CONFLIT

Un conflit se produit dés quun joueur le
déclare, lorsqu’il pense que les désaccords entre
son personnage et un autre peuvent étre vus
comme tels. Par définition, il est nécessaire que
les personnages impliqués veuillent des choses
contradictoires, qu’ils soient dans une situation
ol on ne peut satisfaire tout le monde.

Un conflit peut revétir différentes formes :
violence, argumentations, disputes, compétition,
etc. Lessence du conflit est davoir deux
personnages en opposition.

Lorsquun conflit est déclaré, les joueurs
détermineront les buts de leur personnage, de
sorte que personne ne puisse se méprendre sur
leurs motivations. La finalit¢ du processus de
résolution du conflit est de savoir quel parti atteint
ses buts.

Le Systéme Solaire se base sur les tests de
compétence pour déterminer le vainqueur

d’'un conflit. Chaque joueur effectue un test de
compétence et le meilleur résultat lemporte.

7.2 ENJEUX DU CONFLIT

Le Guide du jeu a la responsabilité de déclarer
les enjeux aprés avoir pris connaissance des
buts des personnages. Il est important de bien
comprendre ce qui suit, lisez donc attentivement.

Normalement, lorsquun conflit est déclaré,
les raisons en sont assez évidentes. Admettons
quun personnage veuille faire un pari avec
un autre, le conflit pourrait étre de savoir si le
premier arrive a convaincre le second de le faire.
Dans ces situations, le Guide du jeu na pas besoin
d’'intervenir, car il n'y a pas dambiguité.

Le cas le plus fréquent ol le Guide du jeu doit
intervenir se produit lorsque les buts déclarés sont
trop vagues. Par exemple, un joueur dit que son
personnage veut tirer sur un autre : il ne sagit
pas tant d’un but que de l'action entreprise pour
l'atteindre. Cherche-t-il & se défendre de lautre
personnage ¢ Cherche-t-il a le blesser, a le tuer ?
Pour résoudre ce conflit, le Guide du jeu doit
rechercher et clarifier les intentions, les joueurs
devant nécessairement savoir ce quils sont en
train de résoudre pour pouvoir le narrer par la
suite.

Une autre situation nécessitant une intervention
du Guide du jeu intervient lorsqu'un joueur en
veut trop. Par exemple, un personnage pourrait
vouloir voler le joyau d’'un riche émir que sa fille
porte sur sa poitrine. Le joueur peut-il le faire sur
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la base d’un seul simple lancer de dé ? Le Guide
du jeu a alors trois criteres a considérer :

* Le personnage est-il capable de réaliser
cette action ? Dans certains cas, la réponse est
simplement non. Un cas extréme serait un joueur
souhaitant que son personnage vole sans qu’il ne
dispose d’'un moyen deffectuer cette action (des
ailes, un aéronef, etc.).

* PLaction respecte-t-elle I'ambiance de la
partie ? Si le Guide et les joueurs se sont mis
daccord pour jouer une partie denquéte politique
a la cour d’'un roi, un joueur souhaitant que son
personnage attaque subitement et sans raison le
monarque peut se voir opposer un refus par le
Guide (ou les autres joueurs).

* Laction y gagne-t-elle a étre découpée en
plusieurs phases ? Par exemple, pour gérer le vol
du joyau de Iémir par un personnage, une partie
orientée combat pourra se contenter d'un conflit
utilisant la Furtivité (I) du personnage contre la
Vigilance (I) de Iémir (ou du chef de la garde) ;
a l'inverse, si le vol en lui-méme est une phase
importante du jeu, on pourra le gérer par plusieurs
conflits successifs tandis que le personnage doit
sinfiltrer dans le palais, apprendre ou se trouve
le joyau, y parvenir, le dérober puis senfuir sans
se faire repérer — ou en soccupant des témoins
avant qu’ils ne donnent l'alarme.

En résumé, le Guide du jeu doit se poser
trois questions : le personnage est-il en mesure
d’accomplir sa tache ou doit-il dabord sen donner
les moyens ? Le but est-il en adéquation avec le
style de la partie et I'univers ? Voulez-vous, en tant
que groupe passer rapidement sur les événements

ou les détailler ?

7.3 SELECTION DES
COMPETENCES

Une fois les objectifs des deux parties du
conflit définis, chacune détermine la compétence
quelle compte utiliser pour le régler. Ce couple de
compétences en opposition est appelé “pivot”.
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En général, celui qui mene la narration (que ce
soit un joueur ou le Guide) a une forte influence
sur le pivot : un choix judicieux permet de
grandement limiter les possibilités de la partie
adverse.

Lorsque Thistoire le justifie, il est bien sir
possible, voire nécessaire, de faire une chaine de
tests comme expliqué plus haut dans la section
“Soutien au test” (cf. p. 47). Le Guide du jeu
peut méme explicitement lexiger si l'action finale
nécessite des étapes préalables.

Enfin, le choix de la bonne compétence est
avant tout basé sur des criteres esthétiques. Seul
le contexte de la fiction dicte en effet quelle
compétence est adaptée et laquelle ne lest pas.
Souvent, la compétence la plus adaptée nest pas
celle ou le joueur est le plus fort. Le Guide du jeu
doit cependant inciter les joueurs a se baser sur
Ihistoire pour choisir les compétences, méme
si elles sont a un niveau Médiocre (0) si ce sont
celles qui conviennent.

Certains joueurs argumenteront “Pourquoi
nutiliserais-je pas seulement les meilleures
compétences de mon personnage ¢~ Apres tout,
une compétence comme Combat a Iépée (V)
permet de se sortir de nombreuses embrouilles
dans un monde médiéval.

Premiere réponse : le jeu part effectivement
du principe que le personnage va se servir de
ses points forts en priorité. Le but davoir des
compétences différentes étant de caractériser le
personnage, elles définissent le type d’actions qu’il
effectue habituellement et dans lesquelles il est
compétent.

Deuxieéme réponse : cest au joueur damener la
scéne dans une situation qui lui est favorable. Le
jeu de role ne se limite pas a simplement lancer
des dés, mais comporte aussi une bonne dose de
réflexion et de stratégie. Si vous voulez utiliser
Combat a Iépée (V) parce que cest votre point
fort, cest a vous d’influer la scéne pour justifier un
combat a Iépée (ce qui pourrait faire passer votre
personnage pour un salaud ou une brute, soit dit
en passant).

Troisieme réponse : il existe des situations ot
les intéréts du joueur et de son personnage ne
sont pas les mémes, et ou le joueur cherchera
intentionnellement a faire essuyer un échec
a son personnage. Une défaite peut avoir
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des conséquences trés intéressantes pour le
développement de lhistoire, voire donner de
lexpérience au personnage si celui-ci a une clé
du genre Masochisme. De plus, I'histoire d'un
personnage est plus intéressante s'il alterne succes
et échecs de maniere plausible.

7.4 RESOLUTION DE
CONFLIT

Lorsque les enjeux ont été déterminés, les
compétences choisies et la situation décrite, les
joueurs peuvent effectuer leur test de compétence.
Le groupe narre les événements en fonction du
meilleur résultat : ce joueur atteint ses objectifs
(comme convenu au moment de déterminer les
enjeux) de n'importe quelle fagon appropriée.

La plupart du temps la narration de conflits est
assez simple. Toutefois, il faut garder a lesprit les
quelques points suivants : si un conflit donné force
un personnage a agir d’'une certaine maniere, cela
doit toujours étre considéré comme une perte de
controle momentanée, pas comme une limitation
dans la liberté d’action globale du personnage. Par
exemple : “Ce soir, je flirte avec lui et lemmene
dans ma chambre” est un but acceptable dans
un conflit, mais nimplique en rien la réaction
du personnage le lendemain a son réveil. Il peut
étre heureux, choqué, faché etc, selon ce que son
joueur décide de faire.

Les résultats ex-eequo peuvent étre aussi tres
amusants. Dans ce cas, le groupe doit narrer une
situation qui frustre ou satisfait les deux parties
dans la méme mesure. Peut-étre un événement
surgit-il et interrompt-il les joueurs, ou négocient-
ils la situation de sorte que le conflit ne soit pas
nécessairement mené a son terme. Il est aussi
possible de relancer les dés si personne n'a d’idée.

7.5 TESTS DE COMPETENCE
LORS DE CONELITS

Lors dun conflit, le résultat dun test de
compétence est calculé normalement. Souvent,
les deux cotés ont des résultats positifs, mais
une des deux parties échoue néanmoins : celle
avec le moins de succeés. Cela se narre assez

facilement : sans opposition de la partie adverse,
chaque protagoniste aurait réussi a atteindre son
but mais dans le cas présent une partie était plus
forte que l'autre. En général, vous ne voyez pas un
héros commettre une gaffe de débutant et le fait
déchouer contre un adversaire plus faible devra
étre justifié par un enchainement de malchance
ou parce que l'adversaire plus faible est rusé. De
fagon plus générale, la victoire de votre adversaire
ne doit pas forcément étre interprétée comme une
incompétence de votre part, mais simplement
comme le fait que votre adversaire était meilleur
que vous. Le chapitre “Tests de compétences’,
section “Narration du résultat” (cf. p. 44) peut
vous aider a décrire la scene.

Lorsque des tests de compétence sont utilisés
dans un conflit, le vainqueur peut utiliser son
résultat pour enregistrer un effet, pour soutenir
un autre test, activer un secret, ou tout autre effet
nécessitant un succes. Le résultat du perdant est
considéré comme échec dans cette optique-la,
méme s'il a fait un bon résultat au lancer.

7.6 PLUSIEURS
PERSONNAGES EN CONFLIT

Lorsque plusieurs personnages se soutiennent
dans un conflit, la solution est simple. Appliquez
juste la regle “Soutien au test™, décrite au chapitre
“Test de compétence” (cf. p. 47).

Toutefois, lorsque plus de deux personnages
sont en conflit avec chacun des objectifs différents,
la situation est quelque peu différente. Chaque
partie effectue alors son test de compétence et le
compare aux autres : le meilleur lemporte alors,
mais les personnages qui ont réussi leur jet peuvent
également atteindre partiellement leurs objectifs
si leurs buts nétaient pas complétement opposés.
Le plus fort ne fait pas de concessions aux plus
faibles : il accomplit la totalité de son objectif, les
autres ne réalisant, quand cest possible, quune
partie de leurs buts.

7.7 CONFLITS sOLO

Il peut arriver quun personnage doive
effectuer un test de compétence pour surmonter



des obstacles non-vivants. Les regles pour les tests
de compétence traitent déja largement de ce sujet :
choisissez simplement la compétence appropriée
et testez-la pour voir comment le personnage sen
sort. N'importe quel résultat autre quun échec
(0) signifie que le personnage remporte le conflit.

Toutefois, il existe une situation ol un
simple succés pourrait ne pas suffire : lorsque le
personnage se retrouve en conflit contre un effet
mis en place par un autre personnage. Dans ces
situations, le personnage doit obtenir un résultat
plus élevé que la valeur de leffet. Le mécanisme
est donc le méme qu'une résolution de conflit, a
ceci pres que leffet enregistré correspond a un test
de compétence gelé dans le temps en attendant
détre exploité.

Exemple : Le personnage ingurgite ce qu’il croit
étre une potion de soins mais qui est en réalité un
philtre damour réalisé par un autre personnage. Ce
dernier a obtenu un résultat Incroyable (4) lors de
sa préparation (cf. exemple de la section 4.7.1). Si
elle veut résister au philtre damour, la victime doit
donc au moins obtenir un résultat Légendaire (5).

Les effets susceptibles de provoquer des conflits
solo sont typiquement des piéges ou des obstacles
ou bien des effets entrant en conflit avec un
personnage de fagon involontaire (cf. lexemple du
philtre damour ci-dessus). Dans le cas de certaines
caractéristiques non-vivantes extraordinaires de
I'univers, le Guide du Jeu a toutefois la liberté
de considérer ces pieges et obstacles comme des
effets, rendant ainsi plus délicate la réussite des
personnages : un simple succes ne suffit plus, il
faut désormais vaincre le niveau de leffet. Compte
tenu de la puissance que peuvent revétir certains
effets, le Guide du jeu est cependant invité a ne
pas abuser de cette option.

Les effets peuvent séroder lors d'un conflit,
tout comme les personnages peuvent subir des
blessures. Le Guide du jeu peut donc décider que
leffet perd en efficacité en diminuant sa valeur,
voire méme en 'annulant.

Le groupe devrait garder a lesprit que des
conflits sans opposition active sont rarement
appropriés ou nécessaires : si la situation est telle
que le personnage dispose du temps nécessaire
et atteindra son but t6t ou tard, alors jouer un

conflit ne sert a rien. Pour étre véritablement
pertinent, un conflit doit disposer denjeux. Ainsi,
des tests de compétence pour grimper aux murs,
interpréter de vieux documents, se faire passer
pour un autre, etc. ne devraient étre effectués
que si les conséquences d’'un échec ont un certain
poids ou un caractere durable.

7.8 PERSONNAGES
SECONDAIRES EN CONFLIT

Les personnages secondaires joués par le Guide
du jeu sont parfaitement capables de participer
a des conflits ; la plupart des conflits se jouent
d7ailleurs entre PJ et PNJ.

Toutefois, les PNJ nentrent pas en conflit entre
eux - le Guide du jeu choisit simplement I'issue
du désaccord entre deux PNJ, dans la limite de son
controle des PN]J : certains secrets permettent en
effet aux joueurs de contrdler des PNJ, auquel cas
la liberté d’action du Guide du jeu nest plus aussi
étendue. En fait, il y a conflit lorsque plusieurs
joueurs sont impliqués, que ces joueurs soient les
PJ ou le Guide du jeu.

Vous trouverez plus d’infos sur la maniére de
jouer des PNJ dans le chapitre “Le Guide du jeu”
(cf. p. 65).

7.9 JAl PERDU LE
CONFLIT !

Il arrive quun personnage perde un conflit
que les joueurs préféreraient ne pas perdre, car
les conséquences seraient trop lourdes pour le
personnage. Dans ce genre de cas, le joueur peut
décider de passer en conflit étendu.

Le conflit étendu focalise l'action sur le conflit
en cours, en développant les différentes étapes et
non en suivant le schéma classique “Un lancer
de dé regle tout”. Il est un moyen de braquer les
projecteurs sur laction en cours et den révéler
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les enjeux. Toutefois, en accentuant aussi la
narration, il en accroit d’autant les risques pour
les personnages. Apres tout, si 'histoire se focalise
sur cet élément en particulier, cest parce qu’il est
important et, s'il est important, cest que les risques
sont plus grands.

Un conflit étendu peut donc causer de séveres
blessures et faire grandement empirer la situation
plutot que de l'améliorer. Sa résolution demande
également plus de temps que celle d'un conflit
classique. En principe, seuls les conflits les plus
importants sont résolus en mode étendu.

7.10 IMPOSSIBILITE
D'OPPOSITION

Bien que les personnages (et les joueurs) aient
beaucoup de droits dans le Systeme Solaire, ils ne
peuvent pas entrer en conflit simplement parce
que les événements ne leur conviennent pas.

Ils doivent en avoir les moyens. La charge de la
preuve nest cependant pas trés lourde : s’il est
envisageable d’arréter un autre personnage, méme
si cest hautement improbable, alors un conflit est
possible.

Par exemple, si un homme de la jungle, ne
parlant pas la langue du tribunal et réputé hostile
a toute autorité, ne se présente pas a laudience,
cela ne signifie pas que la partie plaignante a
forcément gagné : elle doit établir la culpabilité du
prévenu et donc obtenir un résultat positif au test
de compétence.

Un personnage peut parfois ne pas étre en
mesure de résister a un test de compétence si
son adversaire a choisi son pivot de maniere
intelligente. Cela ne signifie pas que ce personnage
ne puisse pas passer en conflit étendu. Lexemple
classique est lattaque physique sournoise
lattaquant obtiendra une attaque sans résistance,
mais la victime passera ensuite sirement en conflit
étendu.



CHAPITRE 8
CONFLIT ETENDU

Létendue et l'influence des conflits sur le jeu
sont généralement limitées. Mais ceux qui peuvent
prétendre au rang de tournant majeur dans la
partie méritent un peu plus d’attention.

N’importe quel joueur a part le Guide du jeu
peut décider détendre un conflit dans lequel son
personnage a pris part pour en faire un conflit
étendu. Un conflit ne peut étre étendu qu'apres le
lancer de dé initial, indépendamment du succes
ou de léchec du jet. Un conflit étendu permet alors
de passer d’une résolution globale d'un conflit a
une résolution étape par étape.

8.1 POURQUOI ETENDRE ?

Il y a deux raisons principales détendre un
conflit. La premiére est que vous nétes pas satisfait
du résultat d'un conflit que vous avez perdu. Au
prix dun important effort, votre personnage
arrivera ainsi peut-étre a renverser le cours des
événements. La seconde est que certains enjeux
peuvent ne pas convenir a un conflit simple et
que seul un conflit étendu permet de les mettre en
jeu.

Exemple : James Bond, le célébre agent secret,
collectionne les conquétes féminines. Si une femme
désire qu'’il sattache a elle de facon permanente, il
lui faudra parvenir a le séduire et assagir la nature
hédoniste de lagent secret. Un tel changement du
personnage de James Bond ne se résout pas en un
simple jet de dés car les enjeux sont tout simplement
trop importants. Il est nécessaire de recourir au
conflit étendu.

Enfin, il existe une troisiéme raison, liée a la
dimension épique de LOmbre du passé : si votre
personnage veut éliminer de maniére définitive un
personnage majeur du jeu, il doit lui infliger une
blessure de niveau 7, i.e. une blessure supérieure
aux niveaux mentionnés sur la fiche. Or, des
dégats d'une telle ampleur ne s’infligent quen
conflit étendu. Eliminer un personnage majeur
nest pas anodin et a ce titre, mérite de se trouver
sous les feux de la rampe. Donc en conflit étendu.

Exemple : Aprés de multiples jeux du chat et
de la souris, Sherlock Holmes parvient enfin a
atteindre Moriarty aux chutes du Reichenbach.
Cette confrontation finale voit les deux cerveaux
sopposer pour un ultime conflit. Un conflit qui
peut entrainer la mort des deux personnages, tant
ces derniers savent qu’ils sont dans leurs ultimes
retranchements. Puisque la mort définitive dun ou
des deux personnages devient un enjeu majeur de
la confrontation, cette derniére ne peut étre résolue
quen conflit étendu.

Dans tous les cas, un conflit étendu signifie
que les personnages impliqués se lancent corps
et ame dans laction, consumant leurs ressources
pour surmonter leur adversaire. Il est rare de
se sortir indemne d'une telle échauffourée. Un
conflit étendu est donc adapté si lenjeu en vaut
la peine car l'utiliser pour chaque petit différend
devient rébarbatif : les joueurs perdent plus de
temps a lancer des dés et détailler des conflits sans
intérét qua vivre une grande histoire. Rappelez-
vous donc de bien choisir les conflits a étendre, et
soyez prét a abandonner le conflit a temps : il vaut
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parfois mieux savouer vaincu que sacharner et
sen tirer avec de graves blessures.

8.2 ETENDUE ET ENJEUX

Lorsquun conflit est étendu, le résultat du
conflit initial est annulé, mais les enjeux restent.
Les joueurs devront peut-étre revenir un peu
en arriere dans la narration du conflit. Souvent
lexplication sera que lapparente victoire nétait
en réalité quune entrée en matiere pour le vrai
conflit. Par exemple, apres avoir terrassé un ours,
un personnage a I'impression d’avoir remporté la
partie, jusquau moment ou il constate avec effroi
que lours se releve.

Au début d’'un conflit étendu, le Guide du jeu
sassure que les buts du personnage sont bien
clairs. Ces buts peuvent tout a fait changer lors du
passage en conflit étendu ; apres tout, la situation
est soudainement devenue plus sérieuse !

En conflit étendu, les buts sont encore plus
importants quiils ne le sont habituellement,
car les joueurs sont également autorisés a les
changer en cours de conflit. Ici, 'action influence
considérablement lhistoire de la campagne et il
nest pas certain que le conflit gardera sa forme
originale. Une bagarre au corps a corps peut
soudain se transformer en course-poursuite, qui a
son tour devient une partie de chasse a '’homme.
D’une maniere générale, un conflit étendu dure
aussi longtemps que les parties sont en opposition,
méme si lopposition en question change de forme
a un moment ou a un autre.

8.3 PHASE DE
NEGOCIATION

Un conflit étendu se déroule en tour par tour,
avec a chaque tour un test de compétence. Les
personnages poursuivent la résolution du conflit
jusqua ce quune partie capitule ou nait plus les
moyens de continuer.

Chaque tour commence par une phase de
négociation : les joueurs décrivent ce que leurs
personnages comptent faire pendant ce tour
pour atteindre leur but. Ils déclarent également
la compétence qu’ils utiliseront. La phase de

re
QUELS THEMES ETENDRE

Bien entendu, il existe des themes que les
joueurs ne voudront jamais aborder comme
conflit, méme étendu. En particulier lorsque
des enfants participent au jeu ou que les
conséquences se révelent completement
hors phase avec le contexte de la campagne.
Dans ces cas-la, ces théemes ne peuvent tout
simplement pas étre considérés comme des
enjeux pour un conflit.

i

négociation sappelle ainsi car il nest pas question
de deviner ce que fait la partie adverse : les joueurs
discutent ouvertement de la situation et décrivent
des actions sensées pour tous. Il doivent déclarer
plusieurs points dans cette phase :

Compétence utilisée : Tout comme lors d'un
test de compétence normal, les joueurs choisissent
une compétence. Toutefois, en raison du caractere
immédiat de laction, il nest ici pas possible de
soutenir un test par un autre. Un joueur ne choisit
donc qu'une seule compétence.

Opposition : Les joueurs des PJ impliqués
doivent déterminer si les actions de leurs PJ sont
en opposition directe ou non. Les action opposées
sannulent l'une lautre, tandis que les actions
paralleles ne sont pas empéchées par laction
adverse et frappent de plein fouet l'adversaire. Il
sagit ici d'un jugement purement contextuel.

Exemple : Si un personnage tente de convaincre
son adversaire dabandonner le combat en usant de
son Charme (1) en plein Combat (V), alors laction
sera paralléle : le fait de faire du charme narréte
pas nécessairement un coup de poing. Par contre,
lors dun Combat a lépée (V), la frappe d'un joueur
pourra étre parée par lautre : la parade est donc
une action opposée.

Effet : Chaque joueur décide ensuite sl
souhaite que ses actions provoquent des blessures
(voir chapitre “Déroulement du jeu” p. 35) ou
géneérent des dés bonus pour une autre action.
Rappelons que, dans le Systeme Solaire, les
blessures ne sont pas obligatoirement physiques



mais correspondent simplement a la détérioration
du personnage. Dans le cas d’'une joute verbale
par exemple, il est tout a fait légitime de vouloir
infliger des blessures a l'adversaire, non pas parce
quon veut le voir mort mais parce que les blessures
en question sont autant dentailles a lestime et a la
confiance en soi de l'adversaire.

ATexception delaction défensive, détaillée dans
ci-apres, les dés bonus sont toujours obtenus
avec des actions paralléles. Cela n'implique
touefois pas que, pour infliger des blessures, il
faille une action opposée.

Exemple : Reprenons le cas ci-dessus du Charme
(I) en plein Combat (V). Les deux actions sont
paralléles puisquelles ne sopposent pas directement
lune lautre. Néanmoins, si le coup de poing atteint
effectivement sa cible, cette derniére subira des
blessures. Une action paralléle peut donc engendrer
des blessures si elle est victorieuse.

Laencore, le type deftet (blessures ou dés bonus)
dépend du contexte. Si l'action du personnage sert
aréaliser directement lobjectif, les blessures seront
logiquement le but recherché. A l'inverse, §'il sagit
de préparer une action ultérieure, la quéte de dés
bonus sera plus adéquate.

Pour résumer, vous pouvez effectuer des
blessures sur une action opposée ou paralléle
mais, a lexception de Paction défensive (cf.
plus bas), vous ne pouvez gagner de dés bonus
quavec une action parallele.

Bien que cela puisse sembler compliqué au
départ, les joueurs déclareront succinctement leur
action des qu’ils seront a laise avec le mécanisme
de jeu, par exemple “Je cherche a me mettre en
hauteur donc Combat (V) parallele pour des dés
bonus”. Les joueurs peuvent aussi changer leur
action en fonction de ce que leurs adversaires
décident. La phase de négociation se termine
lorsque tout le monde est satisfait avec son choix
d’actions.

Il est important de noter que la phase de
négociation doit se conclure par des actions de
méme type pour les joueurs impliqués. Il nest
pas possible qu'un joueur opte pour une action
opposée et lautre pour une action parallele. Cela
serait possible dans un conflit normal ou le jet
détermine le résultat de lensemble du processus.

Dans un conflit étendu, les actions se résolvent
étape par étape, sur une durée trés breve. Si
quelqu'un cherche a blesser votre personnage,
il est légitime que vous cherchiez a le protéger.
Les actions de préparation (i.e. paralleles)
interviendront quand vous serez un peu plus en
sécurité.

Si les joueurs ne cessent de changer leurs
intentions et restent en désaccord sur le type
d’action du tour, cest au Guide du jeu d’intervenir
pour résoudre le cas. En dernier ressort, le joueur
souhaitant une action opposée devra passer en
action défensive ou renoncer au conflit.

Enfin, rappelez-vous qu’il est parfois plus
simple dexprimer simplement ce quon veut
atteindre, et laisser le soin au Guide du jeu de
traduire tout cela en termes techniques. Le conflit
étendu est la partie la plus détaillée et technique du
Systeme Solaire. Certains la trouveront peut-étre
ennuyeuse ; ne 'utilisez donc qu'avec parcimonie
et lorsque cest vraiment approprié.

8.4 LACTION DEFENSIVE

Laction défensive est une action spéciale
que lon peut choisir en phase de négociation.
D’une part, elle est toujours exécutée avec une
compétence passive (cest-a-dire Endurer (V),
Réagir (I) ou Résister (R)). D’autre part il sagit
toujours d’une action opposée pour obtenir
des dés bonus. En ce sens, elle constitue la seule
exception a la régle selon laquelle seule une action
parallele peut octroyer des dés bonus.

Par définition, une action défensive est
toujours passive : elle ne rapproche pas du but. Le
personnage pourrait se cacher de peur, esquiver
un coup, ignorer la douleur et continuer ce
qu’il était en train de faire. Une action défensive
est toujours possible, quel que soit le contexte.
Ladversaire peut contraindre le personnage a
utiliser une action défensive en mettant en place
une situation bien particuliere, mais il ne peut
en aucune fagon rendre impossible l'utilisation
d’actions défensives.

Laction défensive a une autre utilité trés
pratique : le joueur déclarant une action défensive
peut immédiatement changer les buts de son
personnage dans le conflit. Ainsi un personnage
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découvrant en cours de conflit que le vengeur
masqué qui l'attaque nest autre que sa femme va
certainement réévaluer la situation et le temps
quiil lui faut se traduit par une action défensive.
Changer de but dans un conflit étendu ne peut
se faire que par une action défensive.

8.5 RESOLUTION DES
ACTIONS

Résoudre les actions est relativement simple
une fois que tout le monde sest mis d’accord
pendant la phase de négociation : chacun fait un
test de compétence pour son personnage avec la
compétence choisie. Il existe deux différences
notables entre un test de compétences normal et
ceux utilisés dans un conflit étendu :

1) Les tests de soutien pour un méme
personnage ne sont pas autorisés. Un personnage
ne peut donc combiner plusieurs compétences
pour avoir un bonus au lancer de dé. Au lieu de
cela, il peut décider de ne pas infliger de blessures
ce tour-ci et gagner des dés bonus pour le prochain
tour, grace a une action parallele.

2) Lanotion de dés de surprise : au premier tour
du conflit étendu, le vainqueur du conflit initial
(i.e. non étendu) dispose dautant de dés bonus
que la marge de réussite (la différence entre son
résultat et celui de son adversaire) qu’il a obtenus
dans le conflit initial. Cela représente 'avantage
quil a gagné au début du conflit, avant que les
choses vraiment sérieuses ne commencent.

Leffet des tests de compétence est déterminé
par le type daction défini lors de la phase de
négociation.

Actions opposées : Les résultats des tests de
compétences sont déduits 'un de l'autre. Ainsi, la
valeur du résultat le plus élevé est réduite par celle
du résultat le plus faible, tandis que l'action ayant
eu le résultat le plus faible n'a aucun effet. Toutefois,
la réduction de la valeur du résultat le plus élevé
nest pas prise en compte lors de sa narration ou
pour déterminer si une transcendance a lieu.

Exemple : Inigo est en plein duel contre un
capitaine pirate. Leur passe darmes (Escrime (V) en
opposition) se déroule, et Inigo obtient un résultat
Excellent (3) ! Hélas, le pirate obtient un résultat

Légendaire (5) et gagne de 2 points. Il pare donc
les attaques d’Inigo avec une facilité déconcertante
tout en se frisant la moustache, lui pique le pied
de lestoc pour le faire trébucher puis le balaie
dun mouvement ample, lenvoyant bouler au sol
(description dun niveau Légendaire). Toutefois, il
ne lui inflige que 2 blessures. Son résultat Légendaire
de 5 a été amoindri par le résultat Excellent (3)
d’Inigo. La défense d’Inigo na donc pas été inutile.

Actions paralleles : Les actions ne sopposant
pas, leurs résultats ne s'influencent pas 'un l'autre.
Les effets de chaque action ne sont pas atténués et
sappliquent tous.

Si lintention d’'un personnage était de blesser
son adversaire, il inflige un montant de points
de blessures égal au résultat de son test de
compétence. Une action paralléle peut donc causer
plus de blessures qu'une action opposée puisque le
résultat du test de compétence adverse ne sert pas
de protection. Si le joueur voulait obtenir des dés
bonus, il en obtient un nombre égal au résultat
de son test de compétence. Il peut soit les utiliser
immédiatement pour aider un autre personnage
dans son action, soit les garder pour son propre
besoin le prochain tour.

En résumé, dans le cas d’actions opposées, seul
le vainqueur inflige des blessures a l'adversaire,
ou obtient des dés bonus (sil sagit d'une action
défensive). Cependant, ladversaire se défend
et diminue lefficacité du résultat du vainqueur.
Dans le cas d’actions paralleles, les deux parties
sinfligent I'une lautre autant de blessures que
leur résultat au test de compétence, ou obtiennent
chacune un nombre de dés bonus égal a ce résultat
au prochain tour. Il est aussi possible qu'une partie
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inflige des dégats pendant que l'autre gagne des
dés bonus.

8.6 EGALITE

Si deux tests dactions opposées sannulent,
aucune des actions des adversaires ne prend effet.
Au lieu de cela, les personnages sempétrent dans
une lutte sans merci : les deux personnages doivent
dépenser immédiatement un point de la réserve
engagée, faute de quoi le (ou les) personnage(s) a
bout de forces est (sont) contraint(s) de cesser le
conflit.

Une égalité est une excellente occasion pour
le Guide du jeu d’introduire un changement de
situation : du temps passe et dautres personnages
interviennent, laction se déplace dans un autre
lieu ou un effet temporaire du lieu du conflit
prend fin, par exemple. Idéalement, chaque égalité
implique un changement suffisamment drastique
pour remettre en cause les buts ou les méthodes
que les joueurs utilisaient jusqu’alors : la nouvelle
situation peut forcer un personnage a faire usage
d’'une autre compétence que celle utilisée jusqua
présent.

Les tests dactions paralleles ne peuvent
déboucher sur une égalité, les effets des actions
prenant effet indépendamment l'une de lautre.
Le Guide du jeu peut cependant décider qu'un
Echec (0) soit traité comme une égalité pour le
joueur concerné, bouleversant éventuellement sa
situation de fagon notable et Jobligeant a dépenser
un point de la réserve correspondante pour
poursuivre le conflit.

8.7 TERMINER UN TOUR

Une fois que les tests de compétence ont
permis de déterminer ce qui se passe, les joueurs
devraient prendre un peu de temps pour narrer
I'histoire : chaque personnage réussit ou échoue
son action, selon les résultats, et leurs actions
influencent lenvironnement. Notamment, les
joueurs peuvent étre contraints de changer de type
d’action et de compétences pour le prochain tour.
Cette description est donc essentielle a un conflit
étendu passionnant.

MW

Un joueur peut également  décider
dabandonner le conflit durant la fin du tour
Ce choix est important et le Guide du jeu ne
devrait pas hésiter a demander si un joueur
veut abandonner a la fin de chaque tour. Si un
joueur abandonne, la conséquence est la victoire
immédiate de ladversaire (mais également la
limitation des dégats).

La résolution du conflit se fait alors en
fonction des objectifs du gagnant. Si les joueurs
ne parviennent pas a sentendre sur une issue,
le conflit étendu reprend, malgré lintention
dabandonner dun des joueurs. En dautres
termes, un conflit étendu ne peut se conclure que
par l'accord des parties impliquées.

Un conflit étendu se conclut également si un
personnage subit une blessure de niveau 7, au-
dela de Mortel (6). Un tel personnage ne peut
pas poursuivre un conflit. Il est trop fatigué ou
blessé pour cela. De plus, le sort de ce personnage
est maintenant entiérement aux mains de son
adversaire qui peut lui infliger le traitement qu’il
souhaite, y compris la mort ou tout autre effet
permanent. Lorsqu’un personnage se retrouve en
mauvaise situation, il doit donc garder a lesprit
quil vaut mieux le plus souvent ne pas trop
insister, ou bien en payer le prix fort.

Enfin, un conflit étendu sacheve si un joueur
ne remplit plus les conditions pour poursuivre ce
conflit, comme lorsque sa réserve est a 0 et qu’il
souffre d’'une blessure Mortelle (6), ou lors d'une
égalité.

Si le conflit ne sachéve pas avec l'une des
conditions ci-dessus, un nouveau tour commence,
avec une phase de négociations. Le cycle se
reproduit tant que le conflit nest pas terminé
d’'une facon ou d’une autre.

8.8 DECISION D'ABANDON

Dans un conflit étendu, il est important de
garder a lesprit que la décision dabandonner
le conflit est une décision du joueur : il nest pas
recommandé de se poser cette question du point
de vue du personnage. En effet, un personnage
pourrait étre prét a se battre jusqua la mort,
alors que son joueur na pas du tout l'intention
daller jusque-1a. Une sortie de conflit prématuré
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peut étre une maniere élégante d’introduire de
nouvelles intrigues dans l'histoire et il est bien stir
possible de la formuler de facon a sauver la face
du personnage.

Lorsquun personnage décide de se battre
jusqu’au bout, la fin du conflit peut tout a fait se
produire alors que le joueur a encore les ressources
pour poursuivre le conflit. 11 faut donc plutot
considérer léchelle des blessures comme une
“réserve d’actions dramatiques” que comme un
indicateur narratif : le personnage qui sest battu a
fond ne doit pas nécessairement avoir une échelle
des blessures remplie de marqueurs.

M

8.9 ACTIONS SPECIALES

Il arrive que des personnages magissent pas
directement pour infliger des blessures ou pour
gagner des dés bonus. Habituellement, ces actions
viennent en relation avec des secrets, comme
expliqué au chapitre “Secrets et extras” (cf. p.
29). Un secret peut en effet permettre une action
qui nentre pas dans I'une de ces deux catégories,
comme par exemple dattaquer son adversaire
d’'une maniere qui ne lui inflige pas de blessures.

Autre situation typique : lorsquun joueur
essaie de créer un effet pendant un conflit étendu.
Un tel phénomeéne est tout a fait permis, du
moment qu’il est sensé d’interpréter les actions du
personnage comme des effets plutét que comme
des dés bonus pour le prochain tour.

La regle générale veut quon consideére ces
actions spéciales comme laction principale du
tour, @ moins que cette action soit explicitement
décrite comme ne nécessitant pas de tour lors d'un
conflit étendu, ce qui peut étre le cas avec certains
secrets. Toutes les autres actions mineures, telles
que parler, se déplacer, etc. peuvent avoir lieu
pendant un tour ou entre deux tours librement,
du moment quelles ne requierent pas un test de
compétence.

Une action spéciale est en général de type
“opposée” mais tout dépend en réalité du contexte.
Ainsi, une action telle que lancer un sort pourra
étre opposée ou paralléle, selon la maniere dont
les sorts sont lancés dans l'univers en question, et
selon ce que l'adversaire essayait de faire.

Toutes les actions avec un test de compétence
engendrent un effet mécanique dans le conflit
étendu. Il peut sagir de blessures, de dés bonus,
de réduction du succes adverse lors dactions
opposées, de mettre en place un effet, ou dautres
choses encore. Mais il nexiste pas d’action (réussie)
qui reste sans effets.

8.10 PLUSIEURS
PERSONNAGES IMPLIQUES

Lorsque plus de deux personnages sont en
conflit étendu, la procédure devient un brin plus
complexe. La structure de base reste cependant
identique.

Durant la phase de négociations, les joueurs
doivent déterminer contre qui les actions sont
ciblées, et si elles sont opposées ou paralléles.
Ces facteurs dépendent essentiellement de la
situation : une attaque physique sera logiquement
toujours ciblée contre le personnage qui regoit un
coup, tandis qu'une action de défense sera dirigée
contre tous ceux qui tentent une attaque, qu’il
sagisse d’'une ou de plusieurs attaques.

Lexercice devient plus délicat si un personnage
donné seretrouve aattaquer oua se défendre contre
plusieurs autres personnages. Généralement, la
situation permet de déterminer qui attaque qui.
Toutefois, afin de clarifier ce genre de cas, en
particulier pour un groupe de débutants, voici
quelques exemples concrets.

8.10.1 CHOIX DES CIBLES

La cible d’'une attaque visant a causer des
blessures est en général le personnage qui va sen
défendre, mais il est possible qu’il en soit autrement
lorsqu'un personnage tente den protéger un autre.
Un personnage protecteur peut par exemple
essayer de simposer comme le récepteur des
blessures (selon la situation décrite), méme si le
but initial était de blesser un autre personnage.
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8.10.2 BLESSER PLUSIEURS
CIBLES A LA FOIS

Lorsque laction d'un personnage en affecte
plusieurs autres, le méme et unique résultat de
lattaquant sapplique a tous les tests de compétence
des personnages affectés. Ainsi, provoquer une
chute de pierres sur un groupe adverse avec
un résultat Incroyable (4) infligera par défaut
a chaque personnage concerné une blessure de
niveau 4, a moins d'une déduction selon la regle
des actions opposées.

Un défenseur peut tout a fait agir pour protéger
plusieurs personnages a la fois, tout comme un
attaquant peut tenter den blesser plusieurs. La
décision de savoir si de telles actions sont possibles
est prise en fonction du contexte.

Comme les attaques ou les défenses multiples
dépendent du contexte, ces actions ne sont
en général possibles quaprés une préparation
adéquate. Le Guide du jeu tranchera dans les cas
limites.

8.10.3 SE DEFENDRE CONTRE
PLUSIEURS ATTAQUES

Lorsque plusieurs personnages tentent den
blesser un seul, I'action du défenseur peut tres bien
sopposer a plusieurs attaquants. Le méme résultat
du défenseur est alors appliqué a chaque test de
compétence contre les différents attaquants. Ainsi,
le défenseur peut subir plusieurs blessures, ou
blesser plusieurs attaquants, ou une combinaison
des deux.

Se défendre contre plusieurs attaques est donc
logiquement l'inverse d’attaquer plusieurs cibles.
En regle générale, les actions défensives devraient
étre applicables a toutes les attaques, sauf si elles
proviennent de sources tres variées.

8.10.4 AGIR POUR OBTENIR
DES DES BONUS

Comme déja mentionné plus tot, un joueur
peut décider de donner ses dés bonus directement
a un autre joueur dans le méme tour. Lorsqu’une
action défensive se trouve opposée aux actions
de plusieurs personnages, cest le résultat adverse
le plus élevé qui sert de référence dans la

soustraction pour déterminer le nombre de dés
bonus obtenus.

8.11 CONTRER DES EFFETS

Les effets peuvent avoir un role important dans
un conflit étendu, pouvant méme étre la seule
opposition rencontrée par le personnage dans
un conflit, conformément a la regle du conflit
solo (voir chapitre “Résolution de conflits” p. 52).
Une autre possibilité est qu'un joueur introduit
lui-méme un ou plusieurs effets dans le conflit
étendu.

Dans un conflit étendu, les effets peuvent
étre utilisés normalement pour des dés bonus,
mais leur valeur peut également directement
servir contre un adversaire. Les effets ne peuvent
cependant pas agir, mais simplement résister.

Exemple : Un effet représentant un mur “Mur
(3/V)”, naura pas deffet en conflit étendu a moins
quun joueur décide de le démolir, de grimper
dessus, etc.

Lorsque leffet représente quelque chose dactif,
comme une foule en colere, pensez a “actif” en
termes d’initiative personnelle. Une foule en tant
queffet est a peu pres autant capable de maitriser
sa force qu'un tronc darbre roulant en bas d’'une
pente. Le personnage a la téte de la foule peut
éventuellement influencer la direction générale
du mouvement, mais dautres personnages qui
manceuvrent pour éviter la foule y arriveront en
général assez bien.

Lorsqu'un effet entre en action, son créateur
décide §'il s'agit d’une action opposée ou paralléle
et si cest pour obtenir des dés bonus ou infliger
des blessures (rappelez-vous que seule laction
parallele et laction défensive permettent de
gagner des dés bonus). La valeur d'un effet sert
directement au résultat d’un test si leffet agit seul,
tandis qu’il ne donne normalement des dés bonus
que si un personnage l'utilise pour soutenir son
action. La ligne séparant un effet autonome ou en
soutien peut se révéler relativement floue mais,
si vous gardez a l'esprit que l'action effectuée a
un sens dans la fiction, vous ne pourrez pas vous
tromper.
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Lorsqu'un joueur agit pour désactiver un effet
avec des blessures, la valeur de blessure est déduite
de la valeur de leffet. Les effets sont donc fragiles
et seront le plus souvent détruits apres la premiére
attaque, surtout en cas dactions paralleles si
celles-ci sont possibles.

8.12 CONTRE RIEN ?

Dans le cas d'un test de compétence sans
opposition, il est également possible de passer en
conflit étendu. Le personnage n'a besoin que d'un
succes pour “gagner”. Un Echec (0) est considéré
comme une égalité contre “rien”. Un personnage
peut donc toujours perdre du simple fait de ne
plus avoir de points de réserve pour continuer. I
sexpose en plus a voir le Guide du jeu altérer la
situation de telle sorte qu'une opposition active
entre en jeu.

Que la victoire soit quasi-certaine en conflit
étendu sans opposition est voulu : Les PJ sont
considérés comme étant suffisamment compétents
et/ou chanceux pour réussir a atteindre leurs buts
d’'une fagon ou d’une autre, sauf si lopposition
devient intéressante.

8.13 STRATEGIE EN
CONFLITS ETENDUS

Un conflit étendu est une bonne idée si le
personnage ne pouvait pas utiliser sa meilleure
compétence dans le conflit initial, ou s’il a manqué
de chance. Avec plusieurs tests consécutifs, le
facteur chance sera fortement diminué. Les
personnages endurants devraient plutot tabler
sur des actions opposés, alors que ceux qui ont
une forte puissance de frappe préféreront les
actions paralleles (pour que les blessures qu’ils
infligent ne soient pas amoindries par lopposition
adverse). Garder son résultat pour des dés bonus

au prochain tour plutdt que pour des blessures ne
vaut la peine que si vous prévoyez de gagner en
quelques coups puissants, éventuellement aidé en
cela par I'un de vos secrets.

Changez de but si la situation permet den tirer
un meilleur avantage. Négociez avec les opposants
et trouvez des enjeux pour lesquels ils sont préts a
abandonner. On ne gagne en effet pas seulement
aux dés, mais également en trouvant un compromis
qui permet d'atteindre son but en laissant le moins
de forces dans le contflit, les conflits étendus étant
trés gourmands en ressources et notamment en
points de réserve.

Utilisez activement la narration a votre
avantage : elle vous permet de vous mettre en
situation avantageuse avant méme de procéder a
un lancer de dés.

Si vous vous retrouvez en conflit contre
plusieurs opposants, trouvez-vous des buts et
des actions vous permettant de les contrer tous.
La fuite est laction par excellence pour agir
contre tous les opposants (méme si elle nest pas
forcément la plus glorieuse). Si vous devez les
affronter, préparez-vous des effets appropriés. Par
exemple, une “Cotte de mailles (5/V)” vous aidera
a encaisser pas mal de chocs.

N’hésitez pas a abandonner tot et a abandonner
souvent. Perdre a un conflit dans le Systéme
Solaire na aucune influence négative au niveau
technique et une défaite na de signification que
dans la fiction. La partie qui a le plus a perdre
gagnera souvent par simple persistance (au prix
de beaucoup de ressources).

Enfin, noubliez pas que les blessures se tassent
a la fin d’'un conflit étendu (cf. “Déroulement du
jeu”, section “Blessures” p. 40). Vous pouvez donc
utiliser cette régle a votre avantage pour réduire
les grosses blessures (y compris celles subies avant
un conflit étendu), tout en gardant a l'esprit que
cette stratégie peut faire plus de mal que de bien.



CHAPITRE 9
LE GUIDE DU JEU

Etre le Guide du jeu dans le Systéme Solaire est
une tache importante qui se révélera probablement
légerement plus exigeante que celle de joueur. La
raison principale en est que la partie se trouvera
rapidement au point mort si le Guide du jeu n'a
plus d’idées pour faire avancer le scénario. Ceci
est vrai aussi pour les joueurs, s’ils tombent tous
“en panne” en méme temps. Il est donc important
qu’ils prennent une part active dans la partie
afin de la rendre passionnante. Décrire toutes les
taches d'un Guide du jeu a beau étre délicat, en
voici néanmoins une tentative :

o Le Guide du jeu peut effectuer un travail de
préparation entre les parties. Cela le décharge
un peu de la gestion en cours de jeu et lui laisse
plus de capacités pour gérer les impondérables en
cours de séance.

o Le Guide du jeu préside et encadre la partie,
un peu a la fagon d'un modérateur. Son but est de
faire avancer lhistoire en rappelant aux joueurs
de passer au sujet suivant quand cest nécessaire.
Il agit autant sur un plan global (passer a la scene
suivante) qua un niveau plus technique (“A qui le
tour ?7).

o Le Guide du jeu cadre les sceénes, ce qui
englobe en partie une fonction de modérateur,
et en partie une fonction de scénariste. Il sassure
que tous les personnages obtiennent de bonnes
opportunités de jeu.

o Par défaut, cest au Guide du jeu d’incarner les
personnages secondaires et de jouer des scénes de
roleplay. Néanmoins, laisser des joueurs incarner
des PNJ peut conduire a des scénes intéressantes,
tout en déchargeant le Guide d’une partie de sa
charge de travail.

o Le Guide du jeu établit les enjeux des conflits
et guide la narration les concernant en fonction
des résultats.

o Le Guide du jeu est traditionnellement le
“juge supréme” en cas de désaccord sur les regles,
car, de par sa fonction, il a une position plus
neutre, une vision a plus long terme et plus de
recul qu’un autre joueur.

Malgré le fardeau de ces responsabilités,
beaucoup de rolistes apprécient cette fonction.
D’une part, lexpérience venant, ce rdle devient
plus facile a assumer. D&autre part, cest une
fonction variée, qui simplique a tous les niveaux
du jeu procurant une bonne vue densemble de la
partie.

9.1 PREPARATION DE LA
PARTIE

Il est non seulement important de connaitre les
regles, mais également de comprendre leur sens.
Toutefois, la majeure partie du travail du Guide
Jeu en amont d’une partie concerne [élaboration
de l'aventure que les joueurs vont partager.

La philosophie des jeux de rdles possede
tout un historique quil faut peut-étre mettre
entre parentheses lorsquon joue dans le Systeme
Solaire. Ainsi, les premiers schémas narratifs, qui
consistaient en une série dobstacles, de donjons et
de quétes ne sont pas d’actualité dans le Systeme
Solaire. Etre le Guide du jeu ne signifie pas
controler la partie. Il sagit plutot de tendre une
multitude de perches aux joueurs et de regarder
auxquelles ils saccrochent. A partir de 13, les
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joueurs ont une liberté de manceuvre conséquente
pour déterminer eux-mémes le déroulement du
jeu. Il nest donc pas forcément utile de préparer la
partie dans ses moindres détails, au contraire.

En tant que Guide du jeu, lorsque vous
effectuez votre préparation, pensez a des éléments
de fiction que vous souhaiteriez voir apparaitre au
cours de la prochaine session. Pensez surtout aussi
aux éléments que les autres joueurs pourraient
souhaiter aborder. Rien ne vous empéche
dailleurs de leur demander directement, évitez
simplement d’aller trop dans les détails - le jeu est
plus passionnant s’il reste des éléments inconnus
a découvrir.

9.1.1 VOS PROPRES INTERETS

Noubliez pas de préparer de la matiére qui
vous intéresse aussi personnellement. Cela facilite
grandement votre travail d'imagination pour les
nouvelles scenes et les extras. Par exemple, si la
campagne se déroule dans un contexte de science-
fiction old school, et que vous aimez toute la
thématiqueliée aux robots, misez sur eux: créez des
extras en relation avec eux, créez des personnages
secondaires robots ou programmateurs de robots,
impliquez-les dans vos intrigues.

9.1.2 FOCALISEZ-VOUS SUR
LES SUJETS PRINCIPAUX

De maniére plus générale, suivez les lignes
directrices de votre univers. En tant que groupe,
vous avez débuté la partie en vous basant sur
un univers et en définissant quelques sujets
principaux, comme décrit dans le chapitre
“Commencer une partie” (cf. p. 11). Assurez-vous
d’introduire ces éléments dans vos préparations
pour favoriser la cohérence de la campagne.

Rappelez-vous que le sujet principal de la
campagne évoluera avec le temps, il faut donc
adapter les scénes a ceux du moment. N’hésitez
pas non plus a demander concréetement aux
joueurs ce qu’ils en pensent. Il est plus facile de
sadapter a eux, si on leur demande ouvertement
ce quils veulent. De plus, les joueurs ont pas
mal de libertés pour déterminer [évolution de la
campagne, il est donc important de suivre leurs
intentions et non de les contrer.

9.1.3 IMPLIQUER LES EXTRAS
DES PERSONNAGES

Regardez bien les feuilles de personnage des
joueurs. Quels clés, secrets et compétences ont-
ils ? Ces éléments vous aideront beaucoup dans
la préparation de vos parties, étant donné qu’ils
les auront certainement choisis avec la ferme
intention de les utiliser. Ainsi, pour chaque clé,
demandez-vous comment elle influencera leurs
choix, et pour chaque secret, pensez aux avantages
qu’ils pourront en retirer dans des situations bien
précises.

Par exemple, si un personnage de votre groupe
a la clé Chasse au gros gibier, il peut étre plus
quopportun de préparer quelques situations ou ce
personnage pourra en profiter. Méme si le décor
classique de votre univers placerait plutot votre
personnage chasseur au milieu des bouchons de
Manbhattan, il serait dommage (et frustrant pour
le joueur concerné) d’ignorer complétement une
telle clé. Si la clé est completement déphasée avec
votre univers ou votre type de jeu, il faudra alors
se demander pourquoi elle a été créée. De facon
analogue, si un personnage de votre groupe a
le secret Ne tape quune fois... mais fort !, vous
seriez bien inspiré de préparer quelques situations
violentes pour que le joueur puisse sen donner a
coeur joie.

9.2 ELEMENTS DE
PREPARATION

Plus haut, nous avons évoqué les lignes
directrices fondamentales pour préparer une
campagne, en restant a un niveau trés général.
En y regardant d'un peu plus pres, il est possible
d'approfondir ces réflexions et d'en fournir des
complémentaires.
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9.2.1 LIEUX

En cours de partie, vous placerez vos scenes
dans des endroits imaginaires. Selon votre univers,
il sera nécessaire de les préparer ou non. Ainsi, une
campagne prenant place dans la Terre du Milieu
pourra peut-étre se contenter de descriptions des
lieux que lon trouve dans les ouvrages de Tolkien.

D’autres univers ne nécessitent pas de
préparation particuliére, car laction s’y déroule
dans des endroits trés communs. Dans ces
situations-1a, vous pouvez tres bien vous en sortir
en improvisant les décors.

Le plus souvent cependant, vous risquez de
vous retrouver dans des contextes ol un minimum
de préparation est nécessaire. Il faut alors se
projeter un peu en avant dans la campagne et
réfléchir a quels types de lieux vous voulez utiliser.
Par exemple, vous ne perdez rien a préparer un
(trop ?) paisible village de pécheurs si vous voulez
faire passer le groupe dans un tel lieu. Rien ne
vous oblige a le placer en avance sur la carte du
monde, vous pourrez le faire en fonction dou
votre groupe se rendra. Une regle dor : noubliez
jamais de donner un nom a vos lieux.

EXEMPLES DE LIEUX

» Le glacial plateau de Leng, ou plusieurs
réalités convergent. Un effroyable culte cannibale
y prend place. Un PJ risque d’y étre attiré par la
recherche dobjets et de connaissances occultes.

o La forét de Sherwood, non loin de la ville
de Nottingham. La forét anglaise par excellence,
idéale pour y rencontrer des hors-la-loi et autres
marginaux.

o Le croiseur spatial ayant capturé le(s) PJ
lors de la session précédente. Son vaste pont de
maintenance se compose d'un labyrinthe complexe
de couloirs et de boyaux permettant daccéder aux
coins les plus reculés du vaisseau.

9.2.2 PERSONNAGES

Les personnages secondaires sont tres
importants dans toute campagne. En fait, ils
constituent le principal outil de manceuvre du
Guide du jeu.

En préparant vos personnages secondaires,
prévoyez des personnages antagonistes et

protagonistes. Les antagonistes sont ceux qui,
d'une maniere ou d’une autre, sont opposés
au groupe, tandis que les protagonistes sont
enthousiastes a I'idée de pouvoir laider... Il est
bien entendu parfaitement possible quen fonction
des situations, un méme personnage secondaire
soit tant6t protagoniste, tantot antagoniste.

Pensez également a donner aux personnages
des motivations claires en lien avec la campagne
et 'univers. Si vous voulez créer un personnage
secondaire qui soppose a la motivation dun
membre du groupe de devenir roi, il est nécessaire
que les intentions du PJ soient connues de ce PN]
pour pouvoir le jouer pleinement. Il est donc
important d'adapter vos personnages secondaires
au scénario et vice versa.

EXEMPLES DE PERSONNAGES

» Anne Aigrefin est une pauvre vendeuse avec
un terrible secret. Elle a besoin d’aide de la part
d’'une personne de confiance, sans quoi ses jours
sont comptés.

o Le duc de lespace cache son visage derriere
un masque lorsqu’il déploie ses efforts pour créer
une nation stellaire indépendante. Il ne recule
devant rien pour atteindre son objectif.

 Gargamel est un mage avare et opportuniste.
Il w’hésitera pas un instant a user de sorcellerie
pour atteindre ses vils objectifs.

9.2.3 SITUATIONS

Finalement, il peut étre trés utile de préparer
des situations de jeu. Un Guide du jeu expérimenté
et a lesprit vif arrivera probablement a improviser,
mais la plupart préféreront certainement préparer
un minimum ces situations.

Par situation, on entend ici un événement que
vous pouvez mettre en scéne comme décrit dans
le chapitre “Déroulement du jeu” (cf. p. 35). Une
telle situation se doit détre a la fois intéressante et
ouverte.

Une situation intéressante vient se greffer de
fagon harmonieuse sur T'historique de la partie,
entourant les spécificités des personnages et des
cultures. Une situation classique bien connue est
de porter secours a une veuve en détresse. Cette
situation nest bien sir intéressante que si les
joueurs veulent se profiler en tant que “gentils”,
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protecteurs des plus faibles et des personnes en
détresse. Une situation plus spécifique pourrait étre
que la mere d’'un des personnages soit un vampire.
Et ce qui rendrait cette situation particuliérement
intéressante, est que cette découverte entre en
conflit avec la nature méme du personnage, par
exemple s'il est chasseur de vampires.

Ces situations doivent étre ouvertes dans le
sens ou le Guide du jeu doit laisser aux joueurs
de la liberté daction au sein de celles-ci. Une
scéne ou des ninjas surgissent pour attaquer
les personnages sans échanger un mot nest pas
exactement une situation ouverte, vu que seules
deux réactions sont possibles : les affronter ou fuir.
La encore, toute regle peut avoir ses exceptions.
Ainsi, si les joueurs ont des moyens de réagir de
fagon créative a cette situation, elle peut devenir
intéressante a jouer. Notez bien que si les joueurs
ont envie d’affronter les ninjas, ce nest pas un mal.
Ce qui est a éviter, cest de ne pas leur laisser le
choix.

EXEMPLES DE SITUATIONS

o Le premier contact des personnages avec
une civilisation inconnue ou des extra-terrestres.
Ce genre de situation permet une multitude de
réactions différentes.

o Le PJ est un animateur de cirque, et son
meilleur ami est le dernier bison, Bill. Comment
réagira-t-il lorsque le propriétaire du cirque
décidera de leuthanasier a cause d’une longue
maladie ?

o Une créature colossale sapproche du village.
Elle cache le soleil et provoque la flétrissure du
grain. Cette situation interpellera tout le monde,
méme ceux qui nont pas forcément les moyens

dagir.

9.2.4 VARIANTE : ELEMENTS
iy
La plupart des Guides du jeu préparent
différents éléments, comme décrit plus haut. Pour
rendre cette préparation plus motivante, le groupe
peut décider den faire une liste d’éléments clés.
Tout comme les clés de personnage, ces éléments

clés donnent des points dexpérience dans
certaines situations. Par exemple :

o Les lieux donnent 1 xp au(x) joueur(s) qui les
découvrent en premier.

« Les personnages donnent 2 xp au(x) joueur(s)
qui font apparaitre en premier un personnage
dans la campagne.

o Les événements donnent 3 xp aux joueurs
qui les vivent.

Le nombre dxp attribué ci-dessus nest a
prendre qua titre dexemple. Un Guide du jeu
préférera peut-étre une récompense unique de 2
xp pour chaque élément clé, ou alors distribuera
des xp en fonction de I'importance de ces éléments
clés, etc.

Un méme élément clé ne rapporte bien str
qu'une seule fois des points dexpérience. Il est
alors conseillé de cocher ou rayer de la liste les
éléments clés “consommés”.

Lintérét des éléments clés est dencourager les
joueurs a expérimenter de nouveaux éléments,
a partir a la rencontre des gens, a explorer des
endroits inconnus et a éprouver de nouvelles
situations. Ils sont également une incitation a
garder une trace écrite de ce qui a été préparé.

Habituellement, le Guide du jeu maintient sa
liste déléments clés cachée mais il peut décider
den révéler quelques-uns s’il le souhaite.

La liste des éléments clés est un bon outil pour
guider la préparation d’'une partie. En fonction du
nombre déléments clés qu’il reste a jouer sur sa
liste, le Guide du jeu a une idée assez précise du
travail de préparation pour la prochaine session.

/

9.3 PLAN D'AVENTURE

Tous les conseils ci-dessus vous auront peut-
étre paru un peu abstraits, et méme assez difficiles,
surtout si vous nétes pas habitué a cette tache. Il
existe pour vous aider une méthode appelée plan
daventure. Voici comment elle fonctionne :

o Inscrivez les noms de tous les PJ sur le
pourtour d’'une feuille de papier vierge. Ce sont
vos protagonistes, et ce que vous préparez doit
pouvoir entrer en interaction avec eux.
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o Au milieu de la feuille, inscrivez quelques
éléments parmi les plus intéressants de la
campagne. Ceci est le noyau de la campagne.

o Autour de chaque personnage, notez 3-5
caractéristiques qu’il sera le plus @ méme d’utiliser.
Il peut sagir de secrets, de compétences ou de
clés. Noubliez surtout pas de mettre au moins
une clé, étant donné quelles influencent le plus la
progression du personnage.

o Remplissez le reste de la feuille avec des
situations, des personnages ou des lieux qui
relient les personnages (et spécialement leurs
caractéristiques) au noyau de la campagne. Reliez
ces éléments avec des fleches ou tout autre marque
visible. Chaque personnage devrait avoir au moins
3 connections avec le noyau de la campagne, que
ce soit de maniere directe ou indirecte.

Lorsque vous avez terminé le plan d’aventure,
vous avez une liste de lieux, de personnages
et de situations interconnectés de maniere
logique. Grace a cela, vous avez tous les éléments
nécessaires pour passer de 'un a l'autre sans forcer
Ihistoire, tout en restant concentré sur le noyau
de la campagne. Ce plan d’aventure devrait suffire
pour une ou deux sessions. Lorsque vous l'aurez
épuisé, il suffira den recommencer un nouveau en
tenant compte des avancées faites.

Méme si vous trouvez le plan d’aventure utile
pour préparer une campagne, n’hésitez pas a tester
d’autres méthodes. La préparation idéale dépend
toujours du type de campagne joué et des joueurs.
En effet, les joueurs réagiront différemment a vos
provocations et verront peut-étre d'un autre ceil
la maniere dont ils sont connectés au noyau de la
campagne. S’ils sont particulierement actifs, vous
naurez méme pas a vous soucier de comment
relier vos éléments au noyau, ni méme den créer
beaucoup, car les joueurs ameéneront deux-mémes
ces éléments.

INTRODUIRE DES EXTRAS

Une maniére intéressante de faire progresser
les personnages consiste a créer des extras et
a les introduire via la campagne. Observez
attentivement les habitudes et les préférences
des joueurs, et développez ensuite des extras sur
mesure. Donnez des secrets, compétences ou clés a
des personnages secondaires, et utilisez-les contre

ou en faveur des joueurs. Et surtout, donnez une
occasion aux joueurs de les apprendre. Si vous
gérez bien cette technique, vous avez de bonnes
chances de les surprendre et de faire évoluer
leurs personnages dans des directions qu’ils ne
soupgonnaient pas au début de campagne.

9.4 CADRER LES SCENES

La tache principale du Guide du jeu est de
cadrer les scénes, comme décrit dans le chapitre
“Déroulement du jeu” (cf. p. 35). Cest ici que le
matériel préalablement préparé entre en jeu
personnages secondaires interagissant avec les
personnages principaux, lieux, etc. En réalité,
les préparations du Guide du jeu ne lui servent
qua surmonter la difficulté du cadrage des
scénes. Le type et la quantité de préparation
nécessaires dépendent du groupe, de vos aptitudes
d’'improvisation et du type de campagne.

Le but premier du cadrage de scénes dans
le Systeme Solaire est de confronter les joueurs
a des difficultés propres a chaque personnage,
principalement au travers des intrigues : les
personnages se déplacent au sein de l'univers et
interagissent avec celui-ci. De ce fait, 'univers
évolue en parallele aux personnages. Le Guide
du jeu facilite ce processus en cadrant des scénes
significatives pour les personnages. Finalement, le
Guide du jeu ne choisit pas réellement le contenu
de Thistoire, il la concentre simplement sur les
parties qui intéressent réellement les joueurs.

Pour résumer, il y a trois principes empiriques
pour cadrer une scene :

o Légalité d’exposition entre les protagonistes.
Si les personnages ont des histoires distinctes,
offrez des scenes a chacun deux a tour de role ;
s'ils partagent la méme histoire, vous pouvez aussi
cadrer des scenes communes.

o La continuité dans laction. Ce qui signifie
que les actions d’une scene doivent pouvoir
influencer la suivante. Si, dans la scéne passée, le
PJ a blessé une personne qu’il aime, la prochaine
pourrait par exemple faire figurer des membres de
sa famille demandant des explications.

« La pertinence, ce qui signifie que la scéne est
pertinente et intrigante. Cest pour cette raison
que vous préparez les scenes au préalable car tous
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les éléments sont congus pour étre intéressants
d’'une maniere ou d’'une autre pour le groupe.

En tenant bien compte des éléments ci-dessus,
un Guide du jeu devrait se mettre a l'abri d’'une
situation ou il se demande “Et maintenant,
que faire ?” Il sagit, en définitive, de sa tache
principale pour permettre la continuité de la
partie. En général, la meilleure fagon de procéder
est de donner la priorité a ces trois éléments dans
lordre ou ils sont exposés : occupez-vous dabord
du joueur qui a le plus besoin de votre attention
et faites en sorte que cela ait un rapport avec les
scénes précédentes. Sil n'y a plus de matiéres
intéressantes a travailler, introduisez-en en puisant
dans votre liste de matériel préparé.

Tenez bien compte du fait que le cadrage de
scénes est une forme de consensus : vous ne
pouvez forcer le joueur a placer son personnage
dans une situation ou il ne serait pas allé de
lui-méme. De par la nature méme du jeu, vos
cadrages et votre facon de jouer les personnages
secondaires influeront sur la décision du joueur,
mais en dernier ressort, cest a lui de décider si
oui ou non il veut ouvrir la porte secrete que vous
avez mise en scene.

Un Guide du jeu chevronné tiendra également
compte des principes de la coordination
dramatique en cadrant ses scénes. En effet,
de par sa fonction, son role est prépondérant
pour créer les bases d'une histoire intéressante
et pleine de rebondissements. Il fera le tri
entre les éléments qui se révelent accessoires et
inintéressants pour ne garder que le meilleur,
et il introduira judicieusement de nouveaux
éléments passionnants. Par exemple, il pourra
mettre en scéne des coincidences inespérées,
ou jouer dautres astuces pour placer les joueurs
directement au centre de l'action qui les intéresse.

Faire de la coordination dramatique ne signifie
cependant pas controler le contenu de I'histoire. Le
Guide du jeu nest pas censé décider si les joueurs
sont des héros ou des vilains, si un personnage
tombera amoureux de la princesse et il partira a
sa rescousse ou non. Toutes ces décisions sont du
domaine des joueurs, cest la raison précise pour
laquelle ils sassoient a votre table pour faire du
jeu de role.

En lisant bien ce qui suit, vous vous rendrez
compte quun Guide du jeu ne détermine pas

vraiment les intrigues qui se jouent, mais prépare
le terreau dans lesquels celles-ci naitront.

TECHNIQUES SPECIFIQUES DE
COORDINATION

ELLIPSE

Une ellipse intervient lorsque le Guide du jeu
saute des étapes qui auraient normalement lieu
pour entrer directement dans le vif du sujet. Ainsi,
lorsque le PJ curieux se lance dans une enquéte
pour déterminer qui a tué la meére Michele, le
Guide du jeu ne va pas cadrer de scenes dans
un bar ol personne ne sait rien. Au lieu de cela,
il cadrera la prochaine scéne au moment ou le
joueur est sur le point de trouver des informations
intéressantes, en résumant éventuellement
les recherches infructueuses en une phrase
introductive de la scene.

COINCIDENCE DRAMATIQUE

Il y a coincidence dramatique lorsque le Guide
du jeu utilise les limites de la plausibilité¢ de
Ihistoire pour permettre de jouer des événements
dramatiques plus intéressants. Ce cas peut étre
illustré par lexemple suivant : John Wayne, en
proie a une folie meurtriere est sorti de chez
lui pour venger son meilleur ami, Jesse James,
prétendument tué par le shérif. Or, John Wayne
ne sait pas quen réalité Jesse James se porte bien.
Le Guide du jeu peut alors tres bien décider s'il
le souhaite que la prochaine scéne concernera la
rencontre fortuite entre John Wayne et Jesse James
devant le poste du shérif ou sl préfere plutot
mettre en scene la confrontation entre le shérif et
John Wayne. Ici, on ne se préoccupe pas tellement
de savoir s’il est plausible que les deux amis se
rencontrent juste devant le poste du shérif, mais
bien plus de la réaction des joueurs face a cette
situation inattendue.

CROISEMENT

Le croisement est une forme particuliere
de coincidence dramatique. Le Guide du jeu
prépare alors intentionnellement des éléments
de background et des scénes qui lient deux
personnages apparemment sans connexion. Les
croisements sont centraux lorsque vous jouez



une campagne avec des joueurs indépendants.
Si un joueur joue un mineur dastéroides et
lautre une femme daffaires martienne, alors
il y a peu de chances que ces deux personnages
aient des connexions si le Guide du jeu ne force
pas le contact d'une maniere ou d’'une autre, par
exemple par le biais de personnages secondaires
ou en faisant en sorte que les actes de 'un des
personnages aient des répercussions sur la vie de
lautre.

MENACE

Encore une forme de coincidence dramatique,
lorsque par exemple les brigands des bois sen
prennent a la fiancée d’'un personnage principal
plutdt quune demoiselle anonyme du village. Les
films kitchs de mauvaise facture abusant de cette
technique, le bon Guide du jeu évitera de faire
de méme et veillera a trouver une explication
pertinente lorsqu’il emploiera cette technique.

REPOS

Il s’agit ici de délibérément couper le cours de
laction, sans que les joueurs s’y attendent pour
leur offrir un temps de réflexion. Par exemple,
interrompez une course poursuite dans les rues
chaotiques du Caire par un passage dans un petit
fumoir dopium, a labri du danger. Ceci donne
loccasion aux joueurs dévaluer tranquillement la
situation et de planifier sereinement la suite des
événements.

9.5 AUTORITE SUR LA
TRAME DE FOND

Il estimportant dans une partie, et spécialement
pour le Guide du jeu lorsquil prépare les
prochaines sessions, de savoir qui a lautorité
sur la trame de fond. On peut dire, d'une fagon
générale, que le Guide du jeu a lautorité sur les
éléments qu’il introduit, et les joueurs sur ceux
qu’ils établissent.

Sil faut décider si les extra-terrestres
arcturiens peuvent respirer sous leau ou non, s'il
y a un hopital en ville, ou tout autre élément de
background, alors cette autorité est généralement
dévolue au Guide du jeu. Il est en charge de mettre
en place un décor cohérent pour les joueurs.

MW

Les joueurs quant a eux sont responsables de
tout ce qui touche directement leurs personnages.
Ceest leur travail de donner du caractére et de la
personnalité a leurs personnages.

Ceci étant dit, il est tout a fait permis et méme
recommandé de sentraider entre joueurs et Guide
du jeu. Si le Guide du jeu a I'idée d’'une scene
juteuse, mais quelle suppose un personnage avec
un passé de toxicomane dans les faubourgs de
San Francisco, il peut treés bien suggérer I'idée aux
joueurs. A linverse, un joueur peut proposer qu'il
y ait un hopital en ville si cela sert l'avancée de son
enquéte. En cas de désaccord, il est généralement
conseillé de donner primauté a lavis du Guide,
qui a une vision plus globale de l'univers et des
tenants et aboutissants de la campagne.

9.6 PERSONNAGES
SECONDAIRES

Jouer les personnages secondaires est une des
taches clés du Guide du jeu. Vos personnages
secondaires devront remplir trois fonctions
principales :

» Les auxiliaires sont des personnages avec
un nom et une personnalité définie. Ils sont la
pour fournir de I'assistance aux personnages dans
le besoin. Cest le cas par exemple d’un chef de
laboratoire d’analyses médico-légales, pouvant
identifier un suspect a partir de sang récupéré sur
une scene de crime.

o Les solliciteurs sont des personnages avec
un nom, une personnalité et des objectifs. Pour
atteindre leurs objectifs, ils ont besoin de I'aide des
PJ. IIs vont donc leur formuler des demandes plus
ou moins insistantes pour influencer leurs choix.

o Les antagonistes sont des personnages
qui vont sopposer aux objectifs des PJ. Ils ont
également un nom, une personnalité et des
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aspirations propres, qui expliquent pourquoi ils
luttent contre les PJ.

Tous les personnages nentrant pas dans les
trois catégories ci-dessus peuvent étre classés dans
la catégorie suivante :

o Les autres sont des personnages dont les
objectifs influencent peu le déroulement de
la partie. Ils sont la pour remplir les rangs et

\

procurent un support ou antagonisme a petite
échelle.

Bien souvent, le Guide du jeu ignore quel
personnage secondaire finira par étre solliciteur,
antagoniste ou simplement “autre” C'est donc
la premiere rencontre avec les PJ qui sert
généralement d'orientation pour ce choix, méme
si rien ne dit qu'il n'évoluera pas avec le temps.

9.6.1 FONCTIONNEMENT

En principe, tous les personnages, qu’ils
soient PJ ou PNJ, fonctionnent en respectant
les mémes regles de jeu. En pratique, les Guides
du jeu trouveront pénible de créer tous les
personnages secondaires sur un modele aussi
complet que ceux incarnés par les joueurs...
Il nest donc pas nécessaire de faire un suivi des
points dexpérience pour ces personnages, ni de
détailler une liste de compétences, secrets et clés
exhaustive s’ils nen utilisent qu'une partie dans les
scénes ou ils figurent. Il faut en revanche veiller
a créer des personnages plausibles avec lesquels
les personnages des joueurs pourront interagir
lorsqu'ils les rencontreront.

Le Guide du jeu peut prendre des raccourcis
lorsquiil crée des personnages secondaires.
Plutét que de faire une fiche de personnage
complete, il peut définir un mot-clé décrivant les
connaissances du personnage. Par exemple, l'agent
de police moyen pourrait étre décrit comme
“Policier : Compétent (1)”. Ce systeme a le gros
avantage détre tres spontané. Lorsquil faut faire
appel a un test de compétence pour une certaine
action, il suffit de se baser sur le mot-clé :

« Si la situation est directement en lien avec le
mot-clé du personnage, prenez le niveau du mot-
clé comme niveau d’aptitude.

« Si la situation nest que vaguement en lien avec
le mot-clé, prenez le niveau du mot-clé moins 1.

REMARQUE PARTICULIERE
CONCERNANT LES
PERSONNAGES "AUTRES”

Un “autre” peut étre préparé selon le
schéma ci-dessus, ou étre joué comme une
contrainte environnementale.

Par exemple, lorsque vous avez un groupe
d’“autres”, faites en sorte que 'un deux soit
le “capitaine” et gérez le reste en tant que
compétences, effets ou secrets... Pensez a leur
donner un nom et une motivation (au moins
pour le capitaine) : on ne peut entrer en
conflit avec un personnage sans motivation
dans le Systéme Solaire, qui ne prévoit que
le conflit entre personnages nommés et avec
des motivations individuelles.

= |

o Si la situation est completement hors-sujet
avec le mot-clé, prenez le niveau du mot-clé moins
2.

Pour éviter de devoir garder une trace
permanente  des  multiples  personnages
secondaires, vous pouvez ne pas leur donner
de réserve (par exemple, si le policier détaillé
plus haut ne sert que pour un seul jet “La police
découvre-t-elle I'identité des personnages apres
leur braquage ?7, il est inutile de lui en donner
une), ou ne leur en attribuer quune seule (si
le PNJ est utilisé dans un conflit étendu par
exemple). La taille de la réserve dépendra de la
motivation du personnage secondaire a atteindre
ses objectifs : 8 correspond a “élevé”, 3 a “bas”. Un
personnage “autre” improvisé sur le tas aura ainsi
typiquement entre 2 et 4 points dans sa réserve,
tandis que I'héroine talentueuse que vous aurez
soigneusement préparée pourra atteindre les 10
points, voire aura sa propre feuille de personnage.

Les personnages secondaires offrent également
une grande opportunité aux joueurs dapprendre
des secrets. Il peut donc étre judicieux denvisager
dattribuer a vos personnages secondaires des
secrets exotiques et nouveaux, pour autant quils
aient un background qui correspond. Selon la
situation, rien ne vous empéche dattribuer ces
secrets a un personnage secondaire en cours de
partie, si cela vous évite de devoir introduire a



la sauvette un nouveau personnage. Les joueurs
nont pas nécessairement besoin de savoir que
ce secret nétait pas prévu deés le départ pour ce
personnage.

Peu importe la méthode appliquée pour créer
des personnages secondaires, le Guide du jeu
devrait toujours adapter les caractéristiques du
personnage en fonction du contexte de la partie.
Un personnage influent aura des compétences
élevées, un personnage peu motivé aura peu de
points de réserve et ainsi de suite.

9.6.2 PERSONNAGES
INTOUCHABLES

Une des regles de base du Systeme Solaire est
que personne nest invincible, et par conséquent,
personne nest insignifiant. Méme un personnage
inexpérimenté et maladroit arrivera a battre un
expert si les conditions idéales et la chance sont
réunies.

Si le concept méme de lunivers requiert
lexistence détre surpuissants, voire de dieux, alors
il vaut mieux éviter les conflits directs. Associez-
les plutdt a des éléments de background, pouvant
octroyer des dés bonus ou de pénalité selon les
situations, mais qui nentreront pas directement
en conflit avec les joueurs, méme si ceux-ci font
tout leur possible pour les affronter.

9.7 MODERATION D'UN
CONFLIT

Lune des taches majeures du Guide du jeu
est de déterminer les enjeux d’un conflit, tel que
décrit dans le chapitre “Résolution des conflits”
(cf. p. 50). Il est courant qu’un joueur, Simpliquant
passionnément pour son personnage, cherche un
conflit dans lequel son personnage ne peut pas
faire grand-chose pour atteindre son but. Il se peut
aussi que ces buts ne correspondent pas au style
de la campagne, ou que les buts soient appropriés,
mais qu’il soit plus intéressant de les atteindre en

plusieurs étapes. Il est utile d'avoir un avis neutre
pour formuler les enjeux dans ces situations.

Les joueurs peuvent parfois chercher des
conflits plutot bizarres, alors un bon conseil pour
le Guide du jeu inexpérimenté est danticiper et
dessayer de simaginer comment le personnage
agit dans la fiction pour atteindre son but. Si
vous narrivez pas a vous représenter la scéne,
demandez au joueur de décrire son action de
facon plus détaillée. Par exemple, un personnage
pourrait essayer : “Mon personnage essaie de
séduire la princesse”. Cest un bon début, mais ¢a
devient intéressant seulement a partir du moment
ou le joueur explique ce que son joueur dit et fait
pour séduire la princesse.

Un autre sujet dans la gestion des conflits est
la narration de leur résultat. Ce sujet a déja été
abordé précédemment, mais cest aussi une tache
du Guide du jeu dencourager et guider les joueurs
dans la narration. Il faut intéresser les joueurs a
narrer les détails du comment et du pourquoi leur
personnage gagne ou perd un conflit. En méme
temps, le Guide du jeu doit veiller a ce que ces
descriptions soient appropriées aux enjeux du
conflit. En particulier tout ce qui touche a la trame
de fond reste du ressort du Guide du jeu. Un joueur
pourrait étre tenté de décrire comment les gardes
du duc réagissent a sa tentative d’infiltration du
chateau, alors quune telle description reléve
normalement du Guide du jeu.

Cependant, plus les joueurs simmergent dans
la campagne et moins le Guide du jeu devra
intervenir : les joueurs sentiront deux-mémes si
leurs idées sont en phase avec I'histoire ou non et
continueront en conséquence.

9.8 ARBITRAGE DES REGLES

Enfin, le Guide du jeu a une fonction d’arbitre
en ce qui concerne l'interprétation des regles. Bien
que ce role ne soit pas gravé dans le marbre et
pourrait en principe étre porté par n'importe quel
joueur, ou se gérer de facon collective, lexpérience
montre que tout est pour le mieux quand le Guide
du jeu assume ce réle. Ainsi, aussi longtemps que
personne ne conteste ses décisions, le jeu garde
un développement fluide et ne sarréte pas sur des
détails.
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La partie la plus importante en assumant ce
role est détre correct, impartial et diplomate dans
lapplication des regles. Sil n'y a pas une bonne
raison de créer une régle, alors ne le faites pas.

Un sujet intéressant dans larbitrage des regles
est de savoir s’il faut interpréter les régles de fagon
“formaliste” ou “réaliste”. Cette décision doit étre
priseau cas par cas. Par exemple, une interprétation
réaliste des régles voudrait qu'un maitre escrimeur
doive avoir un niveau “Maitre (3)” en Escrime
(V). Linterprétation formaliste voudrait que cette
compétence n'influence la fiction que dans la
mesure ou elle est utilisée, et donc, que le maitre
escrimeur démontre ses compétences. Qu’il soit
réellement considéré comme maitre escrimeur
ou non par ses pairs ne dépend finalement pas
de lexistence de cette compétence. Il pourrait
méme étre un imposteur qui na pas du tout de
compétences dans le domaine, ou un expert sans
égal perdant systématiquement tous ses combats
en raison de “facteurs externes”.

In fine, si linterprétation réaliste est bien la
plus instinctive, ce nest pas une reégle. Les regles
suggerent quun haut niveau de compétence peut
impliquer un personnage expérimenté. La méme
logique sapplique aux blessures : une blessure
grave sur la feuille de personnage ne signifie pas
obligatoirement que le personnage git par terre en
se vidant de son sang.

9.9 MENER UNE
CAMPAGNE

Sur le long terme, le Guide du jeu trouvera
généralement sa fonction de plus en plus facile a
tenir. Plus la campagne gagne en profondeur et en
texture, moins il lui est nécessaire d’'inventer de
nouveaux éléments a la volée. Les conséquences
du passé accompagnent lhistoire au fur et a
mesure de sa progression.

Lorsqu’il planifie une campagne complete,
le Guide du jeu a en général une idée de ce qu’il
trouve intéressant et qu’il voudrait faire jouer ; il
a une trame de fond. Utilisez cette trame de fond.
Ne la distribuez pas au compte-gouttes, mais
abreuvez-en vos joueurs le plus vite possible. Vous
devez impliquer les personnages des joueurs dans
la trame de fond dés la premiére session.

Une fois que vous avez posé la trame de fond,
regardez ce que vous pouvez faire autour et a coté
de celle-ci.

Rappelez-vous que vous ne racontez pas une
histoire. Vous étes le guide, ce sont les autres
joueurs qui racontent cette histoire avec les choix
que prennent leurs personnages. Votre tiche
primaire consiste a mettre en place des situations
permettant a vos joueurs de prendre des décisions
qui petit a petit créeront une histoire.

9.10 PARTAGE DE LA
FONCTION DE GUIDE

Comme vous avez pu le constater jusqua
présent, le role du Guide du jeu est trés varié,
et les différentes tidches peuvent étre réparties
relativement facilement entre les membres d'un
groupe.

Certains groupes aiment attribuer le role de
certains personnages secondaires a des joueurs
“normaux’, spécialement si les joueurs de ce
groupe maiment pas rester passifs lorsque leur
personnage nest pas impliqué dans la scene.
Lavantage réside clairement dans une interaction
plus riche, linconvénient pouvant étre que
les joueurs prenant les roles des personnages
secondaires nont pas nécessairement la méme vue
densemble que le Guide du jeu.

Les taches de gestion des regles et des conflits
disparaissent presque entierement dans des
groupes expérimentés : les joueurs ont pleinement
conscience de ce qu’ils ont a faire et le role de
Guide du jeu se résume alors surtout a celui de
scénariste.

Certains groupes se répartissent également la
tache de cadrer les scénes et de définir la trame de
fond, ainsi que tout le travail de préparation des
aventures. Le plus souvent ce systéme fonctionne
sur un principe de rotation, un joueur animant
chaque session.

Enfin, certains groupes introduisent des
secrets qui permettent explicitement aux joueurs
dempiéter sur les taches du Guide du jeu. Le
secret des contacts, qui se trouve dans les annexes
en est tres représentatif.
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Figure : Le Monde proche, vu par Laurent V. Jospin




CHAPITRE 10
LE MONDE PROCHE

En des jours désormais bien lointains, Maldor
était un vaste empire, sétendant de locéan a la
montagne et unissant les peuples sous un seul
pouvoir. Renforcée par une langue commune et une
économie forte basée sur le commerce, cette trés
puissante union de cultures avait de quoi nourrir et
satisfaire tout le monde.

Lempire tomba, non pas sous les coups darmées
ennemies, mais par une malédiction céleste. Un point
lumineux apparut dans les cieux, suffisamment
brillant pour étre vu en plein jour. Le peuple, bien
loti mais superstitieux, s'inquiéta en imaginant ce
que cette apparition pouvait bien amener.

Absolon,  lempereur-général — de  lempire,
rassembla alors ses meilleurs astronomes et ils
examineérent cette lueur lointaine.

Leur avis était inquiétant. Jour aprés jour, le
point grandit, un peu comme si le ciel commengait
a se consumer. Au bout de trois mois, il atteignit
la taille du soleil, et sa lueur éclairait la nuit,
provoquant peur et panique dans lempire. Les
méres tenaient leurs enfants contre leurs poitrines,
tentant de les protéger de cette lueur nocturne, les
fermiers prenaient peur pendant que leur bétail
sagitait, et des gourous annongaient d tout-va la fin
du monde.

La terre entiére se tourna alors, en quéte de
conseils, vers Absolon. Mais il nen avait point a
donner.

Un magicien étranger — Hanish - se présenta
devant lui, recouvert de boue en raison des
centaines de lieues parcourues en toute hate. Il
expliqua alors que les rituels des sorciers d’Absolon
avaient provoqué cette terreur, et que, pour protéger
le monde d'une destruction certaine, il faudrait les
contrer.

Cette nouvelle ne plut pas aux sorciers de la
cour, qui firent emprisonner Hanish. Ils tentérent
tout ce qui était en leur pouvoir pour détourner les
pensées d’Absolon de ces paroles. Cependant, rien
ny fit : Absolon ne pouvait sempécher de penser a
ce que Hanish lui avait dit, et une nuit, il se rendit
dans sa cellule.

Absolon tenta d’intimider Hanish en le menagant
de mort s’il ne levait pas la malédiction. Hanish
écarta ses bras, prét a subir le coup fatal. Absolon,
touché par le courage de Hanish, le prit alors a ses
cotés comme premier conseiller, et ils passérent des
heures a débattre en secret.

La rumeur courut au sein du peuple que
lempereur sentretenait avec celui par qui tout était
arrivé. La révolte se préparait. En méme temps,
lobjet céleste avait pris des proportions gigantesques.
Six mois aprés avoir été observé pour la premiére
fois, il devint si puissant que sa chaleur était a peine
supportable, aveuglant méme le soleil et imposant
son teint rouge a tout ce qu’il éclairait.

Au milieu du chaos, de la panique, de la révolte,
et des prophétes affirmant que toute vie allait
disparaitre, Absolon et Hanish sortirent enfin du
palais impérial. Le Ciel de feu recouvrait a présent
la moitié du firmament. Absolon et Hanish, main
dans la main, dune méme voix, se mirent a chanter
une chanson étrange, pronongant danciennes
syllabes. Elle se répandit dans la foule, ce qui eut
pour effet de la calmer. Le chant semblait ne jamais
devoir sarréter. Lempereur et le voyageur inconnu
chantérent ainsi trois jours entiers sans discontinuer.
Apreés trois jours, lempire entier, par monts et par
vaux, répétait ce méme chant. Le feu se déplaca
lentement a travers le ciel, et au bout du troisiéme
jour disparut a lhorizon, laissant la nuit tomber de
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nouveau. Absolon et Hanish saffaissérent alors sur
place, leurs esprits vidés et leurs corps mutilés.

Cest alors que le monde sarréta.

Au milieu de la nuit suivante, la terre
trembla avec une telle violence que les batiments
sécroulérent ; des fissures béantes souvrirent,
laissant la lave séchapper des entrailles de la terre.
Des chaines de montagnes se formérent la ou, avant,
se trouvaient de vastes plaines. Des gens paniqués
couraient en tous sens, arrachant leurs vétements,
criant leur désespoir. Le bétail fuyait denclos
éventrés, et les personnes dgées mouraient sous
leffet du choc. Une lueur rouge surgit de tous les
horizons, accompagnée de nuages de fumée noire.
Ils grandirent encore et encore, et la terre ne cessa
de trembler, plusieurs jours durant. Quand enfin le
calme revint, la couche de nuages était si dense que
la lumiére du soleil était a peine perceptible.

Pendant lannée qui suivit, la terre continua
de frémir réguliérement et le soleil ne se leva plus.
Seuls les nuages noirs veillaient désormais sur
Phumanité. La terre gela. Pendant un an, un hiver
dune rudesse implacable anéantit la population,
semant épidémies, famines et folie sur son passage.
A la fin de cette année, a peine un dixiéme de la
population mondiale avait survécu au cataclysme.

Un an aprés sa disparition, le soleil se leva
de nouveau, timidement, dans le ciel, peinant a
transpercer la couche de nuages. Les gens, réduits
a létat primitif, sortirent leurs tétes des cavernes et
autres abris de fortune pour admirer le spectacle du
retour de leur soleil bien-aimé. Cependant, lorsque
la nuit tomba, les gens eurent de nouveau a subir
un choc.

Une lune séleva dans le ciel. Jamais une telle
chose navait été vue auparavant. Le seul astre de
grande taille jamais observé de nuit était le Ciel de
feu. La lune rappelait trop ce sinistre événement. Sa
lumiére pale projetait de sombres ombres dans les
contrées. Pire, lorsque le soleil revint le lendemain,
cette lune noire, trois fois plus grande que le soleil et
bordée d'un anneau de feu, léclipsa.

Trois cents ans ont passé. Chaque nuit, la lune
léve son un ceil terrible sur le monde. Certains
tremblent de peur a chaque fois qu’ils la voient. Et
quelques héros se battent contre lombre, dans les
plus sombres de cavernes, au sein des civilisations

les plus corrompues, et dans les cceurs les plus
noirs.

10.1 A PROPOS DE
L'UNIVERS

Lunivers présenté ici nest que la pointe émergée
de l'iceberg du monde entier que recouvre ce jeu.
La partie détaillée ici est connue sous le nom de
“Monde proche” Le “Monde proche” est une
partie du monde géographiquement isolée du
reste, et épargnée d'une destruction totale par le
Ciel de feu. Cest aussi le centre de lessor et de la
chute de lempire de Maldor.

En regardant la carte, vous ne verrez pas de
frontiéres politiques précises, pour la bonne et
simple raison qu’il n'y en a pas. Chaque frontiere
dans le Monde proche qui nest pas soutenue par
un obstacle naturel majeur est aprement disputée.
Certaines le sont plus que dautres. Ainsi, la
frontiere entre Khale et Ammeni est la plus
contestée de toutes.

En lisant les descriptions des cultures, vous
trouverez plusieurs références qui ne sont pas
completement expliquées. Il y a des concepts
tels que le premier homme, le culte revenant, un
pays loin au Nord ou les elfes sont maintenus
en esclavage, les cultures goran et oran, etc. Ces

—

QUELQUES TERMES

On appelle ces événements le “Ciel de
feu”. La lune est aussi appelée “lombre”, par
contraste avec le soleil qui est la “lumiere”.
Lannée dobscurité qui a suivi le Ciel de feu
est “l'année de lombre” On appelle “Tage de
la Lune”, ou “4ge de lombre”, la période qui
suit l'année de lombre jusqua présent. Toute
période précédant le Ciel de feu peut étre
qualifiée de “prélunaire”.




éléments ne sont volontairement pas expliqués,
car...

10.2 A VOUS D'EXPLORER
LE MONDE PROCHE

Ici ne seront pas expliqués tous les détails
de toutes les cultures, car ils devraient et vont
varier par rapport aux idées que lauteur a eues.
Vous navez pas besoin de son autorisation pour

introduire de sympathiques éléments dans
l'univers.
Chaque culture contient des éléments

intéressants sur lesquels on peut en ajouter
dautres. Ce travail nest pas réservé au seul Guide
du jeu, dailleurs. Les joueurs sont libres de faire
des propositions pour répondre aux questions
soulevées en cours de partie.

Ici ne sont pas non plus définis certains
éléments, que l'auteur ne trouvait pas importants,
et qui devraient étre déterminés par votre propre
groupe. Si par exemple, dans la description de la
culture il n’y a aucune mention des armes favorites
de celle-ci, sentez-vous libre de les décrire.

Sentez-vous aussi libre de créer vos propres
regles. La premiére partie de ce livre (Le Systéme
Solaire) décrit comment créer vos propres
extras (compétences, clés, secrets). Utilisez cette
possibilité pour étofter les cultures.

Queest-ce quise trouve au-dela de ces montagnes
au Nord ? Quelle sorte de culture démente est
capable de réduire des elfes en esclavage ? Qui
pourrait bien vivre dans les étendues gelées au sud
du Goran ? Un autre monde existe-t-il au-dela de
la mer de I'Est ? Pourquoi aucune expédition nest-
elle revenue apres avoir traversé les montagnes a
louest ?

Lauteur a répondu a pas mal de ces questions
en développant LOmbre du passé. Cependant,
le tout sétirait en longueur et lui donnait
I'impression de vouloir impressionner les lecteurs
par ses compétences de création de monde, plutot
que de les aider a utiliser les leurs. Rien ne devrait
cependant vous empécher de découvrir vous-
méme ce quil y a au-dela des montagnes, avant
d’aller demander a l'auteur ce que lui avait prévu.

10.3 LA VRAIE FINALITE

Emparez-vous de ce monde et faites-en ce que
vous voulez. Tout ce que vous ferez sera bien, du
moment que vous avez du plaisir a jouer avec. Le
Monde proche a cependant été congu autour de
quelques principes :

o Il ny a pas de monstres. Bien stir, introduisez
des loups tueurs, ou des crocodiles. Pourquoi pas
méme des dinosaures ? Ce sont cependant des
bétes. Les vrais antagonistes dans ce jeu devraient
étre des créatures vivantes et pensantes, ayant un
point de vue compréhensible, méme s’il est trés
trouble.

o Il ny a pas de dieux. Lhumanité est seule
a modeler le monde. Ceci ne signifie pas que
les protagonistes ne peuvent étre croyants, ni
méme que cette croyance puisse leur donner de
la force. Il est tout a fait envisageable de gagner
des pouvoirs surnaturels grace a la foi mais il n'y a
aucune intervention divine directe dans ce jeu.

o Il y a juste des gens. Le bien et le mal arrivent
pour une certaine raison. Et cette raison est que
les gens les font arriver.
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CHAPITRE 11
LES ESPECES

11.1 LES PREMIERS
HABITANTS

Les “premiers habitants” sont ceux qui ont
existé dans le Monde proche bien avant le Ciel de
feu. Il sagit des humains, des elfes et des gobelins.
Ces especes sont étroitement liées. Car elles sont
en quelque sorte toutes humaines. Bien que les
différences entre ces especes soient nettes, il arrive
qu'un individu change despece. Ce phénomeéne
est rare et nest connu que par une petite frange
de la population. Aucun gobelin ne vous croirait
et les elfes naiment pas en parler. Seuls les savants
les plus avisés ont pu observer le phénomene.

11.2 LES HUMAINS,
MAITRES DE LA GUERRE

Cest chez les humains que lon constate les
plus grandes différences dans le Monde proche.
Vous trouverez donc plus de descriptions sur ces
différentes cultures. Il y a cependant quelques
traits communs a tous les humains.

11.2.1 APPARENCE ET
PERSONNALITE

Tout comme sur Terre, les humains se
retrouvent dans des variétés de couleur et
d'apparences. Cependant, dans le Monde proche,
les humains sont en moyenne de coloration plus
foncée. Les peaux blanches et les cheveux blonds
sont rares, et ceux qui sont dotés de ces attributs

sont souvent regardés avec suspicion : ce sont des
caractéristiques que lon retrouve le plus souvent
chez les elfes. Au sein d’'une nation ou d'une
culture, la couleur de peau peut varier, mais la
tendance générale est que plus on se déplace vers
le nord, plus la peau s'assombrit.

On peut dire des humains qu’ils ont un
caractere bien trempé. Ils sont la plus agressive de
toutes les especes, bien plus que les sauvages rattus.
Cela sexplique par leur supériorité numérique et
leur role de premiers migrants du Monde proche,
sans oublier une certaine arrogance naturelle.
Leur agressivité est exacerbée par un puissant
catalyseur : la peur. Lombre a fait resurgir les plus
grandes peurs de I'’humanité. Les purges contre
les autres especes, les pogroms interethniques, les
chasses aux sorcieres contre ceux frappés d’une
“marque de lombre” et d’autres atrocités sont
devenues monnaie courante.

En contrepartie de leur agressivité, on trouve
chez les humains la passion. Les humains sont
seuls a pouvoir connaitre 'amour — du moins dans
le sens ou nous le comprenons. Cest dailleurs ce
qui fait deux ce qu’ils sont. Si un elfe ou un gobelin
se retrouve a étre amoureux, il est sur la voie
royale pour découvrir a quel point la différence

entre chaque especes de “premiers habitants” est
faible.

11.2.2 RELIGION ET MAGIE

Toutes les religions humaines sont une tentative
dexplication du Ciel de feu et de la Lune de
lombre. La plupart dentre elles ne penchent pas
pour 'un ou l'autre, et ont développé un panthéon



manichéen “bien contre mal” La définition de
“mal” est la premiere cause des atrocités citées
plus haut.

11.2.3 EXTRAS POUR
HUMAINS

CLES HUMAINES

Clé de P'amour

Votre personnage éprouve un amour profond
et sincére, qu’il soit de nature amicale, érotique ou
familiale envers une autre personne.

1 xp : Chaque fois que votre personnage est en
présence de [étre aimé.

2 xp : Chaque fois que votre personnage prend
une décision influencée par son sentiment.

5 xp : Chaque fois que votre personnage est
blessé ou fait un sacrifice pour létre aimé.

Révocation : Rompre votre relation avec cette
personne.

Clé de 'amour non réciproque

Votre personnage éprouve un sentiment
amoureux non-réciproque envers quelquun.

1 xp : Chaque fois que votre personnage prend
une décision influencée par son sentiment.

2 xp : Chaque fois que votre personnage tente
de gagner l'affection de létre aimé.

5 xp : Chaque fois que votre personnage est
blessé ou fait un sacrifice pour létre aimé.

Révocation : Laisser tomber votre recherche
d’amour ou gagnezrl'amour de cette personne.

11.3 LES ELFES, MONSTRES
DU PARADIS

Les elfes sont des étres mystérieux et distants. Ils
ressemblent beaucoup aux humains. Ils se disent
immortels et sont doués de puissants pouvoirs
magiques qui leur permettent de projeter leur ego.
Suscitant le plus souvent méfiance ou vénération
- voire les deux -, ils parcourent le Monde proche
en quéte d’'une réponse.

11.3.1 APPARENCE ET
PERSONNALITE

La plupart des elfes ressemblent a des humains.
Ils créent leur corps a partir du pouvoir de leur
image de soi, ce qui leur permet d’avoir a peu pres
n'importe quelle apparence. Cependant, ils gardent
le plus souvent plus ou moins la méme apparence
au fil de leurs réincarnations. La couleur de leur
peau est toujours pale, du blanc laiteux a un teint
légerement halé, et leurs cheveux varient de blond
a chatain-clair ou blond vénitien. Tous les elfes ont
une aura, une légére nimbe lumineuse brillante
autour deux. Cette aura est suffisamment légere
pour ne trahir leur présence que dans lobscurité
absolue. Mais cest un élément suffisamment
perceptible pour que chaque personne qui croise
un elfe sen apercoive.

Les elfes tendent a étre solitaires et sans
attaches. Cela ne veut pas dire qu’ils sont asociaux,
ils peuvent méme étre terriblement irrésistibles.
Cependant, ils ne se fixent pas a en endroit
particulier et nentretiennent pas de relations a
long terme. On dit quon ne peut faire confiance a
un elfe, car “s’il lui arrive de faire le bien, un elfe le
fait toujours pour ses propres intéréts.

1198-2 EECYeLEeDEV-ELTE

Les elfes sont des gens qui ont regardé au plus
profond deux-mémes et qui n'y ont trouvé qu'une
seule chose : le “soi”. Dévoués tel un maitre Zen,
ils ont réalisé que le monde était une illusion et
que la seule vérité est ce que lon pense de “soi”-
méme. Lorsque leur corps meurt, leurs ames ne
trépassent pas, mais reviennent encore et encore,
dans une forme de plus en plus parfaite.
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Cette fagon de voir les choses ferme la porte a la
plupart des formes de religion. Lelfe ne reconnait
aucun dieu ni pouvoir supérieur, mais seulement
des dmes plus puissantes. Etonnamment, cette
forme dégocentrisme ne conduit pas forcément
au mal : beaucoup delfes parcourent le monde en
faisant le bien, que ce soit pour apaiser quelque
chose en eux ou pour leur amusement. Certains
elfes détruisent tout ce qui se met en travers de
leur chemin, considérant I'insignifiance de ceux
qui nont pas atteint I'illlumination. Quelle que soit
sa motivation, un elfe continue a vivre, cherchant
a approfondir sa connaissance du “soi’”.

Il arrive parfois qu'un elfe ségare de sa route.
Apres tout, ils sont nés humains, il y a bien
longtemps, méme si ce nest pas une bonne idée de

le leur rappeler. Lorsqu’un elfe reconnait une autre
vie comme étant supérieure a la sienne, il perd son
identité elfique. Si un elfe sauve la vie d’'un autre, et
que dans ce processus il se blesse ou meurt, ou s’il
engendre la vie — un elfe fonctionne sexuellement
de la méme fagon qu'un humain - il redevient en
partie humain. Concretement, s'il meurt pour un
autre, il renaitra alors pour une derniére fois. Son
aura saffaiblit et devient grise, et il commence
a vieillir normalement comme un humain : ils
entrent dans 'Age gris. Les elfes méprisent en
général les “Gris” pour leur faiblesse.

11.3.3 MAGIE ELFIQUE

La magie la plus puissante des elfes est celle
qui les rend immortels. Les elfes entrent dans
ce monde en pleine maturité, et ne vieillissent
physiquement que s’ils le désirent. La plupart
le font, au fur et & mesure de leurs multiples
réincarnations, alors que leur image de “soi” gagne
en sagesse. Ils ne tombent pas malades, mais ils
peuvent étre empoisonnés. Leur corps nest que la
coquille qu’ils ont créée, et méme s’ils sont abattus,
ils retournent dans le Monde proche.

La magie elfique se manifeste aussi sous
quelques formes mineures. Les auras elfiques ont
des propriétés trés puissantes, qui peuvent protéger
lelfe et imposer sa volonté a d’autres. Le grand age
d’un elfe peut également paraitre magique pour
dautres : un elfe peut puiser dans son énorme
réservoir dexpériences pour accomplir & peu pres
n'importe quelle tache.

11.3.4 SPIRITUALITE ELFIQUE

Quand un elfe tend vers l'introspection — mais
quand cela nest-il pas le cas ? - il peut parler du
paradis. Il s’agit peut-étre du seul concept religieux
dans lequel les elfes croient vraiment. Selon leurs
croyances, lorsqu’ils auront atteint I'illumination
parfaite, ils quitteront le Monde proche pour
atteindre l'unité parfaite. Pour eux, le Monde
proche nest qu'une illusion, un réve, leur propre
réve. Cette vision du paradis nest bien entendu pas
un concept agréable a envisager pour les humains.
Apres tout, lelfe se voit comme le réveur de tout et
tout le monde, et il ne reprendra sa véritable place
quau paradis.



L Ombre

11.3.5 LA LUNE DE LOMBRE
ET LES ELFES

Lorsque le Ciel de feu tomba sur le Monde
proche, les elfes disparurent. Pas un seul ne fut
apercu pendant plus de 200 ans. Ou étaient-ils
tout ce temps ? Personne ne le sait, pas méme les
elfes. Du moins a ce qu’ils prétendent. Certains
affirment qu’ils ont toujours été la, mais qu’ils ne
se rappellent de rien durant cette période, d’autres
pensent qu’ils sont allés vers un autre monde qu’ils
peuvent visiter ; le Monde lointain.

Quoi quil en soit, les elfes répugnent a en parler.
Cependant, depuis leur retour il est évident que la
Lune dombre a un effet sur eux. Autrefois, les elfes
étaient amicaux I'un avec l'autre, saluant les succes
de chacun dans son périple vers I'illumination.
Si on questionnait un elfe sur le paradoxe que
chaque elfe pense étre le réveur de ce monde, il
répondait “Il nest pas possible de savoir si cest
moi qui réve les autres dans ce monde, ou si je fais
partie du réve dun autre. Quoi qu’il en soit, il vaut
mieux sentendre.” De nos jours, l'amitié entre elfes
est devenue bien plus rare et la plupart méprisent
le contact des autres. La lutte pour savoir qui est
le vrai maitre du réve est devenue intense. Les
elfes les plus agés accusent les plus jeunes détre
responsables du Ciel de feu et de la Lune dombre,
en arguant que la lutte acharnée pour obtenir le
contrdle du réve I'a déstabilisé.

:E“l

11.3.6 EXTRAS ELFIQUES

COMPETENCE ELFIQUE

Vies passées (R)

Compétence innée

Cette compétence elfique permet aux elfes de
se rappeler un grand nombre de compétences et
de souvenirs de leur passé. Elle peut étre utilisée
pour se rappeler des faits historiques ou des lieux
géographiques. En combinaison avec le secret de
lesprit universel, elle peut également permettre de
se remémorer des compétences oubliées.

oéw]a/adéé
SECRETS ELFIQUES

Secret de Plimmortalité

Secret obligatoire pour tout elfe

Lorsqu’un elfe meurt, il retourne dans le Monde
proche dans les 28 prochains jours. Le Guide
du Jeu et le joueur décident ensemble quel est le
meilleur moment pour remettre ce personnage en
jeu. Personne n’a jamais vu un elfe effectivement
revenir : le processus se déroule toujours a I'insu
des regards. La réincarnation nest cependant
pas parfaite et lesprit doit sajuster a sa nouvelle
enveloppe physique ; le personnage perd un point
dans chaque réserve ainsi que dans 3 compétences.
Le joueur peut décider que son personnage ne
revienne pas dentre les morts : le personnage peut
avoir atteint le paradis ou quelque chose a pu se
dérégler. Quoi qu’il en soit, les joueurs et le Guide
du Jeu ont carte blanche pour expliquer pourquoi
cet elfe nest pas revenu.

Secret de l'esprit universel

Au cours d’une vie, beaucoup de compétences
diminuent et se perdent. Avec ce secret, un elfe
peut utiliser sa compétence Vies passées a la place
de nimporte quelle autre compétence pour la
durée d’une scene.

Cott : 2 Raison.

En sus, la prochaine avance disponible doit étre
dépensée pour améliorer cette compétence.

Secret de 'illusion flétrie

Un elfe peut a laide de ce secret atténuer
lillusion du monde qui lentoure. qui prend alors
un aspect sombre et fantomatique. Pour le regard
des autres, lelfe apparait translucide et immatériel.
Cet effet dure une scéne. Lelfe peut ainsi se faufiler
entre des fentes et ne peut étre physiquement
blessé (mais ne peut non plus blesser quelqu’un).

Cotit : 2 Vigueur.

Secret du mental d’acier

Votre personnage peut rafraichir sa réserve de
Raison a chaque fois qu’il se défait d'un adversaire
au cours d'un duel de quelque nature que ce
soit, du moment que le duel ait bien été défini
auparavant.
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Aura de protection

Laura de votre personnage devient palpable,
l'air autour de lui étrangement plus épais. Lorsque
votre personnage est blessé, vous pouvez dépenser
un point de Raison pour diminuer les blessures
(sur une base de d’1 point de Raison pour 1 point
de blessure enlevé).

Aura du pouvoir

Laura de votre personnage croit et se renforce
par la volonté. Il apparait plus grand et plus
menagant. Lorsque vous cherchez & menacer ou a
convaincre quelqu’un, ajoutez un dé bonus a votre
test de compétence.

Aura de lumiére

Laura de votre personnage est
plus claire vue de pres, mais garde
son apparence normale de loin. Ceci
permet a votre groupe et a vous de
voir sans probleme dans un rayon de
10 meétres, sans trahir votre présence
au-dela.

Aura de la tour

e

Laura de
votre personnage
est polarisée, lui -

e
donnant un  aspect ((
contrasté, lumineux et sombre a
la fois. Les réserves de Raison et Vigueur
sont toutes deux maintenant associées /

S,

.

a la compétence passive Résister, et
vous pouvez puiser dans les deux
pour vos tests de compétence. \

CLES ELFIQUES

“ !

0,
1
1

\

"
=

Clé de la parenté

Plus aucun humain dans le Monde
proche ne peut prétendre avoir connu un
elfe lorsque celui-ci était encore un humain. %%
Par contre, certains elfes se rappellent dou "
ils viennent et affichent leur faiblesse en
soutenant et protégeant secretement leur
parenté.

Vo
v

1 xp : Chaque fois que votre personnage est
dans une scéne avec un membre de sa parenté.

2xp: A chaque fois qu’il manipule secrétement
une situation en faveur de son/ses protégé(s).

5xp: A chaque fois qu’il prend des risques
pour ce faire.

Révocation : Révéler votre véritable identité a
votre famille.

Clé de la question éternelle

Il y a une raison pour lillusion du Monde

proche, une raison pour laquelle votre personnage
est piégé dans son enveloppe physique. Il ny a
quen répondant a ce mystere que le personnage
pourra devenir le maitre de tous les réves.
Choisissez une question philosophique pour
votre personnage. “Quelle est la vraie nature d’un
héros ?” ou “Apprend-t-on mieux a se connaitre
au travers de ses réussites ou de ses échecs ?”
sont de bons exemples.
1 xp : Chaque fois que vous pouvez
appliquer cette question a la
situation dans laquelle se
trouve votre personnage.

3 xp : Chaque fois que
votre personnage se met dans
une situation périlleuse a la
recherche d’'une réponse.

Révocation : Répondre a la
question.

,

Clé du “soi”

- Votre personnage est un
- elfe, immortel, et entiérement
dédié au “soi”.

1 xp : Chaque fois que votre personnage
ignore les demandes dun autre pour
poursuivre ses propres buts.

3 xp : Chaque fois qu’il ignore une personne

dans le besoin pour se concentrer sur “Soi”.

Révocation : Devenir humain. Que ce soit

en mourant pour sauver la vie d’un autre ou en

créant la vie, votre personnage entre dans I'Age

gris. Toutes les clés et tous les secrets elfiques

deviennent inutilisables a lexception du secret
de lesprit universel.
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11.4 LES GOBELINS, BETES
AFFAMEES

La plupart des gens qualifient les gobelins
de dépravés : de petites “choses” vicieuses,
dégotitantes, droguées, sans morale. Les gobelins
appellent ca le plaisir de vivre. Purs hédonistes, les
gobelins sont affamés de plaisirs, de désordre et
dexcitation.

11.4.1 APPARENCE ET
PERSONNALITE

Les gobelins sont des étres d'une adaptabilité
extréme ; leur corps “naturel” ressemble a un
démon, un chien et un étre humain tout a la fois.
Ils sont tachetés de brun, noir, vert et gris et leur
cheveux grandissent de fagon aléatoire en forme
comme en couleur. Ils ont une capacité que peu
sont en mesure dexpliquer : ils évoluent pour
sadapter a leur environnement au fur et a mesure
quils grandissent, et leurs rejetons partagent
également ces caractéristiques a leur naissance. La
magie et la torture peuvent aussi transformer leurs
corps. Certains mages malfaisants lont découvert,
créant des ur-gobelins, des épouvantails vivants
ou des violateurs a partir du “matériel gobelin”
Meéme s’ils peuvent apparaitre plus ou moins sous
nimporte quelle forme, la plupart des gobelins
sont plus petits et plus robustes que les humains.

La curiosité des gobelins les emmeéne dans
tous les endroits oublié¢s de ce monde et en fait
de bons apprentis pour a peu prés nimporte quel
métier. Ils apprennent vite mais ont tendance
a provoquer autant daccidents qulils donnent
de coups de main. Il est facile de se garantir
leur loyauté. Chaque gobelin a une addiction
qui, si elle est alimentée régulierement, fera de
lui votre meilleur ami. Cette addiction nest pas
nécessairement une drogue. Laddiction peut étre
liée a une certaine nourriture ou boisson, a un
acte, ou bien une drogue. Une histoire circule sur

les cotes maldoriennes, évoquant des pécheurs de
perles gobelins hors pair. Ils étaient dépendants
de la poussée d’adrénaline provoquée lorsque leur
maitre humain les jetait en bas de la falaise.

11.4.2 SOCIETE, FAMILLE ET
MORALE GOBELINE

Abandonnées a elles-mémes, les sociétés
gobelines ressemblent a une anarchie pour
nimporte quel étranger. Néanmoins, un alpha
gobelin a tendance a émerger du lot dans toutes
les tribus. Une société gobeline de plus de deux
douzaines d’individus aura toutefois tendance a
se désagréger si elle nest pas guidée par un maitre
étranger, humain le plus souvent. Les gobelins sont
assez efficaces pour se partager leurs ressources
de sorte que les besoins de chacun soient satisfaits
au mieux. Mais lorsque leur nombre commence
a mettre en danger ces ressources, les tribus se
divisent rapidement en parties rivales.

Les liens familiaux chez les gobelins sont tres
souples etlégers. Tousles gobelins sont polysexuels,
et nimporte quel accouplement male-male, male-
femelle ou femelle-femelle peut engendrer une
descendance. Avec une période de gestation d’'un
mois, cela ne les géne dailleurs que trés peu. A leur
naissance, les rejetons ne sont rien de plus qu'une
petite boule de chair, denviron 30 centimetres de
diameétre. Dans I'heure qui suit leur naissance, des
bras, des jambes et un visage se forment a partir
de cette boule de chair. Le nouveau-né choisit
au hasard un gobelin adulte comme parent, et si
ce dernier l'accepte, il lui transmettra les mémes
addictions et comportements.

Les gobelins ne comprennent pas le concept
humain de'amour. Cest une notion completement
étrangere pour eux. Ils saisissent cependant la
notion de plaisir mutuel (sexuel ou non) et, a ce
titre, collaborent activement. Les plus grands
péchés gobelins sont de refuser le troc - le poison
d’un gobelin est le gateau d’un autre - et de trahir
quelqu’un avec qui on travaille.

On a vu toutefois quelques gobelins dans
un état ressemblant a sy méprendre a un état
amoureux. Lorsqu’un gobelin est atteint par cette
chose, connue sous le nom de “Taffliction” dans
le langage é4pre des gobelins, ils quittent leur
tribu et se mettent a voyager, leur seul but étant
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daccéder a leur amour ou de mourir. Ils sont le
plus souvent troublés par leur émotions et sont
incapables dexpliquer clairement ce qu’ils sont
en train de faire, et pourquoi. On na jamais vu un
gobelin tomber amoureux d’un autre gobelin car
ils choisissent toujours un membre d’une autre
race comme sujet de leur affliction.

11.4.3 EXTRAS POUR
GOBELINS

COMPETENCES GOBELINES

Adaptabilité (V)

Compétence innée

Le gobelin peut changer la structure de son
corps et méme ses compétences mentales sur
une base assez réguliere. Cette compétence peut
étre utilisée a la place de n'importe quelle autre

compétence sur la feuille de personnage du
gobelin, comme expliqué dans la rubrique du
secret de l'adaptabilité.

SECRETS GOBELINS

Secret de addiction

Secret obligatoire pour tout gobelin

Votre personnage est dépendant d'une
substance ou dun comportement. Vous ne
pouvez rafraichir vos réserves si cela fait plus d'un
jour que votre personnage ne sest pas adonné a
son addiction. De plus, votre personnage ne peut
rafraichir sa Vigueur de fagon normale : il ne peut
le faire quen sadonnant a sa dépendance. Cet
avantage nest possible qu'une fois par jour. Votre
personnage peut sadonner a son addiction autant
de fois que vous le souhaitez mais vous ne pourrez
gagner de Vigueur quau seul rafraichissement
de pool de la journée. Vous pouvez briser cette
addiction si vous avez la clé de laffliction. Le
personnage doit alors se passer de son addiction. A
la fin de chaque jour passé ainsi, votre personnage
effectue un test de Résister (R). Si le test est un
succes cinq jours de suite, alors l'addiction est
brisée et votre personnage peut rafraichir sa
Vigueur normalement. Si n'importe quel lancer
est un échec, recommencez depuis le début. Le
secret nest cependant pas rayé de la feuille de
personnage, et l'addiction reprend normalement
dés que votre personnage s’y adonne de nouveau.

Secret de Padaptabilité

A chaque fois que la Vigueur est rafraichie,
au lieu de modifier la réserve de Vigueur, vous
pouvez intervertir votre score en Adaptabilité
avec nimporte quelle autre compétence. Ce
changement est permanent.

Secret de 'armement corporel (spécifier)

Votre gobelin a des armes et armures innées.
Ce secret sapplique a une arme ou armure
particuliére, et peut étre pris plusieurs fois pour
devenir plus puissant ou pour diversifier les
différents types d'armes ou darmures. Si vous avez
le secret de l'adaptabilité, ces armes et armures
peuvent étre changées en suivant le méme
processus (pas de modification de la Vigueur
quand la réserve est rafraichie).



Secret du caméléon

La peau de votre personnage peut changer de
couleur, instinctivement. Vous avez toujours un
dé de bonus pour vous cacher sur des arriere-
fonds bruns, noirs, gris, ou vert foncé. Autrement
dit, toute couleur végétale ou minérale.

CLES GOBELINES

Clé de affliction

Votre gobelin est atteint de l'affliction, il a fait
connaissance avec un nouveau sentiment : l'amour.
Cela signifie qu'il est en train de devenir humain.
Avec cette clé, le gobelin peut aussi prendre la clé
humaine de 'amour non réciproque.

1 xp : Chaque fois que votre personnage est
insulté ou marginalisé en raison de l'affliction.

3 xp : Chaque fois que votre personnage
rencontre de grosses difficultés en raison de
l'affliction.

Révocation Lorsque votre personnage
devient compleétement humain. Pour cela, votre

personnage doit soit également étre muni de la clé
del'amour non réciproque et séduire [¢lu(e) de son
ceeur, soit briser son lien avec son addiction. Tous
les secrets gobelins deviennent alors inutilisables,
sauf le secret de l'addiction (qui entre cependant
en mode dormant si le gobelin vient de vaincre
son addiction) et la compétence de 'addiction.

11.5 LES RATTUS, LA LOI
DU TALION

Les rattus sont lespéce intelligente la plus
récente a étre apparue dans le Monde proche et
sortenta peine de leur passé animal. On les regarde
en général avec méfiance, sauf les gobelins, car ils
passent pour des voleurs sans scrupules. En réalité,
ce sont des alliés loyaux, mais ils ont de la peine a
intégrer le concept de propriété individuelle.

On retrouve le plus souvent les rattus dans
des villes fantomes, spécialement les citadelles
délabrées de Maldor, ou ils vivent dans de
gigantesques litiéres, proches de Iétat sauvage.
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11.5.1 APPARENCE ET
PERSONNALITE

Les rattus ressemblent un peu a des ragondins
ou de gros rongeurs, debout sur leurs pattes
arriére avec des pouces proéminents. D’une taille
de 90 a 120 cm, ils ont un petit nez pointu, des
moustaches et sont couverts dune fourrure
brune, grise ou noire (et plus rarement albinos).
Beaucoup de rattus ne sont pas parfaitement a
laise avec la bipédie et préféreront se mettre a
quatre pattes pour courir.

Un rattus esseulé se sentira rapidement
mal a laise et tentera de rejoindre un groupe.
Leur tendance a sapproprier des biens de leurs
compagnons est bien connue... Pour un rattus, on
ne posséde que ce que lon parvient a garder. Ce
trait de caractere rend les rattus tres querelleurs,
mais une dispute est oubliée aussitdot quelle
sarréte.

11.5.2 DE LA LITIERE

Lunité sociale basique chez les rattus est la
litiére, qui représente le groupe dans lequel le
rattus a vu le jour. Contrairement a ce qui serait
la norme pour toute autre espéce animale, toute
progéniture d’'une rattus nest pas obligatoirement
un rattus. En effet, leur parenté tres proche
avec les rats et la différentiation trés récente des
deux espéces font quune portée de 3-4 rattus
saccompagne de 10 a 20 rats normaux. A leur
naissance, les rattus ressemblent beaucoup a un
rat normal, si ce nest leur membres antérieurs et
leur taille, une fois et demie a deux fois celle d'un
rat.

Au sein d’une litiére, on ne possede que ce que
lon peut défendre. N'importe quelle miette de
nourriture ou babiole brillante peut engendrer
un conflit se traduisant par une montagne de
fourrure se mordant, criant et se frappant dans
une cohue généralisée de rats et de rattus. Cest
un comportement véritablement inné. Le premier
réflexe qu'un rattus apprend a la naissance est
darracher un confrere de la tétine maternelle
pour pouvoir sy repaitre lui-méme. Un étranger
se demandera toujours comment autant de rattus
peuvent arriver a lage adulte, étant donnée la

violence et le nombre des confrontations. Mais en
réalité les rattus savent instinctivement comment
faire mal a leurs congéneres sans les blesser
sérieusement.

Toutefois, une menace extérieure est réprimée
avec une extréme violence. Quun prédateur
sattaque a un rat ou un rattus solitaire et il
deviendra rapidement la proie dune vague
bruyante et sauvage de fourrures, de dents et
de griffes semblant sortir de nulle part. Pour un
rattus, sen prendre a un des membres de la litiére
est bien pire que de sen prendre a lui-méme, et
réclame un chatiment. LCunité sociale placée au-
dessus de la litiere est la horde et représente la
famille élargie. Une horde comprend facilement
des douzaines, voir des centaines d’individus, et
des milliers de rats. Cest pour cette raison qu'une
ville fantdme infestée de rattus est un lieu tres
dangereux pour y déclencher des hostilités.

Malgré tout, il arrive quun rattus parte a la
découverte du Monde proche. Les raisons sont
diverses. Certains sont motivés par la curiosité,
dautres rencontrent des étrangers et découvrent
un style de vie ou il nest pas nécessaire de se battre
pour chaque repas. Ils ne perdent cependant pas la
notion de litiére, et leur nouveau groupe devient
de facto leur nouvelle litiere.

11.5.3 EXTRAS POUR RATTUS

COMPETENCES POUR RATTUS
Lien de la litiére (I)

Compétence innée

Cette compétence permet a un rattus de
se déplacer comme le groupe lui-méme et de
pressentir les actions de ses congéneres. Elle peut
étre utilisée pour protéger d'un danger n'importe
quel individu de la litiére. Cependant un autre
test de compétence (modifié par celui-ci) est
nécessaire pour arréter le danger.

Utilisation spéciale d’autres compétences

Les Rattus utilisent la compétence Bagarre
(V) pour se battre avec leurs dents et griffes.
Leur fourrure épaisse et leurs armes naturelles
tranchantes ne leur donnent aucun désavantage
contreunadversairedoté darmesconventionnelles.



De plus, ils chargent volontiers un adversaire en
prenant de lélan a l'aide de leurs quatre pattes. Ils
atteignent ainsi des vitesses élevées avant de se
jeter sauvagement sur leur adversaire. En termes
techniques, cela se traduit par un jet d'Athlétisme
(V) ; les niveaux de succes se transformeront ainsi
en point de bonus pour le jet de Bagarre (V).

SECRETS POUR RATTUS

Secret de 'ami des rats

Secret obligatoire pour tout rattus

Vous gagnez un bonus sur tous les jets de
Connaissance des animaux impliquant des
rongeurs. De plus, votre personnage peut parler
aux rongeurs dans leur langue.

Secret des compagnons des rats

Votre personnage est en permanence entouré
de rats (entre deux et quatre). Ils vivent dans ses
poches, lui courent entre les pattes, lui grimpent
sur les épaules, etc. Ces rats ont les compétences
communes suivantes :

o Endurer : Médiocre (0)

« Réagir : Expert (2)

o Résister : Médiocre (0)

« Bagarre : Médiocre (0)

o Discrétion : Compétent (1)

Sils sont touchés au combat (méme lors d’un
conflit étendu), ils se dispersent immédiatement,
et ne reviennent pas avant la prochaine scéne.

Secret de la taille du rat

Votre personnage est, comme tous les rattus,
plus petit que la plupart des gens du Monde
proche, et peut en tirer avantage au combat. Vous
obtenez un dé de bonus a chaque fois que votre
personnage évite une attaque d'un personnage
plus grand ou toute autre situation ou sa taille
réduite pourrait offrir un avantage (par exemple
lors d’un test d’Athlétisme pour se faufiler dans un
tuyau de faible diametre).

Secret de la vision du rat

Votre personnage est doté d'une excellente
vision nocturne. Vous ne recevez jamais de
pénalité pour des situations a faible luminosité et
vous voyez au clair de lune aussi bien que si vous
étiez en plein jour.

MW

Secret de la rivalité familiale

Vous pouvez rafraichir votre réserve d’Instinct
chaque fois que votre personnage se bat
férocement avec un membre de sa litiere. De plus,
vous pouvez effectuer un test de Lien de la litiere
(I) immédiatement apres le combat et ajouter ces
dés pour soutenir le test de soins de votre confrere
de la litiere.

11.5.4 CLES POUR RATTUS

Clé de la litiére

Votre personnage est membre d'une litiere,
soit qu’il soit né dans celle-ci, soit quil y ait été
adopté.

1 xp : Chaque fois que votre personnage défend
un congénere de la litiere.

3 xp : Chaque fois que votre personnage prend
de gros risques pour défendre un congénere de la
litiere.

Révocation : Votre personnage quitte sa litiere
pour sen aller suivre son propre chemin. (Note :
Vous pouvez décider de changer de litiere a tout
moment, mais vous devrez révoquer celle-ci et
en acheter une autre pour vous lier a la nouvelle
litiere. Votre personnage ne peut avoir plus d'une
litiére a la fois.)

Clé du précieux

Votre personnage garde jalousement ses
possessions, craignant de se les faire voler a la
premiere occasion.

1 xp : Chaque fois que votre personnage obtient
une nouvelle possession par ses propres moyens.
Lachat ou le cadeau ne comptent pas ici.

2 xp : Chaque fois que votre personnage obtient
une nouvelle possession en se battant pour l'avoir.

5 xp : Chaque fois que votre personnage défend
avec succes une de ses possessions contre une
tentative de vol.

Révocation : Votre personnage se sépare
définitivement de ses biens.
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CHAPITRE 12
AMMENI, FLEUR DE L'ENFER

INTRODUCTION

Philippe, le seigneur du manoir sourit. “Seigneur
Rose me montre beaucoup de respect par un tel
déploiement de luxe”, dit-il a la servante allongée
sur un divan et drapée dun fin voile de soie. “Ces
fruits et viandes séchés sont spectaculaires. Nomi,
gotite-les.”

Lesclave zaru hocha de la téte et sexécuta. Sa
langue mutilée lempéchait de parler, mais excellait
dans la détection de poisons. Apreés avoir testé les
nombreux cadeaux offerts a Phillipe et les avoir
lavés dune gorgée de vin datant davant lombre,
il laissa glisser un ceil interrogateur au succulent
présent allongé sur la chaise.

‘Ah Nomi, je gotiterai moi-méme ce délice !”, dit
Philippe avec un sourire. Il porta une rondelle de
carambole a sa bouche et lavala dun mouvement
ouvertement érotique. Sapprochant de la jeune fille,
il commenga a déballer son cadeau. “Voyons voir
quelles délices sont miires dans ce jardin.” Philippe
enfouit sa téte dans la poitrine de la jeune fille,
puis glissa gentiment vers le bas, attiré par un suc
odorant et frais tel le chévrefeuille...

Soudain, sa téte bascula et ses yeux roulérent
dans leurs orbites. La fille repoussa Philippe sur le
sol, sa langue enflée dépassant de ses lévres en une
expression obscene. “Tu avais raison Nomi, il nétait
pas assez méfiant”, dit-elle, tirant dentre ses jambes
une délicate mais mortelle petite fleur quelle lanca
dun geste négligeant sur la poitrine immobile de

Philippe.

12.1 MAISONS DE
TRAITRISE

Ammeni est un pays de beauté et de mort,
de nourriture exotique et de terribles poisons,
de richesse indécente et de pauvreté écrasante.
Ammeni est idéalement située sur les voies
commerciales. Sa large ouverture sur la mer de
IEst favorise le commerce maritime, et sa position
relativement centrale dans le Monde proche
lui permet détre en contact avec les principales
régions économiques. A louest et au sud, ce
pays savance jusqua la riviere Belhor et la voie
d’Absolon. Au nord, les terres fertiles du delta de
la riviere Venimeuse, autrefois sous controle zaru
sont un véritable garde-manger pour cette région.
Plus au nord encore, Ammeni Savance jusqua
lorée de la forét khaléenne. Une violente guerre
y fait rage pour gagner le contrdle sur la forét
khaléenne, et surtout sur les gisements de métal
lunaire qui s’y trouvent. Les maisons contrdlent
surtout les régions cotieres a 'Est et, plus on va
vers l'intérieur des terres, et plus l'anarchie et le
chaos prennent une place importante. Il faut dire
que le pouvoir en place est peu intéressé par ces
régions moins riches et éloignées des voies de
commerce maritime.

Bénéficiant d’un climat trés chaud et humide,
Ammeni est extrémement fertile. Les maisons
nobles qui se partagent ce pays font la majorité de
leur commerce avec la culture du riz, la pisciculture
et [élevage de buffles. Sajoutent a cette base les



épices provenant des régions reculées a I'Ouest,
qui sont peut-étre la seule raison pour laquelle le
pouvoir ammenite na pas complétement laissé ces
régions a 'abandon. Cette abondance de denrées
donne un avantage certain aux Ammenites sur le
plan économique. Leur marine est tres puissante et
sert non seulement aux commergants ammenites,
mais également aux marchands alliés maldoriens
qui sont les principaux partenaires commerciaux.
Cest aussi en Ammeni que lon trouve les drogues
les plus étranges et les poisons les plus mortels. Une
carrieére d’assassin est assurément tres lucrative ici.
Les biens qui manquent le plus en Ammeni, et
ce malgré la demande tenace, sont les métaux et
les gemmes. La plus grande partie du commerce
effectué est axée autour de ces deux biens.

Le pouvoir en Ammeni est détenu par les
sept maisons, des plantations qui ont pris de
I'importance tant sur le plan marchand que sur le
plan politique, au point de devenir de véritables
gouvernements. Le terme “maison” ne se réfere
pas seulement a la classe dirigeante ou a son
commerce, mais aussi a toute la terre controlée
par celle-ci. Au sein d'une maison, la loi est
dictée par le gouverneur ou son personnel et
est généralement imposée de fagon capricieuse.
Les lois commerciales sont déterminées par les
dirigeants des sept maisons, formant ensemble le
concile. Les membres du concile sont plus souvent
qua leur tour entrainés dans des histoires de
conspirations et de tentatives d'annexion du voisin,
délaissant ainsi quelque peu les affaires courantes
de leurs territoires. Les alliances entre les maisons

durent rarement plus de quelques semaines, avant
de se solder par un acte de traitrise de I'une ou
lautre partie, quand ce ne sont pas les deux a la
fois.

Ces sept maisons forment les sept tétes d’'une
méme hydre. A lorigine, elles étaient dirigées
par sept freres et étaient responsables de la tenue
des voies navigables et des champs de la région
ammenite au temps de lempereur Absolon. Apres
lannée de lombre, les freres prirent le controle
dAmmeni et la divisérent. Depuis, les guerres
fratricides sont leur occupation favorite lorsqu’ils
ne sont pas occupés a terroriser et surexploiter les
paysans.

Récemment, la guerre contre Khale a un peu
contribué a réunir les sept maisons. Des rumeurs
d’un étrange métal, appelé “métal lunaire” sont
venues de Khale, et les maisons ont alors décidé
doublier leurs précautions avec leur voisin pour
prendre le controle de ce matériau, dont on dit qu’il
a des propriétés étonnantes. Jusqua maintenant,
les résultats de cette guerre sont désolants pour les
deux parties. Les Khaléens, opérant sous forme de
petits groupes et avec l'avantage du terrain, sont
en effet parvenus a repousser toutes les attaques,
bien quau prix de lourdes pertes.

12.2 DORMIR PARMI LES
SERPENTS

Hors de leur territoire, les Ammenites sont
réputés pour leur cruauté et leur décadence. Les
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apparences sont cependant trompeuses : seuls
les plus riches des Ammenites ont lopportunité
détre cruels et les moyens détre décadents. La
classe moyenne ammenite est avant tout faite
dopportunistes, cherchant les meilleures affaires
possibles dans une société chaotique. Par
contre, les Ammenites de la classe
sociale supérieure sont décadents
a lextréme. Ils ne se vétissent que
d’habits de la soie la plus fine et ne
se nourrissent que des délicatesses
les plus exquises que seules les
terres fertiles du delta zaru peuvent
produire. Les Ammenites sont les
descendants directs des Maldoriens,
mais ce nest pas forcément une
bonne idée de le leur rappeler.
Leur langue contient de
nombreuses similitudes
avec le maldorien, mais
accompagnée

de nombreux <
claquements et
sifflements entre les
mots servant a nuancer et
connoter le propos.

Environ cinq pour cent de Ila
population appartient a la classe hyper-
aisée des maisons familiales. Beaucoup de ses
membres ne sont cependant liés par aucun lien
de parenté. Lassassinat de membres de sa propre
famille, ou plus généralement de sa maison,
étant presque une tradition, il est possible pour
des gens ambitieux de gravir les échelons tres
rapidement, mais aussi den retomber encore plus
vite. Lesclavage est chose courante en Ammeni,
ou lon estime qu’il touche environ vingt-cinq
pour cent de la population. Une grande partie de
ces esclaves sont des Zarus. Le taux de mortalité
parmi les esclaves est presque aussi élevé que
parmi les membres des maisons ; leurs maitres
insensibles et délirants sous leffet de la drogue ne
connaissent aucune pitié.

Le reste de la population fait partie de ce que
lon pourrait appeler la classe moyenne. Elle vit
de diverses taches, comme fonctionnaire de bas
échelon, surveillant desclaves ou superviseur de
travaux finis. Certains ne sont que de pauvres
esclaves affranchis. Cette tranche de la population

L ]
R 3
homme riche et fou a lier. Les

essaie de rester la plus discréte possible, et il est
courant de les voir sexiler, soit pour se mettre a
> . > e . , .
abri d'une société dangereuse, soit pour établir
des ponts commerciaux vers la métropole et
espérer accéder a la richesse.

12.3 ART, CUISINE ET
CROYANCES

Les habitants ammenites col-
lectionnent lart des autres cultures
plutot qu’ils nen créent eux-mémes :

lacquisition de piéces dart est un des
passe-temps favoris de la classe aisée.
Lart indigene est assez bizarre, se
concentrant principalement

. sur des thémes comme
-- Pinéluctabilité ~ de la

mort et loppression. La
peinture la plus célebre
figure une galette de
riz, teintée de sang et
plantée de tiges qui
pointent le ciel et le livre
le plus célebre raconte les
24 derniéres heures dun
esclaves zarus produisent aussi
un peu dart, principalement des chants rituels
incompréhensibles, qui ont une incroyable faculté
a véhiculer des émotions. Leurs chants funéraires
sont connus pour parvenir a tirer des larmes
méme aux plus endurcis des Ammenites, ce qui
provoque ensuite chez eux des coleres terribles.
La nourriture ammenite est quant a elle tres
réputée. Fort épicée, contenant beaucoup de
créme, de riz ou de nouilles, elle comprend aussi
des ingrédients insolites, tels que des ceufs de
caille crus, des limaces ou des yeux de poisson.
Cette cuisine provoque soit l'admiration, soit le
dégotit, mais ne laisse pas indifférent. Leur alcool
de riz provoque le méme effet. Ils consomment
également de grandes quantités de poiture, le
pollen issu d’'une fleur sauvage blanche qui pousse
a foison dans les champs de riz. La poiture met
les consommateurs dans un état de relaxation
profond, proche de 'hypnose, dans lequel le temps
semble se ralentir.



Les Ammenites ne soccupent gueére de religion.
Ils préférent se consacrer a lor et aux richesses. Le
concile des maisons a dailleurs banni la pratique
de toute religion. Il nest toutefois pas rare de
voir les esclaves zarus poursuivre leurs pratiques
traditionnelles et les membres des maisons
participer a des cultes bizarres, notamment le
mystérieux culte du revenant. Ce culte préche que
le pere des maisons vit toujours, grace a une drogue
dont il aurait le secret. Les membres de ce culte
cherchent a atteindre 'immortalité en essayant de
recréer expérimentalement la mystérieuse potion
du pére des maisons.

12.4 LES RACINES
DANS LA BRUME

De par ses sols riches et variés, Ammeni
dispose de la plus grande variété de drogues
en tous genres dans le Monde proche. Drogues
récréatives, poisons et herbes médicinales
foisonnent ici. La plus commune de ces drogues
est la poiture, précedemment citée. La poiture
blanche est une drogue tres puissante, envoyant
son consommateur dans un état de réve éveillé
flou, ot la perception de soi est tres relative et celle
du temps ralentie. La poiture rouge, bien plus rare,
provoque une hyperactivité intense et des troubles
de la concentration ainsi que, quelquefois, des
acces de rage. La poiture noire provoque un kick
encore plus puissant que la blanche, et a des vertus
guérissantes trés intéressantes. Mais elle peut aussi
provoquer la mort, méme a faible dose.

Entre l'abondance de plantes et les études
poussées du fonctionnement du corps effectuées
par des Ammenites curieux ou dérangés, les
guérisseurs sont nombreux en Ammeni. Les
meilleurs guérisseurs trouvent un emploi aupres
des maisons, soit comme médecins personnels
soit comme bourreaux. Les autres finissent
généralement comme médecins militaires. Les
guérisseurs indépendants sont plus difficiles
a trouver. La plupart préferent en effet quitter
Ammeni pour devenir voyageurs, bien que
quelques-uns restent derriere pour aider les Zarus
opprimés.

Les empoisonneurs indépendants sont en
revanche courants ici. Ils peuvent changer

souvent de client, et travaillent généralement
sous couverture. Cest pourquoi les entretiens
dembauche des cuisiniers sont parmi les plus
éprouvants qui soient. De par leur fonction, les
cuisiniers sont des empoisonneurs de choix.
Aussi, obtenir un travail pour une maison signifie
étre questionné par le maitre de maison et ses
acolytes, ainsi que fort probablement avoir droit a
une séance tout a fait spéciale avec un bourreau.

12.5 LES DIFFERENTES
RACES EN AMMENI

Les Ammenites mapprécient guere la présence
d'autre race que les humains dans leur entourage.
Les riches ne sont pas a laise si les humains de
leur entourage ne sont pas également riches,
car cela augmenterait les risques dassassinat.
Toutefois, quelques elfes isolés parviennent a
se faire admettre dans la société, si leur ame est
suffisamment noire.

Les gobelins sont souvent considérés comme
des animaux de compagnie et la plupart sont
dépendants a la nourriture ou aux drogues
ammenites. Ils peuvent aussi étre employés
comme domestiques, voleurs ou espions (pour
ceux qui sont assez malins).

Les rattus se retrouvent assez souvent dans
les parties marécageuses dAmmeni, mais ils n'y
sont guere appréciés. Ils y sont chassés comme
de la vermine ou réduits en esclavage. Certaines
communautés parviennent a subsister dans
la clandestinité. Leur soutien au peuple zaru
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narrange pas leur cas et ils subissent des séances
de torture particulierement dures lorsqu’ils sont
attrapés.

12.6 EXTRAS POUR
AMMENITES

12.6.1 LE GOUT DE LA MORT

Les poisons et les drogues peuvent avoir les
effets suivants :

e Un dé de pénalité pour toutes les
compétences associées a une réserve spécifiée

On peut appliquer cet effet de multiples fois
pour affecter plusieurs réserves. Il nest pas rare
quune méme drogue affecte plusieurs réserves de
différentes maniéres. Par exemple, la poiture rouge
octroie un dé de bonus a toutes les compétences
liées a la Vigueur, alors quelle réduit dautant
toutes les compétences basées sur la Raison.

o Blessures

Tous les poisons et drogues provoquent une
réduction momentanée des facultés, mais il
est aussi possible de provoquer des blessures
physiques avec certains dentre eux. Cet effet
fonctionne de la méme maniere que le secret de
Parme improvisée (voir annexe C p. 141) et peut, a
linstar de ce dernier, étre choisi plusieurs fois.

« Inconscience

Il nest pas rare quune drogue provoque
I'inconscience ou un état de grande perturbation
a son consommateur.

o Perte ou augmentation d’un sens

Cest ici un cas particulier du premier effet
mentionné. Dans ce cas, toutes les compétences
faisant usage du sens en question sont augmentées
ou diminuées de deux dés de bonus. Selon les cas,
la surstimulation d’un sens provoque leffet inverse

a ce qui serait en réalité souhaité. Par exemple,
celui qui a augmenté son sens du toucher au
point de pouvoir lire un texte en sentant les traces
dencre subira par contre une pénalité majeure s’il
se fait toucher au combat.

Il nexiste pas de liste exhaustive de poisons
dans LOmbre du passé, mais vous pouvez en créer
autant que vous voulez en vous servant des effets
énumérés ci-dessus. Bien que certaines drogues
ou poisons puissent avoir des effets bénéfiques, ils
ont tous aussi leurs cotés négatifs. Dans le Monde
proche, on fait toujours référence au terme poison,
méme s’il ne s’agit pas toujours de poison selon la
définition courante du terme.

Les poisons peuvent étre distillés ou non. Un
poison non distillé est celui que lon trouve a Iétat
naturel dans une herbe, une plante ou une fleur.
Lusage d’'une telle drogue se fait par voie orale. On
peut trouver une telle drogue dans la nature suite
a un test réussi de Connaissance des plantes. Un
poison non distillé ne peut avoir qu'un seul effet
bénéfique, et aura aussi toujours un effet négatif.
Le résultat du test de compétence de Connaissance
des plantes devrait étre utilisé pour déterminer la
puissance du poison.

Pour augmenter la puissance dun poison
et pour pouvoir ladministrer par dautres
moyens que la voie orale, il est nécessaire de le
distiller. En utilisant la compétence Distillation
d’herbes, éventuellement soutenue par le
test de Connaissance des plantes, des effets
supplémentaires peuvent étre ajoutés. Le premier
effet est gratuit, et d’autres peuvent étre ajoutés
en se servant de secrets culturels ammenites. On
appelle un poison distillé une infusion, le principe
actif du poison étant mélangé a une substance
porteuse, le plus souvent un alcool a base de
céréale. Uinfusion doit étre consommée oralement
ou injectée d’'une maniére ou d’'une autre dans le
circuit sanguin pour prendre effet. Le résultat du
test de Distillation d’herbes indique la puissance
du poison.

Lorsque un poison est administré a un
personnage, celui-ci doit effectuer un test de
compétence Endurer (V). Le niveau de difficulté
pour résister aux effets du poison correspond a la
puissance de celui-ci.

Dans le cas d'un poison non distillé, si le
personnage réussit son test dendurance, il ne



subit aucun effet négatif, mais profite des effets
positifs que la substance aurait. S’il ne réussit
pas le test, alors il en subit également les effets
négatifs et il encaisse en plus une blessure égale au
niveau de puissance du poison. Les effets négatifs
d’'un poison disparaissent lorsque la blessure est
soignée, les effets positifs a la fin de la scene.

Dans le cas d'un poison distillé, si le test
dendurance est réussi, le personnage subit les
effets que le poison avait avant sa distillation,
mais sans subir de blessure. Dans ce cas, les
effets positifs autant que négatifs durent jusqua
la fin de la scéne. S’il échoue a ce test, il subit
alors lensemble des effets du poison ainsi qu'une
blessure du niveau de la puissance du poison. Les
effets négatifs durent jusqua ce que la blessure

soit soignée, tandis que les effets positifs durent
jusquia la fin de la scene.

12.6.2 COMPETENCES
CULTURELLES AMMENITES

Anatomie (R)

De tout le Monde proche, les Ammenites sont
ceux qui connaissent le mieux le fonctionnement
du corps humain. Cette compétence peut étre
utilisée pour toutes sortes de situation impliquant
une bonne connaissance du corps humain, y
compris la chirurgie sur des blessés graves (avec
un soutien de la compétence Soins), pratiquer
une torture insoutenable sans tuer la victime, ou
pratiquer des piercings et autres modifications
esthétiques du corps.

Evaluation d’ceuvres d’art (R)

Lévaluation ne sert pas qua estimer la valeur
d’un objet dart, mais aussi la valeur qu’il a aux yeux
de son acheteur potentiel. On peut également sen
servir pour déterminer quand et ol une certaine
ceuvre a été créée.

Assassinat (I)

Lart d'un déces rapide et mystérieux fait partie
de cette compétence. Elle ne peut étre utilisée que
sila victime nest pas consciente de ce qui se trame.
On peut sen servir pour toute tentative originale
d’infliger la mort, comme par exemple de se servir
d’'un spray pour administrer un poison par voie
aérienne.

Guerrier des bambous (V)

Le plus souvent, les armes et armures des
Ammenites sont fabriquées en bambou, une
matiére flexible et abondante dans ce pays ou le
métal fait défaut. Cette compétence ne sert pas
uniquement a se battre avec des armes en bambou,
mais également a les fabriquer.

As du couteau (I)

Cette compétence sert a effectuer toutes sortes
dactions avec un couteau ou une dague, allant
de la coupe de tranches de viande séchée fines
comme du papier a la vivisection, en passant par
lIégorgeage d’'un adversaire avec une dague. Vous
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prenez un dé de pénalité si votre couteau nest pas
de bonne facture.

Distillation d’herbes (R)

Cette compétence est utilisée pour tirer
lessence des plantes et renforcer leurs effets, pour
le meilleur ou pour le pire.

Connaissance des plantes (R)

Cette compétence sert aussi bien a identifier et
prélever correctement les plantes thérapeutiques
ou venimeuses que pour leur préparation et leur
utilisation.

Contrebande (R)

La contrebande englobe aussi bien le fait de
transporter incognito des marchandises interdites
ou soumises a des reégles spéciales, que de trouver
des contacts pouvant fournir ou racheter ces
marchandises.

Goiit du poison (I)

Cette compétence sert a détecter les poisons
par lodorat ou le gott. Un test réussi fournira un
bonus au test d Endurer (V) qui suivra fatalement
pour celui qui a gotité le poison.

12.6.3 SECRETS CULTURELS
AMMENITES

Venin réparateur

Votre personnage sait distiller des poisons
aux propriétés bien étranges : elles soignent
leur consommateur. Il est toutefois nécessaire
deffectuer un test dendurance. S’il échoue, leffet
produit est inverse a celui recherché et blesse
son consommateur a un niveau égal a celui de
la puissance du poison. Cependant, si le test
dendurance est réussi, son consommateur sera
soigné d’autant de blessures.

Cott : 2 Raison.

Métastase

Votre personnage est passé maitre dans lart
de distiller des infusions. Il peut ajouter autant
deffets qu’il désire dans une infusion.

Coit : 2 Raison pour chaque effet en plus du
premier.

Lame de serpent

En faisant bouillir une infusion de poison
jusqua nobtenir qu'une substance visqueuse, on
peut l'appliquer sur une lame ot elle restera jusqua
ce quelle blesse quelqu’un. A ce moment-1, leffet
du poison est transmis au personnage blessé.

Cout : 1 Vigueur.

Fruit de feu

Votre personnage sy connait tellement bien
avec les piments et autres épices piquantes qu’il
est capable de blesser les consommateurs de sa
nourriture. La compétence utilisée pour ce faire
est Cuisine et la victime s’y oppose avec Endurer.

Estomac de fer

Votre personnage a la capacité de supporter
des nourritures qui provoquent des blessures chez
des personnes “normales”. Il gagne un dé de bonus
pour résister a tout poison pris par voie orale, a la
nourriture avariée ou sur-épicée, etc.



12.6.4 CLES CULTURELLES
AMMENITES

Clé de la maison

Votre personnage est un fier membre d’une
maison ammenite.

1 xp : Votre personnage entreprend une action
bénéfique pour sa maison.

2xp: Votre personnage subit des inconvénients
ou des blessures pour sa maison.

5 xp : Votre personnage prend de gros risques
pour sa santé, sa réputation ou sa fortune pour
défendre les intéréts de sa maison.

Révocation : Agir contre les intéréts de la
maison.

Clé du suzerain

Votre personnage est un maitre. Ses sujets lui
appartiennent, ou il supervise les biens de ses
sujets.

1 xp : Votre personnage contraint quelqu’un a
agir contre sa volonté.

3 xp : Votre personnage contraint une personne
a agir contre sa volonté et elle en souftre (blessure,
douleur, désespoir).

Révocation : Libérer un sujet appartenant a
votre personnage ou placé sous sa supervision.

12.7 EXEMPLES

12.7.1 NOMS AMMENITES

Hommes : Kaarlo, Philippe, Amoux, Onfroi,
Cador, Edmund, Owain, Montaigu, D’Anton,
Toussaint, Duval, Quennel, Dacian, Piperel.

Femmes : Hélene, Galatée, Charlotte, Célie,
Arlette, Eugénie, Sidonie, Rohais, Ruby, Eleta,
Ysabelle, Zuria, Marquisa, Damia, Aveline.

12.7.2 IDEES DE
PERSONNAGES AMMENITES

o Le fils ou la fille d'un haut-placé dans une
maison.

« Un empoisonneur épris d'un esclave

« Un rattus “Robin des bois”, volant les maisons
et aidant les Zarus.

o Un espion au service d'une maison, voire
méme un agent double.
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CHAPITRE 13
KHALE, RACINES DU MONDE

INTRODUCTION

Seuls quelques membres de la tribu subsistaient,
les guerriers avaient été décimés par les vipéres
ammenites. Nevins et Violette, frére et sceur
portaient leur chef mortellement blessé sur un
brancard improvisé...

“Nevins, prends ma lance, souffla le chef. Cest
a toi que revient la tache de guider les pas de la
tribu.”

Nevins frissonna inconfortablement, son luth se
balangant sur son épaule.

“Pere, je ne suis pas destiné a me battre, mais a
conter les prouesses héroiques de nos guerriers.

- Serre ton poing dans ta poche, répliqua lautre
dans un grognement. Sois un homme de Khale.
Cest ton devoir de protéger les femmes de la tribu.”

Violette soupira : “Moi, je veux bien la prendre,
cette lance, si mon frére nen veut pas. Mes bras sont
aussi forts que ceux de wimporte quel homme, et
certainement encore plus dangereux.

- Femme, ma fille bien-aimée. Tu ne peux
pas porter la lance sacrée de la tribu. Le bois se
fendrait et se briserait sous ton étreinte. Ne sois pas
jalouse de ton frére. Ton devoir a toi est délever les
survivants de la tribu.

- Je ne peux pas..”, commenga Violette,
abasourdie par le manque de sagesse de son pére.
Ses pupilles se dilaterent sous leffet de la colére, puis
se recontractérent sous celui de la concentration.
Vive comme un chat, elle se saisit de la lance et la
langa de toutes ses forces dans un buisson proche.

“Stupide femme ! Ta jalousie infantile va causer
la perte de notre héritage ancestral I”

Violette séloigna en courant, en direction du
fourré ou avait atterri la lance. Elle en retira une
lance ensanglantée et la téte dun assassin ammenite,
arrachée par la force de 'impact.

“Quest-ce que je ne peux pas faire, disais-tu ?”

13.1 UNE FORET A FEU ET
A SANG

La verte péninsule khaléenne est un écho a
la végétation luxuriante de Qek, plus au nord.
Autrefois, seule la largeur de la riviere Affamée
séparait ces deux terres. Mais les importants
tremblements de terre qui succéderent au Ciel de
feu élargirent cette riviere au point den faire la
mer Dentée. Khale et Qek sont toujours encore
proches les uns des autres, surtout au niveau du
détroit de la Gueule du dragon. Le fait de controler
ce détroit autant qu'une mystérieuse substance
appelée métal lunaire vaut a Khale I'inimitié de ses
voisins plus au Sud, spécialement les Ammenites
qui meénent une guerre sans merci a leur encontre
depuis plusieurs années.

La péninsule est presque intégralement
recouverte d’une épaisse forét humide, mais avec
des types de végétation tres divers. Au Sud, on
trouve plutdt des foréts de coniferes, alors quune
forét quasi-tropicale occupe le Nord. Cette forét
est sacrée aux yeux de ses habitants. Tout ce dont
une tribu pourrait avoir besoin se trouve dans la
forét : des champs de champignons, des plantes
médicinales, de la nourriture, du gibier, ou du bois
tombé pour se fabriquer des armes et des outils.



Avant I'age de lombre, des grandes cités avaient
vu le jour au sein de la forét, mais les Khaléens ne
vivent désormais plus que dans de petites tribus
éparpillées dans la forét.

Les tribus cousines se battent pour garder le
controle de leurs terres ancestrales, et leur sang
abreuve les nombreuses riviéres voisines. Ces
tribus doivent faire face a la pression grandissante
des Ammenites qui avancent chaque jour un peu
plus vers le nord. De nombreux chefs de tribu
tentent donc de former une coalition pour mieux
sopposer aux Ammenites mais pour [lheure,
aucune de ces tentatives m'a encore abouti.

13.2 LA SOCIETE
KHALEENNE

13.2.1 LA TRIBU EST LA
FAMILLE

Les Khaléens sont des gens foncierement
chaleureux et robustes. Ils sont dapparence
méditerranéenne, avec des cheveux noirs ou
bruns, plus rarement roux. Leurs yeux varient
entre le brun et le vert. Ils revendiquent un héritage
commun avec les Qeks, bien quils parlent des
langues différentes. En tout cas, ils maintiennent
de bonnes relations avec eux.

Les Khaléens vivent en tribus de 20 a 120
personnes en moyenne, et considerent toute
la tribu comme faisant partie de leur famille,
indépendamment des liens du sang. A Tinverse,

deux Khaléens ayant un lien de parenté
génétique mais vivant dans des tribus différentes
nentretiennent entre eux aucune relation
privilégiée, étant de simples cousins khaléens.
Lors du mariage khaléen, les hommes quittent
leur tribu pour rejoindre celle de leur femme, et
y intégrent une nouvelle famille. Les étrangers ou
ceux qui nont plus de famille peuvent rejoindre
une tribu s’ils suivent un rituel au cours duquel ils
regoivent un nouveau nom.

Au sein d’une tribu, les statuts sont a la fois
importants et clairement définis. Si les liens
familiaux passent par les femmes, ce sont les
hommes qui tiennent presque tout le pouvoir
décisionnel. Le chef de tribu est presque toujours
un homme, le mari de la femme la plus 4gée de
la tribu. Son conseiller, généralement un barde,
et les guerriers sont également des hommes.
Lorsque deux tribus saffrontent, la tradition
khaléenne veut que seuls les hommes se battent.
Découvrir quune femme a pris les armes pour
sa tribu équivaut a une disgrace énorme, et cette
tribu préférerait certainement capituler plutot que
de continuer le combat.

13.2.2 LES COUSINS EN
GUERRE

Chaque tribu se gouverne elle-méme, rédigeant
ses propres lois et Sappropriant son propre
territoire. Lannée de lombre a disséminé les

tribus, et depuis, nombre dentre elles se disputent
des parcelles de terrain en invoquant leurs droits
ancestraux.
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La guerre contre les Ammenites peine a
faire émerger une unité entre les tribus, malgré
d’'importants efforts consentis par quelques chefs
éclairés. Le temps joue en faveur des Ammenites
qui déboisent systématiquement le Sud de la forét
au fur et a mesure de leur avancée. Ils réduisent
ainsi durablement la taille du territoire disponible
pour cette peuplade forestiéere.

Pour répondre a la menace, de plus en plus de
femmes prennent les armes malgré la tradition
ancestrale qui l'interdit. Ceci ne fait quiaviver les
tensions entre les tribus les plus conservatrices et
celles, plus progressistes, qui cherchent a mettre
un terme a lavancée ammenite a

n'importe quel prix. \

]

13.3 NOUS

SOMMES LA FORET W=
"I"‘.-H'

La forét khaléenne fait lobjet d’un
culte des ancétres similaire a ce que
on retrouve dans de nombreuses
peuplades primitives. Chaque arbre
est la réincarnation d'un membre
de la tribu, né de nouveau
comme une partie intégrante
de la terre. Cette croyance
napaise guére les tensions
entre tribus lorsquelles sont
en désaccord avec les frontieres a
attribuer a chacune. Un ancien arbre
légendaire au milieu du territoire est
considéré comme la réincarnation
du grand roi Khale, le leader qui,
ayant réussi a unir les Khaléens,
laissa son nom en héritage a cette /‘ #
civilisation. I

Cest en Khale que lon -
retrouve la tradition artistique
la plus vivante de tout le

Monde proche, car celle-
ci fait partie intégrante
de la pratique religieuse

khaléenne. Si les peintures et
sculptures khaléennes sont
magnifiques, cest surtout
leur musique et leurs
histoires qui font la

réputation des Khaléens. Ces histoires et chansons
racontent les gestes de héros ancestraux. Elles
sont souvent embellies, voire méme inventées de
toutes pieces ; chacun a son avis sur la question.
Les “vrais” Khaléens insistent sur le fait que toutes
leurs histoires sont vraies, bien qu'une des regles
or chez les bardes soit “Il faut toujours narrer
une histoire de la maniére dont elle aurait d se
dérouler”. 11 arrive régulierement que des tribus
entieres se déguisent et reconstituent ces histoires
dans des piéces de théatre, parfois méme avec
laide de tribus amies.
La religion khaléenne sarticule
& autour dune série de festivals,
des assemblées ou plusieurs
tribus amies se rassemblent
pour plusieurs jours de festivités
et de célébrations de leur glorieux
passé. La narration rituelle des hauts
faits des ancétres autour d’un grand
feu de camp fait partie intégrante de ces
festivals. Souvent, une certaine forme
de compétitivité s’installe dans ces
rituels, lorsque les prétres et les
A, bardes tentent de surpasser
; "!"‘ "‘nh,,, leurs compatriotes des autres
y tribus.
Les bardes, prétres et
artistes a la fois, occupent
une place particuliere dans
la culture khaléenne. Ils ne
simpliquent jamais dans les
conflits tribaux. Au lieu de
cela, lorsque deux tribus
saffrontent,  leurs  bardes
respectifs se retrouvent et
écrivent ensemble [histoire
de ce conflit au fur et a mesure
quil se déroule. Tuer un
barde est un crime
majeur dans la société
khaléenne. Le meurtrier
d'un barde nest plus
a labri daucune
tribu  khaléenne,
et sera exécuté
sommairement  si
quelqu'un découvre
son forfait.
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La magie est pleinement acceptée par les
Khaléens, et les fascine au plus haut point. Les
bardes khaléens et les sorciers étrangers (appelés
druides par les Khaléens) sont trés respectés et
peuventsadonner librementaleurart. Unelégende
veut quau cours de sa vie, un barde apprenne a
jouer trois notes parfaites : I'une provoque des
larmes de souffrance et de tristesse, une autre au
contraire transforme la peine en larmes de joie.
Quant a la troisiéme note, elle apaise et assoupit
les auditeurs.

13.4 LE VERT-MONDE

Au sein de la forét khaléenne se cache un
monde paralléle, un monde mystique. Il sagit la
d’'un des secrets les mieux gardés des Khaléens,
et il est interdit de le partager avec ceux qui ne
sont pas de la tribu. Tous les arbres nécessitant au
moins deux hommes pour les enlacer peuvent étre
utilisés comme portails pour entrer dans le Vert-
Monde. Ce monde est un labyrinthe de chemins
entrelacés, certains si petits quil est nécessaire de
ramper pour les emprunter, dautres assez larges
pour laisser le passage a cing hommes cote a
cote. Il sagit d'un monde entierement végétal. Les
parois des cavernes sont faites de bois et brillent
d’une faible lueur verte.

Lorsque le Ciel de feu surgit, de nombreux
Khaléens chercherent refuge dans le Vert-Monde
et construisirent dénormes cités dans ces cavernes.
Ces cités sont maintenant des villes-fantomes et
lon dit méme quelles sont hantées. Ce qui est sir,
cest que des arbres noueux dont [écorce forme des
motifs de visages humains grimacants de douleur
poussent dans ces villes.

Le Vert-Monde est accessible depuis n'importe
ou dans la forét khaléenne. Il peut étre utilisé
comme un passage pour aller dun endroit a un
autre, a condition détre accompagné par un guide
ou den étre un soi-méme. Le moment ou le trajet se
termine est incertain. Les voyageurs expérimentés
ont rarement des soucis de ce genre, mais ceux
qui se perdent dans le Vert-Monde courent aussi
le risque de ressortir a une époque différente. Les
bardes les plus expérimentés utilisent parfois
intentionnellement cette propriété pour remonter
dans le temps et parler a des ancétres. Cependant,

personne na été capable de se rendre dans la
période comprise entre cent ans avant et un an
apres le Ciel de feu.

De nombreuses légendes disent que le roi
Khale lui-méme parcourt encore ces halles, un
grand homme 4gé, portant une barbe touffue
comme de la mousse et doté¢ de mains noueuses.
Le roi Khale ou d’autres illustres ancétres sont
capables de guider les voyageurs n'importe ou et
nimporte quand dans le Vert-Monde. Ils peuvent
aussi accorder leur bénédiction si on accomplit
une quéte pour eux, souvent la reconstitution
ou laccomplissement d’'une aventure passée de
lancétre. Durant les festivals, les tribus envoient
parfois leurs bardes et guerriers mener une quéte
a bien pour gagner la bénédiction des ancétres
pour les prochains combats.

Alors que la guerre ronge petit a petit les terres
khaléennes depuis le Sud, certaines tribus se sont
réfugiées completement dans le Vert-Monde,
abandonnant la terre khaléenne. Leur illusion de
sécurité est cependant bien fausse : le Vert-Monde
ne peut exister sans la forét khaléenne, et au fur
et a mesure que la forét tombe, le Vert-Monde se
rapetisse et Sassombrit.

13.5 LES MAINS DE LA
TRIBU

Aussein des tribus, les agriculteurs, les chasseurs
et les artisans sont tres respectés. La capacité des
artisans a fabriquer des lances et épées acérées,
ainsi que des outils en bois trés robuste est
légendaire.

Khale entretient des relations commerciales
avec Qek pour obtenir un peu de métal. A bord
de drakkars, les Khaléens peuvent rejoindre le
sud de Maldor pour y vendre diverses épices ne
poussant pas dans ces climats plus froids. De
nombreux jeunes Khaléens ayant perdu leur
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famille, ils rejoignent volontiers les équipages des
ces navires, certains pour devenir pirates. Ainsi,
La Faucille est un bateau de jeunes pirates devenu
célebre en s'incarnant comme le cauchemar des
garde-cOtes ammenites.

Les Khaléens sont de grands buveurs. Ils
importent leur vin depuis 'Oran et leur biére
depuis le Maldor et le Goren. Ils sont connus
aussi pour cultiver de la marijuana pour ses
effets légéerement hallucinogénes et relaxants.
Cette drogue délie les langues et on parle alors
volontiers des contes épiques des héros. Elle
stimule également le désir sexuel.

MARIJUANA

Drogue non distillée

o« Un dé de pénalité pour toutes les
compétences associées a la Raison.

o Sens du toucher augmenté (2 dés de
bonus lorsque ce sens est utile, deux dés de
pénalité contre toute tentative de séduction
ou de torture).

Pour plus de détails sur le fonctionnement
d’une drogue, voir la section “12.6.1 Le gotit
de la mort” p. 92, dans le chapitre consacré
aux Ammenites.

13.6 METAL LUNAIRE

Apres lannée de Jlombre, un groupe
dexplorateurs khaléens découvrit une forét ne
ressemblant & aucune autre dans le Nord de
Khale. Au lieu d’arbres, cette forét était faite de
meétal, poussant directement dans le sol, projetant
une lueur argentée. Il sagit la de la seule source
de métal connue en Khale et on dit qu’il sagit
d’un fragment de la Lune de lombre qui se serait
abattu dans cette région. Quoi qu’il en soit, cette
matiere a pris racine et pousse comme une sorte
de parodie de forét naturelle.

Le métal lunaire est facile a forger, robuste
et propre a faire des lames acérées. Lorsqu’il est
chaufté au-dessus d’un feu, il répond a la volonté

de l'utilisateur et peut ainsi étre forgé en n'importe
quel objet de qualité supérieure (automatiquement
une arme ou armure +1).

Cependant, ce métal coupe son utilisateur du
Vert-Monde. Le simple toucher de métal lunaire
procure un dé de pénalité pour les tentatives
futures de rejoindre le Vert-Monde. Chaque jour
passé en contact avec du métal lunaire ajoute un
dé de pénalité, jusqua un maximum de cing. Pour
retirer un dé de pénalité, il faut dépenser cinq
points de Vigueur et cinq points d’Instinct (il nest
pas nécessaire de les dépenser tous en une fois, si
le personnage nen a pas assez). Il est impossible de
pénétrer dans le Vert-Monde en portant sur soi
du métal lunaire.

13.7 AUTRES RACES DANS
KHALE

Tout comme leurs cousins geks, les Khaléens
sentendent bien avec toutes les races. Des gobelins,
appelés ici sprigiens, forment des tribus un peu
partout dans Khale. Les indigenes les trouvent
plutot amusants. Les elfes éveillent des sentiments
de pitié et de suspicion ; on pense ici que ce sont
des ancétres qui nont pas germé, et qui nont donc
pas donné naissance a un arbre. Ils traversent
désormais le monde telle une ame en peine. Les
rattus sont rares ici car ils se sentent bien plus a
laise dans les cités. Cependant, certaines rumeurs
font état d’'une tribu formée de rattus, sans que
cette rumeur nait cependant pu étre vérifiée.

13.8 EXTRAS POUR
KHALEENS

13.8.1 COMPETENCES

Camouflage (I)

Cette compétence est utilisée pour rester
dissimulé tout en étant dans le champ de vision
adverse, que ce soit en imitant des motifs naturels,
en se couvrant de boue et de feuilles, ou toute



autre méthode appropriée pour se fondre dans le
décor.

Généalogie (R)

La connaissance des liens familiaux est
importante pour un barde khaléen. Trouver
un ancétre commun avec un inconnu rétablit
automatiquement des liens de parenté sacrés pour
les Khaléens, et peut faire dun ennemi un allié.

Outre le cas décrit ici, cette compétence sert aussi
beaucoup pour saluer correctement les inconnus
d’un certain rang, notamment les chefs de tribu.

Tactiques de guérilla (I)

Cette compétence n'inclut pas les connaissances
de combat, qui font partie des tactiques militaires
normales. Elle représente plutdt la connaissance
de votre personnage en stratégies et tactiques non
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conventionnelles donnant un avantage au petit
nombre en tirant profit de lenvironnement. Elle
est utilisée pour coordonner des escarmouches
rapides et piquantes tout en restant caché dans
la forét ; en émettant des bruits et en se servant
dastuces pour paraitre d'une grande force, et
éliminer son ennemi un par un par embuscades
successives.

Forgeron lunaire (R)

Cette compétence permet de forger le métal
lunaire en y projetant sa force psychique. Un test
de compétence réussi est requis pour créer un
objet. Lorsqu’il est heurté par du bois, le métal
lunaire a tendance a perdre sa forme. Cette
compétence sert donc également a forcer le métal
lunaire a garder sa forme .

Bataille a la lance (V)

Larme la plus populaire parmi les Khaléens
est une longue lance, entierement faite de bois
durci par un traitement a base d'une poix unique
en Khale. Cette arme est excellente pour empaler
depuis une cachette. Sa pointe particulierement
longue en fait également une bonne arme pour le
combat rapproché. Cette compétence est utilisée
pour utiliser toute arme de la famille des lances.

Lien arboricole (I)

Cette compétence permet a un personnage
dentrer et de voyager dans le Vert-Monde. Un jet
de compétence réussi est nécessaire pour entrer.
Un autre jet permet de se rendre dans tout endroit
connu par le personnage, soit en Khale, soit dans
le Vert-Monde. Un troisieme jet est requis pour
voyager dans le temps.

13.8.2 SECRETS

Secret de la note parfaite : joie

Avec un test de compétence réussi en Musique,
votre personnage peut réveiller un sentiment de
plénitude et de joie chez tous les auditeurs. S’ils
le souhaitent, ceux-ci peuvent effectuer un jet de
Résister (R) pour ne pas étre affectés.

Cott : 1 Vigueur.

Secret de la note parfaite : tristesse

Avec un test de compétence réussi en Musique,
votre personnage peut faire verser des larmes de
tristesse a tous ses auditeurs. S’ils le souhaitent,
ces derniers peuvent effectuer un jet de Résister
(R) pour ne pas étre affectés.

Coiit : 1 Instinct.

Secret de la note parfaite : sommeil

Avec un test de compétence réussi en Musique,
votre personnage peut endormir tous ses auditeurs.
S’ils le souhaitent, ceux-ci peuvent effectuer un jet
de Résister (R) pour ne pas étre affectés.

Cofit : 2 Raison.

Secret de Iétreinte forestiére

Votre personnage regoit un dé de bonus aux
jets de furtivité et de guérilla lorsqu’il se trouve
dans une forét dense.

Secret du transport forestier

Votre personnage peut emporter avec lui des
personnes lorsqu’il voyage dans le Vert-Monde,
en maintenant un portail ouvert pour eux. Les
ancétres vous tiendront responsables des actes de
ces visiteurs.

Cout : 1 Vigueur par personne.

Secret du coeur vert

Toute personne tentant de soigner votre
personnage lorsqu’il se trouve dans le Vert-Monde
recoit un dé de bonus.

Secret du coeur de lune

Votre personnage a absorbé une certaine
quantité de métal lunaire qui a fusionné avec
sa chair. Il na plus besoin de feu pour forger du
métal lunaire. Il peut aussi dépenser des points de



Vigueur pour obtenir des dés de bonus lorsqu’il
tente de forcer le métal a garder sa forme (1
Vigueur = 1 dé de bonus). Cependant, en raison
du métal lunaire contenu dans son corps, l'acces
au Vert-Monde lui est définitivement impossible.
Toutes les attaques avec des armes en bois lui
infligent +1 blessure.

13.8.3 CLES

Clé de I'enfant perdu

Votre personnage na pas de tribu. Ils peuvent
avoir disparu dans le Vert-Monde ou étre tombés
au combat. Il est désormais de son devoir de faire
perdurer le nom de sa tribu.

1 xp : Chaque fois que votre personnage
raconte une histoire de sa tribu.

2 xp : Chaque fois que votre personnage défend
le nom de sa tribu, que ce soit par la parole ou le
combat.

5 xp : Chaque fois que votre personnage
découvre une légende concernant sa tribu.

Révocation : Rejoindre une autre tribu.

Clé de la tribu

Lappartenance a sa tribu est une part majeure
de l'identité du personnage.

1 xp : Chaque fois que votre personnage aide
sa tribu.

2 xp : Chaque fois que votre personnage aide
sa tribu, méme si cela lexpose au ridicule ou a
dautres formes de désagrément.

5 xp : Chaque fois que votre personnage défend
sa tribu au combat.

Révocation : Quitter la tribu.

13.9 EXEMPLES

13.9.1 NOMS KHALEENS

Hommes : Pwyll, Nevins, Bowdyn, Gwawl,
Aonghus, Morvyn, Dwayne, Kelvin, Keaghan,
Brasil, Cathair, Hueil, Eoghann, Newlyn.

Femmes : Maeveen, Isolde, Elsha, Aphria,
Evelina, Moyna, Deirdre, Jennifer, Wynne, Yseult,
Africa, Violet, Donella, Grania, Merna.

13.9.2 IDEES DE
PERSONNAGES KHALEENS

« Un guerrier déchu, banni par sa tribu

« Un barde a la recherche de nouvelles histoires
a raconter

o Un rattus perdu adopté par une tribu

o Un pirate des hautes mers sans tribu
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CHAPITRE 14
MALDOR, SIEGE DE LA FIN

INTRODUCTION

“Ce colis... - bombe, comme vous lappelez -
renversera le tyran ?” demanda le paysan, salissant
le papier demballage en essayant de le manipuler
avec soin.

La voix de lombre ricana.

“Il sera proprement éjecté de son trone. Et si
mes calculs sont corrects, cela le tuera également.
Rappelle-toi juste la phrase.

- En ce jour de dime, je vous apporte un
somptueux...

- Arréte-toi la ! Ca ne devrait pas encore
fonctionner, mais ne prenons aucun risque. La
bombe se déclenchera aussitét que tu prononceras
cette phrase en présence de notre grand suzerain.”

A ce mot, un couinement étrange séchappa du
sombre recoin.

“Et moi ?

- Tu mourras.”

Le fermier soupira, le cceur lourd.

“Et ma famille ?

- IIs disparaitront de cette contrée. Ils ne
manqueront de rien. Ils font désormais partie de
notre... tribu.”

La silhouette grandit et projeta son ombre sur le
paysan.

“Tu fais du bon travail pour le peuple.

— La liberté est le travail du peuple”, répondit le
paysan, alors quune patte recouverte de fourrure
blanche et des doigts se terminant en griffes lui
tenaient lépaule.

De ses mains crasseuses, le combattant de
la liberté mit le paquet dans un sac et sen alla,
résigné.

14.1 LA CHUTE D'UN
EMPIRE

Le long des eaux profondes de la voie dAbsolon
sétendent les ruines de Maldor, un temps le plus
grand empire que le Monde proche ait jamais
connu. Avant l'avenement du Ciel de feu, Maldor
sétendait sur tout le Monde proche, entre les eaux
glacées au Sud, la mer de I'Est et la riviere Affamée
au Nord. Ce qui distinguait particuliérement
Maldor était ses villes fortifiées aux dimensions
impressionnantes, des géants industriels et
culturels. Lorsque lempire tomba, la plupart de
ces cités furent anéanties pendant que la terreur
et les épidémies décimaient leurs populations.
Ces cités, pleines de secrets et de dangers, sont
une destination révée pour des aventuriers
particulierement courageux ou inconscients.

La géographie de Maldor est tres diversifie,
allant des plaines interminables plongeant
dans locéan a I'Est jusquaux collines boisées a
I'Ouest. Encore plus loin a I'Ouest se trouve une
chaine de hautes montagnes rocheuses, réputée
infranchissable. Cette terre était belle en son
temps, mais se résume aujourd’hui a un énorme
champ de bataille dévasté.



14.2 UNE TERRE DE
SEIGNEURIE

Lorsqu le Ciel de feu seffondra, lempereur
Absolon séteignit et Maldor passa dans la
pénombre. Lorsque le peuple tenta de retourner
a une vie normale, il trouva un pays morcelé avec
des petits roitelets se proclamant de sang royal et
se disputant le contréle du pays comme des lions
affamés sur une carcasse : inégal et sanglant.

La disparité entre pauvres et riches est
immense ; seules de riches familles possédant de
solides forteresses ont pu émerger, alors que les
autres sombraient dans la pauvreté. Les seigneurs
obligent leurs gens a servir en tant que soldats,
paysans, forgerons ou toute autre fonction, selon
leurs caprices du moment. La guerre totale entre
ces seigneurs est chose courante, une guerre
absolue pour la domination. Cependant, aucun
na réussi jusqu’a présent et le pays reste divisé.

Maldor est un peuple traumatisé, qui essaye
aveuglement de conserver les anciennes coutumes
dans un empire en ruine. Les gens proviennent
dethnies tres diverses, mais les nobles ont tous
une apparence caucasienne.

La famille est importante chez les Maldoriens :
les nobles protegent leur lignée et les gens du

peuple se serrent les coudes. Mais la guerre, la
faim et lespoir de découvrir des terres fertiles et
paisibles mettent a mal cette solidarité. Il nest pas
rare de voir des gamins crasseux courir dans les
rues et, ici comme ailleurs, la misére peut amener
des parents désespérés a abandonner les enfants
dont ils ne peuvent pas soccuper.

14.3 RESIDUS DE CULTURE

Maldor vit ses heures les plus sombres. Lart et la
culture sont maintenant d'importance secondaire,
face a la lutte pour la survie. Parmi les nobles, I'art
subsiste encore grace a des collections d’avant I'age
de la Lune. Tapisseries, peintures et sculptures
sont tres prisées. Des artistes sont employés par les
seigneurs, mais I'innovation est rare : on demande
surtout aux artistes de faire des copies d’art pré-
lunaire. Les musiciens et les acteurs peuvent vivre
confortablement s'ils trouvent un mécene. En effet,
la qualité du divertissement proposé a la cour est
un objet dorgueil et de fierté non négligeable pour
ses nobles de pacotille se prenant pour des rois.

Les troubadours parcourent également les
contrées, passant dauberge en auberge pour
gagner quelques piécettes. Il se dit aussi qu'un
marchand audacieux qui aurait engagé une bande
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de mercenaires pour piller une cité déchue a pu
ramener une imprimerie, et que maintenant
il distribue des livres. On parle encore de
communautés reculées qui reconstruisent des
villages en dehors de toute influence féodale.
Ces communautés attacheraient une grande
importance a lart et notamment au théatre. Si
leurs pieces sont d'une qualité assez douteuse,
elles nen sont pas moins pleines d’ humour.

La nourriture maldorienne a la réputation
détre fade vue du reste du monde, mais tres
nourrissante. On sert des patates a tous les repas,
que lon soit a la table d’'un roturier ou d’'un noble.
La biere maldorienne est par contre réputée
comme la meilleure du monde.

14.4 QU'ILS SE
NOURRISSENT DE GUERRE !

[¥conomie maldorienne peut étre décrite
comme un monstre affamé en permanence, se
dévorant de l'intérieur pour survivre. Les paysans
cultivent du blé, du mais, des patates et des
légumes, élévent des chevres, des moutons et des
bovins pour le lait et la viande, mais quelle que
soit la quantité produite, cela semble ne jamais
suffire. Surtout que les nobles en prélevent une
part obscéne par des taxes foncieres pour financer
leurs guerres.



La biére et leau-de-vie de patates forment une
grande partie des exportations maldoriennes,
notamment vers le Goran, une mystérieuse
terre gelée au Sud. On trouve du métal dans les
montagnes de 'Ouest, et ce qui nest pas transformé
en armes ou armures est le plus souvent vendu
dans les régions plus pauvres en fer au Nord. La
plupart des familles sont contraintes de prendre
les armes pour augmenter leurs insuffisantes
sources de revenus. Les nobles promettent des
bonnes soldes dans leurs armées, mais beaucoup
de jeunes soldats naifs et inexpérimentés meurent
avant méme leur premier jour de paye.

Certains  seigneurs maldoriens comblent
également leurs caisses en vendant de précieux
artefacts et antiquités a des étrangers. Les
Ammenites sont les principaux clients pour ces
objets. En Maldor, il y a un bon moyen de se faire
de largent pour des explorateurs chevronnés;
les ruines des anciennes grandes citées fortifiées
regorgent darmes et de pieces d’art, autant que
de féroces rattus qui napprécieront probablement
pas la présence des pilleurs.

14.5 MESSIES ET
MAGICIENS

Les seigneurs maldoriens sont monothéistes.
Leur religion est un dérivé d'un ancien culte
d’adorateurs du soleil : fusion de la représentation
du soleil avec celle de lempereur Absolon. Lannée
de lombre représente le sacrifice d’Absolon
pendant quil tombait dans les profondeurs du
monde. Lempereur sest ensuite relevé, vainqueur
de lombre. Les prétres prophétisent son retour
dans le Monde proche en la personne d’un roi qui
réunifiera Maldor et lui rendra son éclat dantant.
Certains philosophes débattent des heures
pour déterminer la date du retour d’Absolon,
mais ce nest pas le cas des seigneurs. Il n'y en a
pas un qui nait lorgueil de croire qu’il est la
réincarnation d’Absolon, et que tout le monde
doit s'incliner devant lui. Ce complexe du Messie
rend évidemment les guerres entre les différents
seigneurs d’autant plus sanglantes.

Le monothéisme se retrouve également dans
la paysannerie, qui adore le soleil sous une forme
plus paienne, comme un donneur de vie et de
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bénédictions. Contrairement aux seigneurs,
les paysans nont que faire des disputes sur la
date du retour d’Absolon : leurs réves de jours
meilleurs est compréhensible, mais pathétique.
Lancienne Maldor était une corne dabondance du
multiculturalisme, et cela se retrouve encore dans
de nombreuses variantes de pratiques religieuses
des classes inférieures. Certains pratiquent
lanimisme, 'adoration des ancétres ou encore de
nombreux autres dérivés qui viennent se greffer
sur 'adoration du soleil comme point commun.

Les rumeurs d’un culte de lombre sont légion,
ou des scélérats voudraient renverser le soleil et
le remplacer par leur reine de lombre. Personne
ne connait réellement ce culte de lombre. Comtes
et ducs disent a leurs vassaux que ces adeptes
sont des sujets dautres comtes et ducs rivaux ; les
conseillers disent a ces mémes comtes et ducs que
le culte de lombre se répand parmi leurs sujets
comme une trainée de poudre ; les gens du peuple
croient qu’il sagit de rattus, delfes malfaisants,
ou de leur voisin ; cela varie beaucoup d’un jour
a lautre. Certains adeptes auraient assassiné des
messies auto-proclamés et dynamité les remparts
de chateaux sans se faire attraper, mais en ne
laissant aucun indice sur leur identité.

14.6 LES DIFFERENTES
RACES DANS MALDOR

Maldor est en majorité composé d’humains.
Ceux-ci sont plutot xénophobes et les autres
especes y sont assez mal accueillies. On ne fait pas
confiance aux elfes, car ils ont disparu pendant
l'année de lombre. On les retrouve cependant
assez régulierement dans les cours “royales”, ce qui
ne fait rien pour arranger leur réputation aupres
de la population.

Les rattus sont les moins appréciés mais
représentent pourtant la minorité raciale la plus
importante. Ils infestent les ruines des anciennes
cités fortifiées, et y sont souvent les seuls résidents.
La plupart des seigneurs maldoriens offrent des
récompenses a qui ramene une téte de rattus et les
serfs en manque d’argent se mettent souvent en
groupe pour aller chasser ce rongeur intelligent.

Les gobelins suscitent les réactions les plus
diverses. La plupart des gobelins sont inoffensifs,
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et on les retrouve un peu partout, du bouffon
de la cour, a I'animal de compagnie, en passant
par lassistant de magicien, jusquaux “grandes”
communautés (une “grande” communauté
gobeline compte rarement plus de 30 individus)
des régions montagneuses vivant dans des terriers
creusés ou des grottes. Mais les gobelins les plus
terrifiants sont les fruits des expériences des
magiciens de la nuit de l'académie du Triangle.
Aussi les contes de grands-meres parlant de
gobelins dévoreurs et violeurs terrifient-ils la
jeunesse maldorienne.

14.7 UACADEMIE DU
TRIANGLE

Ausommet dela gloire maldorienne, lempereur
Absolon parrainait une splendide académie
de magie, batie comme une grande forteresse
triangulaire, cachée au milieu des collines de
I'Ouest. Il choisissait ses conseillers parmi les
plus brillants académiciens. Aussi étrange que
cela puisse étre, aujourd’hui plus personne ne sait
exactement ol se trouve cette académie. Beaucoup
daventuriers prétendent l'avoir vue, mais toutes
les directions qu’ils ont pu donner finissent au
milieu de nulle part. La plupart rapportent que la
forteresse est infestées détranges rattus blancs.

A son zénith, l'académie du Triangle pronait
une approche de la magie unique ; basée sur
deux triangles entremélés, le triangle du jour et
le triangle de la nuit. Des étudiants de lensemble
du Monde proche apprirent en son sein, et ce
savoir perdure aujourd’hui encore dans toutes les
contrées.

De nos jours, la magie du Triangle est plus
présente dans le Maldor que nimporte ou
ailleurs dans le Monde proche, mais on y craint
également toutes les autres formes de magie.
Beaucoup de nobles ont des magiciens dans leur
cour qui professent comme devins ou conseillers.
La combinaison entre ces puissants édiles et des
rumeurs du culte de lombre inspire la crainte
dans le coeur des gens du peuple superstitieux.
S’ils fuient souvent lorsqu’ils se retrouvent face a
un magicien, ils n’hésitent en revanche pas a les
mener au bticher lorsqu’ils sont en grand nombre.

14.7.1 PHILOSOPHIE DE LA
MAGIE DU TRIANGLE

Comme de nombreuses philosophies
mystiques, la magie du Triangle sarticule autour
d’'une connexion entre le corps, lesprit et la
pensée, ou en termes de jeu, la Vigueur, I'Instinct
et la Raison. Pour chacun de ces trois éléments, il y
a une orientation “jour” et une orientation “nuit”.
Le coté jour est considéré comme relativement
bienveillant (ou bénéfique). Il nest donc pas
permis aux étudiants d’approcher le coté nuit
tant que leur maitres pensent qu’ils nont pas une
maitrise suffisante delorientation jour. Cependant,
avec la disparition de l'académie, le transmission
du savoir est maintenant moins structurée, et il
nest pas rare que cette différenciation jour et nuit
ne soit plus bien transmise. On constate d’une
facon générale que lon enseigne beaucoup plus
facilement lorientation nuit. Beaucoup la croient
maléfique, alors que ce nest qu'un outil puissant
quon peut détourner pour faire le mal. Une
distinction qui était bien enseignée dans les temps
anciens, mais qui se perd de nos jours.

Le tableau ci-dessous rappelle les différentes
orientations possibles dans la magie du triangle.

r
ORIENTATIONS
DE LA MAGIE DU TRIANGLE
Réserve Jour Nuit
Vigueur Création Destruction
Instinct Renforcement Transformation
Raison Divination Enchantement
-

La création et la destruction sont les orientations
les plus basiques, se concentrant comme leur
nom l'indique sur la création ou la destruction de
divers objets.

Le renforcement accentue des choses déja
existantes, et la transformation se consacre a les
rendre différentes, a changer leur identité.

La divination recherche la vérité, tandis que
lenchantement embrouille lesprit et cache la
verite.
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14.7.2 REGLES DE LA MAGIE
DU TRIANGLE

Il existe une série de regles simples qui
sappliquent toujours lorsquon utilise la magie
du Triangle, a moins qu'un secret nen décide
autrement :

o La cible dun effet magique doit étre soit
le lanceur du sort, soit une cible (objet ou
personnage) que ce dernier touche.

o Il ne peut y avoir qu'une seule une cible par
effet magique.

« Un effet magique, sauf de destruction, est soit
instantané, soit d’'une durée inférieure ou égale a
une heure. La destruction est toujours instantanée,
mais les dégats subsistent.

o Si elle le souhaite, une cible peut résister a
chaque effet magique. Le plus souvent, on oppose
un lancer de dé Résister (R) de la cible contre
un lancer de dé de la compétence magique du
magicien.

14.7.3 COMPETENCES DE LA
MAGIE DU TRIANGLE

Création (V)

La magicien peut créer une poignée d'un des
éléments basiques (feu, air, eau ou terre) a partir
du néant.

Destruction (V)

Le personnage peut blesser la cible avec un
montant de dégats égal au niveau de succes. La
description des dégats est faite par le joueur
Cela peut étre nimporte quoi ; des décharges
télékinésiques ou une flamme des arcanes, du
moment que cest totalement surnaturel.

Renforcement (I)

Le magicien peut donner des dés de bonus
au test de compétence de nimporte quel autre

personnage. Pour ce faire, il faut faire un test de
compétence avec pour niveau de difficulté le
niveau de la compétence de la cible. En cas de
succes du magicien, le niveau de succes indique le
nombre de dés de bonus octroyés a la cible. En cas
déchec, la cible subit un dé de pénalité.

Transformation (I)

Le magicien peut transférer autant de points de
réserve de sa cible d'une réserve a une autre que le
niveau de succes de son test de compétence.

Divination (R)

Le magicien peut sentir I'aura magique de tout
étre ou objet qu’il touche, ainsi que Iétat desprit
des personnes et animaux.

Enchantement (R)

Le personnage peut imposer sa volonté a une
cible, pleinement consciente de ce qui lui arrive.

Création et destruction

On pourrait se poser la question, pourquoi
ne pourrait-on pas utiliser Création pour
matérialiser un gros rocher au-dessus dun
ennemi pour le blesser, au lieu dutiliser la
compétence Destruction ? En réalité, il est
possible de le faire, avec quelques limitations
cependant. Premiérement, la cible aura loccasion
d'utiliser la compétence passive Réagir (I) pour
éviter le rocher, ou comme pour tout effet
magique, Résister (R). Ensuite, pour déterminer
le nombre de dégats, on utilise le niveau de succes
du lanceur de sort multiplié par la quantité de
points de réserve dépensés avec le secret Création
de volume. Sans ce dernier, vous ne pourrez créer
une quantité suffisante de matiére pour blesser
quelqu'un.

14.7.4 SECRETS DE LA MAGIE
DU TRIANGLE

Secret de la main invisible

Normalement, linvocateur dun sort doit
toucher sa cible pour lui appliquer un effet
magique. Avec ce secret, il peut affecter toute cible
a portée de vue, ou faire appliquer les effets d'un
sort dans la portée visuelle.
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Coiit : 1 point de la réserve associée au sort. en dépensant des points de la réserve associée au
— sort.
Secret du bras invisible el __;l.x__n -~ Coiits :

Le magicien peut manipuler des objets par - R o Pour un point, vous
la télékinésie. Cependant, il na pas la méme R, -L pouvez étendre leffet
force ni la méme habileté que ‘,] -t,ﬁ—ﬂ'\ jusquau  prochain
s'il utilisait son propre corps; 43 7T L " crépuscule. Si e
toutes les actions entreprises (1 “-j:z‘%'q sort est lancé de
subissent un dé de pénalité. A | " nuit, vous étendez son
On peut ensuite dépenser | -] effet jusquia la prochaine

aurore.
o Pour trois points,

vous pouvez étendre leffet
jusqua la  prochaine
phase de lune (fin de
semaine).

e Pour six points,
vous pouvez étendre
leffet  jusqua la
prochaine éclipse (fin

de mois).

\‘\ o Pour dix
\‘\ points, vous pouvez

étendre leffet pour
un cycle solaire
/ complet (solstice).

Prérequis : secret de la
main invisible.
Cott : 1 Vigueur.

normalement des points de
réserve pour contrebalancer et
gagner des dés de bonus.
i
|

Secret de la contagion
magique

Normalement, la
magie naffecte qu'une
cible a la fois. Avec ce
secret, vous pouvez
étendre la magie sur ',I .l' J)}'
un groupe en utilisant des | |/ 7|
points de la réserve associée 1 |
au sort.

Coiits :

o Un petit groupe (jusqua 5
personnes ou objets) peut
étre affecté pour un point.

« Un grand groupe
(jusqu'a 25 personnes ou
objets) peut étre affecté
pour trois points.

+ Une foule (jusqua
100 personnes ou
objets) peut étre
affectée pour six points.

« Une horde (tout ce

/'I"! Secret de l'effet magique

e

Vous pouvez augmenter
le niveau de succeés d’un test de
compétence réussi dun point,
si la compétence en question
est une compétence de la magie
du triangle.
Coit : un point de la réserve
liée a la compétence.

Secret de la magie de
connexion

Si le magicien tient un
que linvocateur peut objet appartenant a la cible
voir) peut étre affectée \ quil essaie de toucher, il
pour dix points. w || | {II obtient un dé de bonus a

| | ¥ LU L 9 son test de compétences.
Secret de la magie persistante . \

Normalement, les effets magiques (excepté
les blessures) ne durent pas plus d’'une heure.
Avec ce secret, vous pouvez augmenter la durée



14.7.5 SECRETS DE CREATION

Secret de la création de matiére

Le magicien peut créer nimporte quelle matiere
basique. Il ne sagit pas seulement des éléments
physiques, mais aussi de toute forme dalliage
ou mélange que lon peut considérer comme
homogene. Par exemple : acier, argile, bois. On
ne peut par contre créer deux matieres en méme
temps (comme le bois et le métal).

Cofit : 1 Vigueur.

Secret de la création de volume

Le magicien peut créer une masse de matiere.
Le volume correspond grossiérement a un cube
d’un pied par point de Vigueur dépensé (1 pied =
environ 30 cm). La création ne peut prendre que
des formes simples, par exemple une sphere, un
cube, une plaque, un mur.

Cotit: 1 + n Vigueur qui donnent n pieds’® de
matiére, soit un pied’® pour n=1, 8 pieds’ pour n=2,
(2x2x2 = 8 pieds?®), 27 pieds’ pour n=3 (3x3x3 =
27 pieds?), etc.

14.7.6 SECRETS DE
DESTRUCTION

Secret des blessures internes

Le magicien peut décider d’affaiblir les réserves
de points d’une cible plutot que daffecter les
points de vie.

Codt : 1 Vigueur.

Secret des dégats massifs

Les dégats provoqués avec Destruction sont
égaux au niveau de succes multiplié par le niveau
de Vigueur.

Coit : 2 + Vigueur.

14.7.7 SECRETS DE
RENFORCEMENT

Secret du renforcement d’autrui

Le magicien peut dépenser des points de sa
réserve pour donner un dé de bonus a un autre
joueur ou pour lui permettre d’activer un secret.

MW

Comme pour un cas normal, la cible ne peut
transformer qu'un seul point de réserve en dé de
bonus pour une méme action a moins quelle nait
un secret qui lui permette den dépenser plus.

Secret de I'explosion d’énergie

En se concentrant sur laction dun autre
personnage, le magicien lui donne le potentiel
d’améliorer considérablement ses chances de
réussite. Tous les dés donnant un résultat blanc
(0) peuvent étre relancés. Il en va de méme pour
les dés relancés, jusqua ce qu’il ne reste plus que
des (+) et des (-).

Cotut : 1 Instinct et un point de la réserve
associée a l'action de la cible.

14.7.8 SECRETS DE
TRANSFORMATION

Secret de ’artisanat

Votre personnage peut utiliser la magie avec
nimporte quelle compétence artisanale ou
artistique. Chaque création est instantanée. On
effectue d’abord le test de compétence pour la
partie artisanale ou artistique, le niveau de succes
déterminant le nombre de dés de bonus obtenus
pour le test de compétence de Transformation.

Coit : 1 Instinct.

Secret du métamorphisme

Vous pouvez changer la forme d'une cible
en celle d'une autre créature vivante, tout en
réorganisant a votre guise la répartition des points
de réserve disponibles. Ceci cotite un minimum
d’'un point d’Instinct. Vous pouvez dépenser des
points supplémentaires pour chacun des effets
suivants :
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 Doubler ou diminuer de moitié la taille de la
cible. Autrement, la cible garde sa taille originelle.

« Echanger les niveaux de deux compétences.
Si vous décidez déchanger la compétence la plus
forte de la cible, il nest pas nécessaire que la
seconde existe déja.

« Ajouter une arme ou armure avec une note
+1 ou +2 a la cible. Un point d’Instinct doit étre
dépensé par niveau.

o Ajouter un secret a la cible

Cout : 1+Instinct.

14.7.9 SECRETS DE
DIVINATION

112 Secret de la connaissance de la vérité

Le magicien connait la réponse a une question
posée. Le Guide du Jeu déterminera le niveau
de clarté de la réponse en fonction du niveau de
succes.

Coiit : 1 Raison.

Secret de la connaissance des capacités

Vous pouvez apprendre des éléments de la
feuille de personnage d'une cible, tels que le
niveau d’'une réserve, sa compétence la plus forte,
ou le niveau d’'une compétence particuliere. Vous
pouvez apprendre un nombre d’informations égal
au nombre de points de Raison dépensés.

Coiit : 1 + Raison.

14.7.10 SECRETS
D'ENCHANTEMENT

Secret du toucher léger

Le magicien peut utiliser lenchantement
sans que sa cible ne se rende compte quelle est
manipulée.

Cout : 1 Raison.

Secret de altération des sens

Vous pouvez altérer les sens d’'une cible.
Coit : 1 Raison par sens altéré.

14.7.11 NOUVEAUX SECRETS
DE MAGIE

Au fur et a mesure des parties, il est tout a
fait possible pour un joueur ou le Guide du Jeu
détendre les possibilités magiques. Par exemple,
Création ne permet que de créer de la matiere,
et non de la vie. Comment faire si le magicien
souhaite malgré tout créer temporairement un
étre vivant ¢ Dans ce genre de situation, le Guide
du Jeu et le joueur concerné peuvent travailler
ensemble a étendre l'usage de la magie a un
nouveau secret. Le Guide du Jeu doit déterminer
sa puissance et si son usage correspond au cadre
de la campagne. Voici un exemple concret qui
autoriserait la création détres vivants :

Création de vie

Linvocateur peut créer une forme de vie a partir
du néant. Cet étre posséde un nombre d’avances
égal au niveau de Vigueur dépensé moins 2 plus le
niveau de succes en Création.

Cofit: 2 + n Vigueur.

En parallele a la création d'un secret de la
magie du triangle, le personnage du joueur doit
également passer du temps a faire de la recherche
ou trouver une source qui lui apprendra ce secret.

14.7.12 SORTS

Un sort est un usage prédéterminé de la magie
du Triangle, créé par un joueur ou le Guide du Jeu.
Clest une sorte de recette décrivant lenchainement
de compétences et secrets utilisés pour arriver a un
résultat voulu. On peut alors noter ce sort comme
un secret, ce qui colite une avance. Lavantage
d'utiliser un sort plutét que d’utiliser une suite
de compétences magiques et secrets est quon
neffectue quun lancer de dé et quon économise
également un point de réserve par rapport a une
utilisation “traditionnelle” de la magie. Un sort
peut étre pris plusieurs fois comme secret et
diminuer a chaque fois le cofit de lancement d’un
point de réserve.

Les personnages qui nont pas tous les secrets
nécessaires a la création dun sort peuvent
toutefois l'apprendre (s'il est enseigné), mais



ne peuvent bien str pas fabriquer de nouveaux
sorts se basant sur des secrets qu’ils ne possédent
pas. Cest trés utile pour des personnages qui ne
veulent pas se spécialiser dans la voie de magicien,
mais qui malgré tout souhaitent utiliser des effets
magiques prédéterminés. Si un sort nécessite plus
d’'une compétence, effectuez les tests en allant de
la compétence la plus faible a la plus forte. Tous
les tests doivent étre réussis, mais les succes des
jets de dés antérieurs peuvent se transformer en
dés de bonus (1 dé par niveau de succes) pour les
tests suivants.

EXEMPLES DE SORTS

Epée instantanée (création + transformation)

Une épée en acier apparait dans la main de son
invocateur. Le magicien peut effectuer un test de
Forge pour ajouter des dés de bonus au sort. Cette
épée dure une heure.

Codts :

o Création, secret de la création de matiere : 1
Vigueur.

o Transformation, secret de lartisanat : 1
Instinct.

o Total : 1 Vigueur + 1 Instinct — 1 (au choix) =
1 Vigueur ou 1 Instinct.

Epave (destruction)

Le magicien peut décimer les points de réserve
de nimporte quelle cible a portée visuelle. Un
nombre de points de réserve égal au double du
niveau de succes du sort est détruit.

Coiits :

« Secret de la main invisible : 1 Vigueur.

« Destruction, secret des blessures internes : 1
Vigueur.

o Destruction, secret des dégats Massifs —
doubler les dégats : 2 Vigueur.

o Total : 1+1+2-1 Vigueur = 3 Vigueur.

Passer inapercu (enchantement)

La cible passe inaper¢ue aux yeux de son
entourage (les chiens et autres animaux a flair
ne sont pas affectés au niveau de lodorat, ce
qui entretient la confusion). Leffet de ce sort se
dissipe automatiquement si plus de 25 personnes
recherchent le personnage, ce qui nest quand
méme pas si courant. Toute personne qui cherche

avec attention la cible peut effectuer un test de
compétence Résister (R) a opposer au niveau de
succes du sort. Ce sort dure une heure.

Cotits :

o Secret de la contagion magique (grand
groupe) : 2 Raison.

o Enchantement, secret du toucher de la
légereté : 1 Raison.

« Enchantement, secret de l'altération des sens
(vue) : 1 Raison.

o Total : 2+1+1-1 = 3 Raison.

Loup-garou (transformation)

La cible se transforme en un sauvage loup-
garou, jusqua la prochaine éclipse. La réserve de
Raison tombe a un point, les points surnuméraires
étant répartis également entre Instinct et Vigueur.
La meilleure compétence de la cible est échangée
pour Déchiqueter (V) et la deuxiéme meilleure
pour Athlétisme (V). Les doigts de la cible se
transforment en griffes avec un bonus de +1 pour
déchirer tout ce qui est mou, comme la chair, les
habits ou le cuir. Vous devez toucher la cible pour
que ce sort prenne effet.

o Secret de la magie persistante ; jusqua la
prochaine éclipse : 6 Instinct.

o Transformation, secret du métamorphisme :
1 de base + 2 pour Iéchange de compétences + 1
pour les griffes : 4 Instinct.

o Total : 6+4-1 = 9 Instinct.

14.8 EXTRAS POUR
MALDORIENS

14.8.1 COMPETENCES
CULTURELLES

Démolition (R)

Les cellules révolutionnaires de Maldor ont
redécouvert le savoir ancestral des explosifs. Les
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armes a feu sont toutefois toujours inconnues.
Cette compétence permet au personnage qui
la possede de fabriquer et de faire exploser ces
bombes, sans heureusement y perdre un bras.

Infanterie (V)

Cette compétence permet d'utiliser les épées
longues, les haches de guerre ainsi que les armures
complétes. Elle couvre aussi lexpérience des
champs de bataille.

Fouiner (I)

Alors que le peuple maldorien est
majoritairement tres pauvre, les sous-sols
maldoriens regorgent de richesses des temps
anciens. Cette compétence peut étre utilisée
pour trouver des objets qui sont généralement
introuvables.

14.8.2 CLES CULTURELLES

Clé du manipulateur

Votre personnage travaille dans lombre, tirant
les ficelles pour diriger sans en avoir lair. Il doit
étre proche d’'une personne de pouvoir ou étre a
son service.

1 xp : Chaque fois que votre personnage
impose son point de vue a son supérieur, méme
s'il sagit de petites choses.

2 xp : Chaque fois que votre supérieur suit vos
conseils alors que plusieurs opinions lui étaient
présentées.

5 xp : Si linfluence de votre personnage
amene son supérieur a changer drastiquement de
politique, ou a en instaurer une nouvelle qui soit
en faveur du personnage.

Révocation : Endosser la responsabilité du
pouvoir en place.

Clé du révolutionnaire

Votre personnage est un résistant, son but
ultime étant de renverser la classe dirigeante ou le
gouvernement.

1 xp : A chaque fois que le personnage expose
ses opinions révolutionnaires ou transgresse une
loi d'importance mineure.

2 xp : A chaque action directe contre les
dirigeants.

5 xp : A chaque fois que votre personnage se
met en grand danger pour sattaquer a [équilibre
social.

Révocation : Se laisser amadouer par
les dirigeants pour cesser toute activité
révolutionnaire, voire méme pour changer de
camp.

14.9 EXEMPLES

14.9.1 NOMS MALDORIENS

Hommes : Carlos, Michele, Pedro, Porfirio,
Victor, Francisco, Montserrat, Tamim, Alejo,
Reinaldo, Saul.

Femmes : Laura, Juanita, Rosamunda, Zelda,
Josefina, Cristina, Beatriz, Esther, Zoe, Ana,
Isadora.

14.9.2 IDEES DE
PERSONNAGES MALDORIENS

o Un paysan-fantassin

o Un rattus explorateur des cités ruinées

« Un mage elfe introverti

o Un chevalier cherchant a unir le peuple
maldorien

o I¥poux/se d'un seigneur, accumulant du
savoir pour atteindre ses propres objectifs
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CHAPITRE 15
QEK, TERRE MYSTERIEUSE

INTRODUCTION

Mutex et son pére prirent chacun une gorgée
de la cruche daraka coupée deau. Cavait été
une bonne journée de péche, un bon treiziéme
anniversaire. Un nouveau set de fleches de péche
en os avait été le cadeau danniversaire de Mutex
et correspondait parfaitement au nouveau réole qu’il
allait jouer a présent. Il était maintenant un adulte
et allait fournir a sa famille le poisson dont elle
avait besoin.

Soudain, un kayak surgit au milieu des vagues.
“Laertes !I”, cria Mutex. Le commercant ammenite
avait été bienveillant avec sa famille, échangeant
du bon riz et du bambou de qualité en échange de
cailloux brillants et d’informations... Le frére de
Mutex lui avait enseigné les secrets de la conduite
dun kayak.

Cependant, le nez de Mutex ne tarda pas a se
remplir dune odeur fétide, portée par les embruns
de la mer Dentée. 1l se leva pour mieux voir : soit
son ami était fou, soit il était en grand danger.
Une douzaine de kayaks le poursuivaient, chacun
chevauché par une chose-ombre putride, une ame
morte prisonniére dun corps mort ; un amas de
chair pourrie et de dents affamées. Le rugissement
de locéan était assourdissant, mais pas assez pour
couvrir la voix de Mutex. “Coulez !”, cria-t-il, et
neuf kayaks disparurent dans les flots tumultueux.
Il savait cependant que cela ne suffirait pas a
sauver son ami tout comme il savait exactement
quelle était la prochaine chose a faire. Saisissant
un couteau orné de cailloux brillants, il sentailla la
main et jeta les gouttes de sang qui sétaient formées

devant lui, ouvrant une porte dans le royaume des
morts, dans lequel son dme pénétra.

Son roho survola les eaux, une entité brillante,
menagante affiitée par la colére. 1l restait peu de
temps pour agir. Il sectionna létincelle reliée aux
corps morts, qui seffondrérent aussitot. Exténué,
son dme retourna a son corps. Le pére de Mutex
le regarda, fier et grave a la fois. Avec sa dague,
il sectionna symboliquement le lien familial.
“Tu ne retournerais plus chez ta meére, va-ten
maintenant.”

15.1 UNE JUNGLE
SURPLOMBANT LE MONDE

Qek est la terre connue la plus au nord du
Monde proche, et 'une des plus hostiles. De la cote
a la montagne sétend une épaisse jungle tropicale.
Qek est une terre de mysteres et de légendes. Elle
délimite la terre connue, et est isolée du reste du
Monde proche par la mer Dentée.

On pourrait facilement oublier lexistence
de cette terre hostile, si elle ne regorgeait pas de
nombreuses pierres précieuses. On ne trouve
aucune ville ou réelle structure politique en Qek,
seulement une série de villages disparates répartis
le long de la cote.

Les gens de Qek vivent en petites tribus
rassemblant des membres d'une méme famille.
Les Qeks (ainsi qu’ils Sappellent eux-mémes) sont
petits, maigres et ont une peau foncée. Ils vivent
de la chasse doiseaux sauvages, de sangliers et de
reptiles ainsi que de cueillette. Les Qeks vivant
a lintérieur des terres sont rarement en contact
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avec dautres cultures et les seuls a avoir plus ou
moins régulierement des contacts avec [étranger
habitent les régions cotieres.

Les Qeks des régions cotieres ont un don pour
fabriquer des bateaux époustouflants. Il sagit de
petits kayaks monoplaces, fabriqués avec du bois
tropical et avec lesquels ils arrivent a surfer sur les
vagues de la tumultueuse mer Dentée. Ce faisant,
ils distancent aisément n'importe quel navire
traditionnel.

15.2 LA FAMILLE EST UNE
CHOSE VIVANTE

La seule véritable entité politique chez les Qeks
se limite a la famille. Les familles restent soudées,
sappropriant et domestiquant un bout de terre
ou vivre, bien qu’il n'y ait pas de réelle propriété
fonciere. Le plus souvent, trois générations vivent
ensemble. Un mari et une femme, leurs enfants et
leurs parents. Lorsqu’ils atteignent I'age adulte, les
enfants quittent la famille pour fonder la leur, et
lorsque le poids des ages se fait sentir, ou que I'un
des membres du couple décede, ils sétablissent
chez leurs enfants.

Il nexiste pas de gouvernement gek. Les liens
entre les différentes familles sont régis selon l'arbre
généalogique. En théorie, on se réfere a la famille
la plus ancienne pour les décisions importantes
mais il ne s'agit pas la d'une regle absolue. Il n’y a

pas de structure clanique chez les Qeks, pas plus
qu’il nexiste de groupe dont les membres nont pas
de lien de parenté quelconque.

15.3 HISTOIRES SANS
LETTRES

Les Qeks nont pas de langage écrit, en tout
cas pas depuis l'année de lombre, raison pour
laquelle leur art se concentre sur la peinture et la
transmission orale d’histoires. La majorité de leur
art est de nature utilitaire : batons ou lances ornés
de sculptures, pots en terre cuite décorés, boucliers
peints avec des motifs de camouflage. Du fait de
Iinexistence de villes, la sculpture traditionnelle
est extrémement rare. Cependant, on trouve assez
facilement des fresques taillées dans la pierre. Ces
fresques garantissent la transmission des légendes
de génération en génération.

La musique qek est trés particuliere et rares
sont les étrangers qui l'apprécient. Leur langue
est composée d’'un grand nombre de consonnes
dures, donnant une teinte gutturale a cette langue,
quelle soit parlée ou chantée. Leur musique ne
connait par ailleurs pas de rythme traditionnel et
consiste en une succession de rythmes dissonants
et déphasés. Si la plus grande partie de leur
musique est chantée, ils I'accompagnent parfois
avec une churang, une sorte de guitare dont les
cordes sont faites de boyaux séchés tendus sur la
carapace d’'une tortue ou d’'un tatou.

Les jungles geks regorgent de fruits et dépices
succulents, massivement utilisés pour améliorer
lordinaire. Une spécialité culinaire qui a dépassé
les frontiéres qeks est le sanglier mariné a la
mangue et au cacao, une plante que lon ne trouve

—

ARAKA

Drogue distillée

» Un dé de pénalité a toutes les compétences
basées sur la Raison.

o Sensibilité spirituelle augmentée : deux
dés de bonus pour les compétences en
rapport avec les esprits : priére, invocation,
révocation ou duels.




quen Qek. Les Qeks utilisent également le cacao
pour en faire une boisson hallucinogene, 'araka,
composé, outre du cacao, de bananes fermentées
et de chili.

15.4 CE QUI
BRILLE... ATTIRE DES
ENNUIS !

Les Qeks commercent principalement avec les
Khaléens et les méconnus Oraniens originaires
du pays montagneux a louest dAmmeni. Ils
échangent principalement du cacao et des fruits
contre des outils métalliques, qu’ils ne savent pas
forger eux-mémes. Qek est aussi renommé pour
les gemmes que lon trouve en abondance sur
ses terres. Les Qeks voient peu d’intérét dans ces
pierres, si ce nest pour en faire des outils. Il nest
ainsi pas rare de voir une lance avec une pointe
en diamant, qui traverse les armures comme du
beurre fondu. Les Qeks échangent une grande
partie de leurs gemmes contre divers biens ou
services. Il arrive que des étrangers avides de
richesses tentent leur fortune en allant eux-mémes
a la recherche des gemmes et des feves de cacao.
Cependant, la jungle gek ne laisse presque aucune
chance de survie a quiconque ne respecte pas les
lieux et ne connait pas ses dangers.

15.5 TOUT CE QUI VIT
MEURT

Les Qeks ne parlent pas de religion, bien que la
spiritualité soit trés présente dans leur culture. Ils
nont pas dentité a adorer ni de rituels. Ils croient
cependant fermement qu’il existe une dimension
spirituelle a la vie, chaque étre étant doté d’'un
esprit.

Les esprits peuvent apparaitre sous trois formes
distinctes : les roho, les sasha et les zamani. Les
roho sont les esprits des vivants, Iétincelle qui
leur donne personnalité et vitalité. Ils sont liés au
corps des gens, des animaux ou des plantes. Les
animaux et les humains sont pourvus des roho les
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plus forts, tandis que chez les plantes on retrouve
les plus anciens roho.

Les sasha sont les “demi-morts”. Ceux qui ont
trépassé mais existent encore dans la mémoire
d’au moins une personne encore en vie. Il ne suffit
pas davoir entendu parler d’'une telle personne, il
faut avoir rencontré le sasha de son vivant (donc
lorsqu’il était encore roho). Ces esprits ont une
conscience et se rappellent encore de leur nom.
IIs ne séloignent jamais beaucoup des lieux ou
ils ont vécu et ou résident leurs connaissances.
Leur personnalité peut changer si on déforme les
souvenirs de leurs attaches encore en vie.

Les zamani sont les “vrais-morts”. Ceux morts
depuis tellement longtemps que plus personne
ne les a connus de leur vivant. Ils ne se rappellent
plus leurs noms, et leur seul but est d’atteindre le
repos éternel dans loubli, loin de la terre.

15.6 LES WALOZI

Certains Qeks, de par leur naissance ou apres
un entrainement, suivent la voie du walozi, ou
sorcier. Ces gens peuvent parler aux morts, se
débarrasser des esprits malins et méme rattacher
des sasha ou des zamani a de nouveaux corps. Les
Qeks connaissent bien la magie et ne la craignent
pas. Cependant, aucun walozi ne peut faire partie
d’'une famille. Est considéré comme walozi un
Qek ayant contacté un esprit. Il est alors contraint
de mener une vie solitaire dans la jungle.

Sentretenir avec des roho ou des sasha est une
pratique unanimement acceptée, et les familles
consultent régulierement un walozi pour entrer
en contact avec leurs proches décédés. Conspirer
avec un zamani par contre est considéré comme
étant de la magie noire. Tout walozi ayant eu affaire
avec des zamani est boycotté. Ces nécromanciens
vivent au plus profond de la jungle pour sadonner
a leurs pratiques occultes loin de toute source de
dérangement.
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JOUER LE ROHO DE VOTRE
PERSONNAGE

Si votre personnage saventure dans Qek,
vous pouvez vous retrouver dans létrange
position de jouer lesprit de votre personnage.
N’hésitez pas a profiter de cette opportunité
pour éviter que le roho ne trahisse votre
personnage. Vous arrive-t-il souvent de
jouer les monologues intérieurs de votre
personnage ¢

15.6.1 RITUELS POSSIBLES
AVEC UN ROHO

o Contacter : Il est possible de sadresser
directement a lesprit d'un étre vivant. Lesprit ne
sait rien que la personne ou 'animal ne pourrait
pas savoir, mais si la personne est en conflit avec
son esprit, il se peut que lesprit rancunier donne
des informations que la personne ne donnerait
pas. Contacter le roho d’'une personne ou dun
animal non-coopératif est difficile, et il est dans
tous les cas nécessaire de capturer le sujet.

« Dissocier : Dissocier le roho d'une personne
la rend inanimée et pratiquement morte.
Cependant, tant que le roho vit, le corps continue
de vivre (et vice versa). Un tel corps ne réagira
quau commandement du walozi qui a dissocié
le corps et lesprit. Ceci est clairement considéré
comme de la magie noire.

o Lier : Ce rituel est nécessaire pour ramener
un roho dans son corps.

15.6.2 RITUELS POSSIBLES
AVEC UN SASHA

o Contacter : Un walozi peut facilement
sentretenir avec un “demi-mort”.

« Forme spectrale : Un walozi peut donner
une forme spectrale a un sasha. Ils peuvent se
déplacer librement, mais ne peuvent effectuer
d’actes tangibles ni étre blessés par des moyens
physiques.

o Lier : Les sasha peuvent étre liés a leur corps
original et Ianimer de nouveau. Le corps doit soit
étre en bon état, soit étre spécialement préparé.

i’ﬂmﬂw ' %w/amw

JOUER UN SASHA

Les joueurs avec un personnage mort
doivent se sentir libres de voir leur personnage
ramené a la vie par la sorcellerie gek. IIs
suivent les régles normales au moment de
I'invocation en ce qui concerne les limites de
compétences, secrets et clés, mais peuvent
ensuite gagner de lexpérience et progresser
normalement, aussi longtemps qu’ils restent
dans le monde des vivants. S’ils sont séparés
deleur corps, ils doivent alors étre de nouveau
invoqués par un sorcier doué.

Les zamani ne peuvent avoir ni clés ni
réserves. Ils commencent avec un set de
compétences typiques pour des bétes, au
niveau 0 “médiocre”, et ont un nombre
d'avances égal a trois fois le niveau de succes
du jet de linvocateur. La moitié de ces
avances est attribuée par le joueur, lautre
moitié par le Guide du jeu. Les zamani sont
automatiquement séparés de leur corps s’ils
subissent une blessure majeure ou mortelle
(426).

« Dissocier : Ce rituel libére un sasha de sa
forme spectrale ou de son corps.

15.6.3 RITUELS POSSIBLES
AVEC UN ZAMANI

» Forme spectrale : Un walozi malfaisant peut
donner une forme spectrale a un zamani. Ils nont
pas de consistance réelle, apparaissant comme des
fantomes affamés et atrophiés.

o Lier : Il est possible de lier un zamani a un
corps, soit fraichement décédé, soit spécialement
préparé. Contrairement a un sasha, il nest pas
nécessaire que ce corps soit celui ayant abrité
jadis le zamani. Le corps d’une autre race, méme
animale, peut faire 'affaire.

o Controler : Lorsqu'ils se retrouvent liés a un
corps, les zamani sont des étres rancuniers, amers
et détestables, leur seule motivation étant de tuer
le walozi qui les a invoqués et de retourner a la
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mort. Un walozi peut contrdler leurs actes via ce
rituel.

« Dissocier : Le seul rituel que les zamani
apprécient, car il leur permet de recouvrer leur
liberté.

15.7 AUTRES RACES DANS
QEK

Etant donné leur curiosité naturelle, les Qeks
humains ont peu de problemes avec les autres
races présentes dans leurs terres. Les elfes sont
connus pour traverser parfois Qek ; certaines
rumeurs disent qu’ils viennent alors du désert
aride au nord de la chaine des Griffes du ciel. La-
bas, ils y seraient tenus comme esclaves. On ne
sait pas vraiment qui ou quoi est capable de tenir
des elfes en esclavage, et il vaut peut-étre mieux
ne pas le savoir. Les gobelins infestent quant & eux
les contreforts des Griffes du ciel, et parcourent
librement la jungle a cet endroit. Enfin, les rattus
sont rares, et méme souvent considérés comme

un mythe.

15.8 EXTRAS POUR QEKS

15.8.1 SASHA ET ZAMANI

Lorsquun sasha ou un zamani vient dans
le monde des vivants, soit comme un fantome,
soit lié & un corps, il y a certaines limites a leurs
capacités.

Les sashas sont presque comme ils étaient
de leur vivant, mais nont que la moitié de leurs
réserves, et la somme de tous les niveaux de leurs
compétences est limitée au résultat du test de
compétence utilisé pour invoquer le sasha moins
un. Le nombre combiné de secrets et clés est
limité au résultat de ce méme test de compétence.
Un succes de niveau 6 garantit une restauration
complete des capacités du personnage comme
lorsqu’il était vivant, y compris les clés et les

secrets. Ils sont automatiquement renvoyés dans le
monde des morts si leur corps subit une blessure
mortelle (6).

15.8.2 COMPETENCES
CULTURELLES QEK

Taille de gemmes (R)

Il sagit 1a de lart de tailler les gemmes et
leur donner une forme esthétique sans les
endommager.

Kayak (I)

Il s'agit de la compétence pour utiliser I'un des
fameux kayaks populaires dans les régions cotiéres
de Qek sans sécraser sur des rochers ou se noyer
dans les vagues de la mer Dentée.

Pas de pantheére (I)

Les guerriers qeks se fondent dans la forét,
sabattant sur leur victime avant méme que celle-
ci ait eu une chance de les voir.

15.8.3 SECRETS CULTURELS
QEKS

Secret du walozi

Soit par un don de naissance, soit par un
entrainement spécial, votre personnage est un
walozi. Il connait les rituels pour contacter des
esprits (roho, sasha ou zamani), par le biais de
la compétence Prieére (R). Ce rituel dure une
quinzaine de minutes.

Cott : 1 Vigueur.

Secret du rituel de la forme spectrale

Ce rituel donne une forme spectrale a un
sasha ou un zamani, par le biais de la compétence
Invocation (I). Ce rituel dure environ une demi-
heure.

Prérequis : secret du walozi.

Cout : 1 Vigueur et 1 Instinct.

Secret du rituel du lien

Avec ce rituel, un walozi est capable de lier
un sasha ou un zamani a un corps. Ce rituel ne
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nécessite aucun test de compétence et cofite un
point de Vigueur. Mais un esprit récalcitrant
pourra effectuer un jet de Résister (R). En cas de
succes de ce dernier, le walozi devra dépenser un
point de Vigueur supplémentaire par niveau de
succes de lesprit. Ce rituel dure au moins une
heure.

Prérequis : secret du walozi.

Coiit : (1 + niveau de succeés en résistance)
Vigueur.

Secret du rituel de la séparation

Avec ce rituel, le walozi peut séparer un esprit
avec un test de Duel (V) réussi. Les roho, sasha
ou zamani peuvent résister a ce rituel. Le walozi
subit un dé de pénalité si son roho nest pas séparé
de son corps. Un walozi peut aussi pratiquer ce
rituel sur lui-méme, et séparer ainsi son esprit
de son corps. Pour rejoindre son corps, il suffit
que son roho touche son corps avec lintention
d’y retourner. Prenez garde quun autre walozi
ne profite d’'utiliser un corps “vide” pour y placer
un zamani. Notez que les sasha et les zamani
peuvent aussi utiliser ce rituel et contre-attaquer
sous forme spectrale. Ce rituel dure une minute.
Si le roho du walozi est séparé de son corps, cette
action est instantanée pour tout autre rituel de
séparation.

Prérequis : secret du walozi.

Secret du rituel du contrdle de zamani

Ce rituel permet a un walozi de convaincre un
zamani lié a un corps ou sous forme spectrale de
faire autre chose que de simplement tout détruire
sur son passage, avec un test d’Emprise (I). Le
besoin de destruction d’un zamani lié a un corps
est si grand que toute interaction sociale normale
est vouée a léchec.

Prérequis : secret du walozi.

Secret du rituel de préparation de vaisseau

En retirant les organes et en appliquant des
poudres, du rembourrage et de la cire, on peut
préparer un corps mort pour accueillir un esprit.
Il faut réussir un jet d’Artisanat (I). Ceci permet
non seulement de lier un sasha a son corps mort
depuis longtemps, mais présente aussi I'avantage
de rendre le corps moins vulnérable. Tous les
dégats majeurs sont traités comme des dégats
mineurs. Par contre, une blessure mortelle
séparera immédiatement lesprit de son corps.

15.8.4 CLES CULTURELLES
QEKS

Clé du voyageur astral

Votre personnage préfére vivre en dehors de
son corps, et consomme des hallucinogénes pour
altérer sa perception des choses.

1 xp : Chaque fois que votre personnage prend
une drogue dont le but est d’altérer sa perception
de la réalité.

3 xp : Chaque fois que votre personnage sépare
son esprit de son corps.

Révocation : Eviter une situation qui vous
aurait permis d’altérer votre vision des choses.

Clé du chasseur de zamani

Votre personnage remplit un role spécial dans
la société qek : il sassure que les morts restent
dans cet état.

1 xp : Chaque fois que votre personnage est
dans une scéne avec un zamani.

2 xp : Chaque fois que votre personnage envoie
un zamani au repos éternel.

5 xp : Chaque fois que votre personnage défait
un walozi qui invoque des zamani.

Révocation : Invoquer un zamani.



15.9 EXEMPLES

15.9.1 NOMS QEKS

Hommes : Ahexotl, Camaxtli, Cocoza, Ecatzin,
Guacra, Hobnil, Huemac, Itcoatl, Maxtla, Mutex,
Ocelopan, Rimac, Tangaxoan, Tlaloc, Yaotl,
Zoltan.

Femmes : Atzi, Centehua, Chantica, Cusi, Itzel,
Ixchell, Malinche, Metztli, Nhutalu, Oello, Quispe,
Runti, Tlaco, Xoco, Ysalane, Zafrina.

15.9.2 IDEES DE
PERSONNAGES QEKS

o Un chasseur de monstres des jungles.

o Un explorateur elfe.

o Un pécheur téméraire de la mer Dentée.

« Un guerrier ayant perdu sa famille aux mains
de voleurs de gemmes.

« Un gobelin bestial qui a grandi seul dans la
jungle.
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CHAPITRE 16
ZARU, TERRE DE CREATION

INTRODUCTION

Les gedliers sapprochérent de la cellule d’Hanish.
Ils transpiraient la peur. Le plus ancien des deux
sortit son trousseau de clés, essayant maladroitement
den glisser une dans la serrure.

“Ouvre-toi !” dit Hanish, et la serrure souvrit
dun bruit sec. Les yeux du plus jeune des gedliers
sécarquillérent lorsqu’il vit Hanish ouvrir la porte,
sortir de la cellule et passer a coté de lui sans rien
dire.

Tandis qu’Hanish gravissait les marches pour
rejoindre les quartiers de lempereur Absolon, une
étrange lumiére filtrait a travers les barreaux de la
prison. Lair avait pris une teinte rouge sang sous le
Ciel de feu qui recouvrait la moitié des cieux dun
halo fébrile. Jamais 'humanité naurait dii avoir
connaissance de la langue de la création, pensa-t-
il.

Lempereur Absolon repoussa d’'un geste les mages
et les sages qui sagglutinaient autour de lui, tels des
enfants recherchant lattention de leur mere.

“Etranger, que ferais-tu pour mettre un terme a
cette folie ?”

Provoquant un mouvement deffroi parmi les
charlatans d’Absolon, il répondit simplement.

“Te briserai ce monde.”

16.1 LEMPREINTE DE LA
DIVINITE

Zaru est une terre brisée et divisée. Située sur
le delta de la riviére Venimeuse, elle a été conquise

par les Ammenites et son peuple, réduit en
esclavage. Les exclus forment I'unique résistance.
Ces gens ont été bannis des communautés zarus
ou des lieux de culte pour avoir commis le pire
des crimes : celui de prendre une vie humaine et
davoir ainsi accédé a de sombres connaissances.
Ce que les anciens ne peuvent tolérer.

Zaru était autrefois une terre riche. Son sol est
tres fertile : riz, pommes des marécages et légumes
y poussent a merveille. Mais le plus grand don de
cette terre causa aussi sa perte : la langue “zu’,
aussi appelée la langue de la création, qui sétendit
rapidement au-dela de ses frontiéres. Le zu nest
pas une langue comme les autres mais une langue
magique, et toute personne qui lentend peut
instantanément la parler. De plus, le simple fait
de la parler donne une existence réelle a des actes,
des circonstances ou des objets.

En raison de la capacité du zu a s'infiltrer dans
les esprits, lempereur maldorien Absolon sen
servit pour cimenter son empire, en en faisant la
langue universelle. Lorsque le zu se répandit, les
gens, méconnaissant son pouvoir, l'utilisérent a
mauvais escient. Beaucoup de gens pensent que
cest ce qui provoqua le Ciel de feu et donc la
destruction de I'ancien monde.

16.2 LE MYSTERE DU ZU

Le zu est bien plus quune langue pour les
Zarus, cest aussi une religion. Cette croyance peut
étre décrite comme de Ihumanisme spirituel”.
IIs croient que le zu est la langue utilisée par le
premier homme pour créer le monde. Tous les



humains étant ses descendants, ils sont tous divins.
Lorsque le premier meurtre fut commis, le zu fut
corrompu, car le meurtre est la destruction, le
contraire de ce pour quoi '’humanité a été créée.

Les Zarus se voient comme les gardiens du
zu. Ils tentent den préserver la pureté face a un
monde déchu. Hanish, le Zaru qui partit a la
rencontre d’Absolon et qui 'aida a mettre un terme
au Ciel de feu changea la substance du zu et altéra
irrémédiablement la destinée des Zarus avec son
chant final.

16.3 LE LANGAGE ZU

Le zu est fait de syllabes, chacune associée a
une signification générale. Il n'y a pas de mots a
proprement parler, les concepts complexes étant
formés par l'association des syllabes. Ces syllabes
ont trois natures différentes en fonction de
lintonation :

« Un nom est prononcé avec une intonation
neutre.

« Un verbe est prononcé avec une intonation
grave.

« Un modificateur (ce que nous connaissons en
tant quadjectifs ou adverbes) est prononcé avec
une intonation aigué.

Ainsi, en zu, chaque syllabe peut étre utilisée
comme nom, verbe et/ou modificateur. Les

pronoms sont induits par le contexte et le langage
corporel. Les phrases, telles quelentend unlocuteur
conventionnel, existent en combinant ces syllabes.
La derniére syllabe d'une phrase détermine son
type. Une phrase qui se termine par un nom est
une affirmation, qui veut dire “Ceci existe” ou “Tel
est le cas”. Une phrase se terminant par un verbe
est un ordre. Méme en faisant référence a celui qui
parle, le locuteur fait état de son action et de ce
qu’il a en téte, tout dépendant de son point de vue.
Une phrase se terminant par un modificateur est
différente de toute phrase moderne. Elle exprime
lespoir ou le désir de changement et signifie “Je
souhaiterais que ¢a soit ainsi”.

Comme mentionné, les syllabes gardent un
sens général et non spécifique. Par exemple, il
ny a aucune syllabe pour le mot “tigre” “Tigre”
se dirait “couteau-dent-chasseur-béte”. Epée,
qui se dit “tuer-couteau” pourrait étre un autre
exemple. Lorsque dans le jeu vous composez une
syllabe, essayez de couper les mots francais en
leurs éléments les plus atomiques. Si un locuteur
zu nutilise pas plusieurs syllabes pour préciser
sa pensée, le contexte déterminera le sens dont il
sagit. Par exemple si un locuteur prononce “béte”
dans une forét, il voudra dire “animal forestier”
mais, si la méme personne prononce cette méme
syllabe dans une fosse aux serpents, elle voudra
dire “serpent”. Dire “couteau” a un fermier et a
un chasseur signifie, une fois encore, des choses
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différentes (tres certainement une faux pour I'un
et un couteau de chasse pour l'autre).

Il existe une syllabe dans la langue zu qui
nest pas comme les autres : “zu”. “Zu” est une
affirmation, une approbation. A Tlorigine il
nexistait pas dopposé, pas de “non” en zu (un vrai
Zaru ne parle jamais a la négative. S’il n’y aucune
affirmation a dire, on ne parle pas en zu). Tout
changea lorsque le premier meurtre fut commis.
Le meurtrier, le destructeur perdit son aptitude a
dire la syllabe “zu”. A la place, il prononga la syllabe
“uz”, un mot de désaccord et de destruction.
Personne ne peut a la fois dire “zu” et “uz”

—
EXEMPLES DE TERMES ZU
Nom Verbe Modificateur
Couteau Couper Affaté
Bouche Manger Repu
Meurtre Tuer Mortel
Chasseur Chasser/Traquer Furtif
Faim Affamer Affamé
=l

16.4 LA PUISSANCE DU ZU

A Torigine, n'importe qui sachant parler le zu
pouvait employer ses syllabes comme mots de
pouvoir. Affirmer létat d'une chose faisait que
la chose était effectivement ainsi. Commander
une personne lobligeait a sexécuter. Souhaiter
des circonstances différentes provoquait le
changement désiré. Apres le chant final d’Hanish,
ceci changea. Il concentra en lui tout le pouvoir du
zu, se recréant lui-méme comme premier homme.
Soudain, les Zarus perdirent leur pouvoir alors
que leur langage devenait ordinaire et impuissant.

Hanish mourut ce jour-la, mais le pouvoir
du zu ne mourut pas avec lui. Au lieu de ¢a, il
changea pour toujours. Le pouvoir des syllabes
peut encore étre maitrisé, mais uniquement par
une seule personne a la fois. Quiconque étudie le
zu peut le parler, mais seuls ceux devenus maitres
d’une syllabe peuvent l'utiliser pour imposer leur
volonté. Désormais, les prétres zarus, les exclus et

les étrangers sont en compétition afin dobtenir la
connaissance de ces mots.

Dans le jeu, voici comment on peut utiliser les
différents mots de pouvoir :

Les noms font exister les choses. Si ces choses
sont animées/vivantes, elles ne sont pas sous le
contrdle du locuteur. Le joueur doit dépenser un
point de Raison, et faire un test de compétence
sans opposition avec sa compétence Zu (sila chose
invoquée nest pas naturelle pour lenvironnement,
alors il serait judicieux d’'imposer un dé de pénalité
pour ce test). Si quelquun d’autre est présent, il
peut résister en utilisant son aptitude Résister (R).
La chose invoquée apparaitra preés du locuteur, et
les détails non spécifiés par des syllabes de pouvoir
seront déterminés par le Guide du jeu.

Exemple : Daniel prononce les syllabes “béte-
furtive”. Une béte furtive apparaitra donc, mais cest
au Guide du Jeu de déterminer il sagit dun chat,
dun loup, dune chouette ou de toute autre chose
qu’il jugera appropriée.

Les verbes sont des ordres et imposent la
volonté du locuteur sur quelquun dautre. Le
locuteur doit dépenser un point d’Instinct et
effectuer un test de compétence en opposition
avec sa compétence Zu, contre le jet de Résister
(R) de la cible. Seules des cibles animées ou
vivantes peuvent étre affectées par des verbes, et
une entité ne peut pas étre contrainte a accomplir
une action impossible.

Exemple : Damuzi prononce “brille” a une cible,
mais la cible na aucun moyen de se briller elle-
méme ; elle ignore donc lordre. Si Damuzi avait
dabord allumé un feu, alors son injonction aurait

pu prendre effet.

La cible doit étre capable dentendre le
locuteur.

Les modificateurs changent les circonstances
ou les actions. A la différence des injonctions, les
modificateurs peuvent prendre effet contre des
choses inanimées ou animées que le locuteur voit.
Quelle que soit la cible, elle doit étre en train de
faire quelque chose, méme s’il ne sagit simplement
que du vent en train de souffler. Le locuteur doit



dépenser un point de Vigueur et faire un test
de compétence avec la compétence Zu de son
personnage. Si la cible est animée et entend le
locuteur, elle peut utiliser sa compétence Résister
(R) afin de sopposer a ce test de compétence. Les
circonstances entrent en ligne de compte dans ce
test de compétence ; si lon cherche a modifier de
grandes forces naturelles, le Guide du Jeu peut se
sentir libre d'imposer un dé de pénalité.

Le niveau de succés du jet de compétence
est utilisé pour accorder des dés de bonus ou de
pénalité a la cible, selon la situation. Si le locuteur
dit “vite” a un coureur, le niveau de succes

octroiera un nombre de dés de bonus égal au
niveau de succes au coureur. Si un ennemi est en
équilibre incertain au bord d’une falaise et que le
parleur dit “vite” au vent qui souffle, alors la cible
recevra des dés de pénalité pour maintenir son
équilibre.

16.5 LE VOL DE zU

Le danger en utilisant le zu a proximité
dlautres personnes est quelles peuvent dérober la
connaissance d’une syllabe. A chaque fois que le
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zu est prononcé, quiconque lentend peut défier le
locuteur dans un duel de volonté afin de posséder
le savoir de ce mot.

En termes de jeu, cela signifie que quelqu’un
qui a une avance a dépenser et possede le secret
du zu ou du uz peut tenter de prendre le
contrdle de la syllabe lorsqu’il lentend.
Si le voleur ne possede pas 'un de
ces deux secrets, le joueur peut
immédiatement dépenser
une avance pour lacquérir.
Un jet en opposition entre la
compétence en Zu du voleur et
celle du locuteur est requis
pour voler une syllabe.
Si le voleur lemporte,
il  dépense une
avance et gagne
le contrdle de
cette syllabe. Le
locuteur perd
le contrdle de

cette  syllabe,
mais  récupere
lavance quil

avait dépensée.
Une syllabe zu peut aussi
étre donnée volontairement a quelqu'un.
Dans ce cas, il nest pas nécessaire deffectuer un
duel, mais on doit toutefois dépenser l'avance.
Dépenser des avances pour prendre des syllabes
zu est similaire a lachat de secret pour votre
personnage, mais nest pas sujet aux reégles
normales concernant lordre dans lequel les
avances peuvent étre prises.

16.6 PUISSANT ET FAIBLE :
LE PEUPLE ZARU

Lorsque les Zarus perdirent leur langage, ils
perdirent également la capacité de se défendre
par eux-mémes. De nature pacifique, les Zarus
navaient, grace a leurs dons extraordinaires,
jusquialors jamais ressenti le besoin de faire usage
dela violence. Mais, lorsqu'apres 'année de lombre
ils essayerent de reprendre une vie normale, ils
furent écrasés par les Ammenites qui enviaient
depuis longtemps déja leur delta fertile. Le peuple

zaru fut réduit en esclavage et obligé de travailler
dans les zones marécageuses chaudes et humides.
Alors que le monde se développe de nouveau,
les Zarus se sont retrouvés dans une position
qui empire de jour en jour. Non seulement le
peuple est réduit en esclavage
mais, en plus,

il est

divisé.

Le pouvoir du

zu peut-il les

sauver ¢ Ou va-t-il les
détruire ?

16.7 LA VIE
DE CEUX QUI
PARLENT

Lethnie zaru est facilement
identifiable visuellement. Ils ont

presque tous des cheveux noirs,
des yeux foncés et la peau mate. Si

on devait les comparer a une ethnie
moderne, on dirait qu’ils ressemblent
aux populations du sud-est asiatique. Ils aiment
porter des vétements amples et un grand chapeau
plat qui les protege efficacement du soleil lorsqu’ils
travaillent dans les champs sous un soleil de
plomb.

La nation zaru nexiste plus en tant que telle.
Les Ammenites lont complétement dominée.
Les villages zarus sont situés sur des plantations
sous la surveillance de contremaitres ammenites.
La construction typique est faite de bambous.
Les communautés villageoises sont baties autour
d“agoras”, des constructions oblongues dans
lesquels les Zarus se retrouvent pour manger,
boire, parler et, souvent, dormir. Seuls les anciens
et leurs enfants adultes ont le privilege de vivre
dans de minuscules huttes construites autour de
l'agora. Il subsiste quelques anciens villages de lere
prélunaire qui sont en réalité des versions plus
grandes des villages desclaves. Incroyablement
robustes, ils sont généralement construits a
partir d’argile durcie et cuite autour d'un cceur
en bambou. Ces anciennes constructions sont



trés prisées par les cellules d’insurgés zarus, qui
trouvent la une bonne base dou lancer leurs
actions.

Le concept de famille est trés important chez
les Zarus. Elles sont vues comme de véritables
villages dans les villages, le plus ancien de la
famille en étant le chef (I'architecture des maisons
pré-lunaires illustre cette organisation sociale, avec
une longue salle centrale et des pieces latérales
pour les anciens).

La structure des villages est trés similaire a celle
d’'une famille. Le doyen prend les roles de prétre
et de chef, car il est aussi le plus expérimenté,
celui qui a vu et entendu le plus de choses. Les
Ammenites forts de cette connaissance brisent
les familles en envoyant les enfants grandir en
terre ammenite et en forcant les plus anciens a
travailler jusqu’a ce qu’ils meurent prématurément
dépuisement. Cependant, une organisation zaru
secrete sefforce de ramener les enfants a leurs
meres, quitte a voyager a l'autre bout du pays pour
y parvenir.

16.8 VOLEURS DE TERRE,
DE MOT ET DE SANG

La phrase zu pour dire Ammeni est “voleur
de terre” Un qualificatif adéquat pour désigner
les gens qui ont transformé Zaru en leur terrain
de jeu personnel. Encore plus sinistres sont les
termes “voleur de mots” et “voleur de sang”.

“Voleur de mots” est une expression qui désigne
un non-Zaru qui fait usage de la langue sacrée
de zu, spécialement les sorciers ammenites. Les
anciens Zarus sont divisés quant a la fagon de se
comporter vis a vis de la résurgence du zu et de sa
puissante virulence. La plupart dentre eux, ayant
grandi avec les histoires ou le zu a été emporté,
saccordent sur le fait qu'il ne faudrait pas l'utiliser
mais le garder fermement (mais inutilement)
entre les mains zarus. La jeune génération nest
pas completement d’accord. Aussi un mouvement
dissident puissant sest-il développé, prét a
utiliser tous les moyens nécessaire pour renverser
I'hégémonie ammenite.

Il existe plusieurs organisations religieuses
informelles en Zaru. Elles se concentrent toutes
sur l'utilisation appropriée du zu et sur l'unité

i

zaru. Lun de ces groupes, appelé “les gardiens”,
croit que le zu devrait étre gardé jalousement
entre les mains des Zarus et principalement de
ses anciens. Cela empécherait I'usage impropre du
zu et surtout, priverait leurs ennemis d’une arme
puissante. Ce groupe entraine de jeunes rebelles a
devenir des “porteurs de mots”, des aventuriers qui
ramenent le zu a leurs prétres apres 'avoir dérobé
aux non-Zarus ou aux Zarus qui en font un usage
abusif. Ce groupe est un adepte de la philosophie
non-violente qui prédomine chez les Zarus, bien
que certains clergés marginaux aient jugé bon
dengager des mercenaires étrangers pour aller
récupérer des mots.

Les enfants d’'Hanish eux suivent une voie un
peu plus modérée. Ce groupe cherche a suivre
lexemple d’Hanish et essaye détre une force
active dans le monde tout en restant fidéle a ses
convictions. Il travaille en cellules, structurées
de facon familiale comme un “mini-village” Ses
membres agissent de maniere subtile a améliorer
la situation des Zarus. Ainsi, afin de ne pas séparer
une famille ou saboter une culture, ils seront préts
a utiliser le zu pour influencer un contremaitre.
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IIs ont méme congu un art martial, l'uptenbo,
littéralement “Protection-vie-mains”. Cet art,
non-létal mais puissant, utilise prioritairement la
force de l'adversaire pour la rediriger contre lui et
le mettre hors détat de nuire.

Les hommes de la Lune constituent pour leur
part la branche religieuse la plus radicale et la plus
hétéroclite parmi les Zarus. Si les enfants d’'Hanish
trouvent majoritairement leurs partisans chez les
jeunes hommes, et les gardiens plutot chez les
anciens, les hommes de la Lune sont composés
dhommes impétueux, de vieillards lunatiques,
de meres de famille et méme des sympathisants
étrangers. Ils préconisent rien moins que la
libération totale de la puissance du peuple zaru.
La non-violence est chez eux un choix personnel,
et certainement pas une regle. Leur structure tres
anarchique fait que les initiatives individuelles
des hommes de la Lune ressemblent davantage a
des coups de pied dans une fourmiliére et laissent
souvent les communautés dans des situations
encore plus précaires. En conséquence, ils ne
répandent leurs croyances quaupres de ceux
suffisamment désespérés pour les écouter.

On dit qu’il y a parmi les hommes de la Lune au
moins un elfe et plusieurs gobelins. Les Zarus les
plus conservateurs les nomment “voleurs de sang’,
autant parce qu’ils ne respectent pas les structures
traditionnelles que pour leur propension a tuer.

16.9 AUTRE RACES PARMI
LES ZARUS

Les Zarus sont des petites peuplades insulaires
dont lidentité se base avant tout sur la culture
et la langue, bien plus que sur une région
géographique. Les non-humains ne sont pas
facilement acceptés, ce qui ne signifie pas que les
Zarus soient racistes. Cest juste qu’ils sont déja
suffisamment préoccupés par leur propre sort
pour ne pas vraiment avoir a penser aux autres.

Les gobelins sont assez courants parmi
les Ammenits, qui sen servent danimaux de
compagnie, ce qui suscite de fait une certaine
méfiance. Les elfes, déja plus rares de base,
sont mieux respectés, bien que leurs croyances
philosophiques entrent en conflit avec celle des
Zarus.

Ceest la relation avec les rattus qui est la plus
étrange de toutes. Les marécages de la région
offrent un lieu de vie idéal pour les rattus et
nombre dentre eux ont élu domicile dans des
villages zarus abandonnés. En quelque sorte, ils se
considérent comme voisins et il nest pas rare que
des rattus accomplissent des taches pour les Zarus
dans leur lutte contre les Ammenites.

—

16.10 EXTRAS POUR
ZARUS

16.10.1 COMPETENCES
CULTURELLES ZARUS

Agriculture (R)

Lagriculture concerne la culture des plantes.
[¢levage d'animaux, inconnu dans la culture zaru,
nest pas compris dans cette compétence.

Canotage (I)

Cette compétence est utilisée pour fabriquer
et utiliser des canots aptes a transporter une a dix
personnes. Ces canots sont utilisés principalement
en eaux douces, et sont difficiles, bien que pas
impossibles, a utiliser en mer.

Clandestinité (R)

La clandestinité est lart du secret, et plus
spécifiquement la création, le maintien de réseaux
secrets, ainsi que la communication au sein de
et entre ceux-ci. On peut lutiliser pour créer
des messages chiftrés, des codes ainsi que pour
les décrypter, organiser des réunions secretes
et toute autre chose entrant dans la palette de la
clandestinité.



Endurer la torture (V)

Outre son utilité essentiellement défensive,
cette compétence peut étre utilisée pour se soigner
apres avoir subi une séance de torture (il sagit
d’'une exception a la regle que lon ne peut pas
faire de jet pour se soigner soi-méme). Son usage
principal reste la capacité a encaisser la douleur
sans en tenir compte.

Poésie zaru (I)

Cette compétence est utilisée pour composer
des vers et les déclamer correctement. La poésie
zaru est le plus souvent longue et sans rimes, mais
respecte une structure syllabique précise pour
chaque strophe.

Poterie (V)

Avec cette compétence, votre personnage
est capable de faire des tablettes, des pots, des
briques, ou toute autre chose en se servant de
l'argile abondante en Zaru.

Servitude (I)

Servir permet danticiper les désirs de votre
maitre, daborder des sujets épineux tout en
demeurant servile et détre invisible tant que votre
présence nest pas réclamée. Cette compétence
couvre tous les savoir-faire quun domestique se
doit de connaitre.

Uptenbo (V)

Luptenbo est lart martial clandestin des
Zarus. En raison de leur traditionnel pacifisme,
I'uptenbo a une vocation purement défensive. Il
peut étre utilisé pour dévier une attaque, humilier
ou neutraliser un ennemi, mais pas pour le tuer.
Il consiste en de puissantes clefs de bras et en des
projections et des balayages utilisant la force de
ladversaire contre lui-méme.

Zu (R)

Le zu est la langue magique des Zarus. Cette
compétence représente la connaissance de la
langue de votre personnage et la puissance de son
utilisation.

16.10.2 SECRETS CULTURELS
ZARUS

Secret de la connaissance des marais

Votre personnage a toujours un dé de bonus
pour les tests de travail du bois ou les tests
impliquant la faune et la flore des marécages. Il
peut également utiliser sa compétence Travail du
bois pour naviguer dans les marais. Enfin, un dé
de bonus est octroyé si le personnage veut faire de
lagriculture dans une région marécageuse.

Secret de la redirection cinétique

Lorsque votre personnage utilise l'uptenbo,
vous pouvez prendre votre niveau de succes de
défense (qui occasionne toujours des dommages)
et ajouter le méme nombre de dés bonus a une
attaque enchainée d’'uptenbo en vous servant de
Iintégralit¢ du mouvement de votre adversaire
pour renforcer votre propre manceuvre.

Cout : 1 Instinct.

Secret du mouvement perpétuel

Votre personnage est tellement entrainé
qu’il peut se servir de 'uptenbo presque sans y
penser. En cas dattaque, il peut toujours se servir
de T'uptenbo pour se défendre lors d’'un conflit
étendu sans devoir changer d’intention (et donc
sans devoir utiliser une action défensive pendant
un tour).

Secret du zu

Au-dela du fait que votre personnage connaisse
le mot de pouvoir “zu”, ce secret permet a votre
personnage d’apprendre et utiliser des syllabes de
pouvoir zu. Parler le “zu” vous autorise a ajouter
un dé de bonus a l'action de quiconque en vue.

Prérequis : Le personnage ne peut avoir
pris une vie humaine (au sens large du terme,
cest-a-dire les races pouvant étre jouées par des
joueurs.). Si une fois il en vient a prendre une vie
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humaine, ce secret est automatiquement perdu
et remplacé par le secret du Uz. Par ailleurs, on
ne peut apprendre ce secret quen entendant une
autre personne utiliser le “zu”.

Cout : 1 Raison.

Secret du uz

Au-dela du fait que votre personnage connaisse
le mot de pouvoir “uz’, qui veut dire “non’, ce
secret permet a votre personnage d’apprendre et
utiliser des syllabes de pouvoir zu. Dire “uz” vous
autorise a imposer un dé de pénalité a l'action de
quiconque en vue.

Prérequis : Le personnage doit avoir pris une
vie humaine (au sens large du terme, cest-a-dire
les races pouvant étre jouées par des joueurs.).
Par ailleurs, on ne peut apprendre ce secret, quen
entendant une autre personne utiliser le “zu”.

Coiit : 1 Instinct.

16.10.3 CLES CULTURELLES
ZARUS

Clé du collectionneur

Votre personnage est obsédé par le zu et
cherche a obtenir un maximum de syllabes de
pouvoir.

1 xp : Chaque fois quil obtient des informations
sur lemplacement d'un mot zu.

3 xp : Chaque fois qu’il prend des risques pour
obtenir un zu.

Révocation : Céder volontairement une syllabe
zu a quelqu’un d’autre.

on/ma¢Mé
Clé du pacifiste

Votre personnage est intimement impliqué
dans une démarche de non-violence.

1 xp : Chaque fois que votre personnage est
impliqué dans une aventure sans faire usage de
violence.

2 xp : Chaque fois que votre personnage reste
non-violent bien qu’il en subisse un préjudice
mineur.

5 xp : Chaque fois que votre personnage
reste non-violent bien qu’il en subisse un grand
préjudice.

Révocation : Volontairement blesser une autre
créature pensante.

16.11 EXEMPLES

16.11.1 NOMS ZARUS

Hommes : Adad, Damuzi, Enki, Nergal,
Ziusudra, Shullat, Ardumanish, Thuxra, Vindarna,
Kuru, Cyrus.

Femmes : Sabit, Delondra, Aruru, Lugalbanda,
Nisaba, Parmida, Yasmin, Kiana, Omid, Fiza,
Houri.

16.11.2 IDEES DE
PERSONNAGES ZARUS

« Un agent secret se cachant en tant quesclave.

« Un traitre, enseignant le zu au plus offrant.

« Un pacifiste réfugié en terre étrangere.

« Un ami rattus des Zarus, redevable envers un
ancien.



Partie Il
Annexes
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ANNEXE A
EXTRAS : COMPETENCES

Ces exemples de compétences typiques
couvrent un large spectre de différents univers
possibles. Rappelez-vous de faire un tri et de
rajouter d’autres compétences pour disposer
d’un éventail de compétences reflétant au mieux
I’esprit de votre univers. La description fournie
ici sert avant tout a donner une définition globale
de la compétence. A I’inverse de beaucoup de
jeux, le Systeme Solaire décrit ses compétences
en termes généraux. Il n’y a pas d’actions
directement liées a telle compétence. Les joueurs
doivent comprendre I’idée derriere le nom de la
compétence et I’adapter au contexte.

ACADEMICIEN (R)

Si 'univers ne contient pas de compétences
académiques plus détaillées, alors cette
compétence serait appropriée pour tous les
personnages ayant suivi un cursus académique.
Dans beaucoup d’univers cependant, cette
compétence meritera d’étre plus détaillée en
indiquant quelle voie académique a été suivie par
le personnage.

ARMES LASER (V)

\

Les armes énergétiques a connotation
vaguement scientifique sont courantes dans le
genre space opera. Une compétence dédiée au
combat avec celles-ci semble donc tout a fait
appropriée, en partant du principe qu’elle soit
nécessaire en premier lieu. Une telle compétence
serait utilisée pour réparer et entretenir des armes,

aussi bien que pour le combat avec celles-ci ou
les feintes les utilisant.

ARTS AMOUREUX (1)

Les courtisan(e)s versé(e)s dans 1’art
de procurer du plaisir a d’autres dans des
circonstances intimes sont légion dans divers
univers. Souvent ces compétences deviennent
le centre de conflits ou le personnage risque de
tomber dans son propre piége au cours de ses
machinations complexes en tombant amoureux
quand il ne le faudrait pas. Particulierement utile
dans les univers historiques, représentant des
sociétés ou les femmes n’avaient guere d’autre
influence.

CHIRURGIE (R)

La chirurgie représenterait probablement une
compétence trop étroite pour un univers moderne
ne se focalisant pas sur Dactivité médicale.
Historiquement cependant, la chirurgie était
une discipline séparée de la médecine, une telle
compétence aurait donc tout a fait sa place dans
un univers historique du Moyen Age.

CONNAISSANCE D'INTERNET
(R)

Une compétence pour des mondes modernes
ou futuristes proches, utilisée pour les réseaux
globaux. Utile pour la recherche d’informations
et de contacts, créer et maintenir un site web,



comprendre la programmation et les protocoles
d’Internet, tout en ayant des connaissances dans
le tracage et la censure. Toutes les personnes
familieres a ’utilisation d’un ordinateur auraient
cette compétence, mais seuls les professionnels
ou les passionnés I’auraient a des niveaux élevés.

CONNAISSANCE DES VAMPIRES
(R)

Cette compétence n’aurait d’intérét que dans un
univers focalisé sur les vampires. Complétement
adapté pour réinterpréter Dracula ou Twilight par
exemple. Séparer le vrai de la fantaisie présente
dans la mythologie et permettre aux joueurs de
prendre des décisions en connaissance de cause
est I’essence de cette compétence.

CONSPIRATION (1)

Certaines compétences sont tres spécifiques
a Dunivers dans lequel elles s’intégrent. Une
compétence spécifique pour mettre en place des
conspirations n’aurait pas sa place en dehors
d’une société en constante ébullition politique.
Une conspiration peut également prendre la forme
d’une ancienne et puissante organisation (tels les
francs-magons) dans laquelle cette compétence
serait tres répandue, voire méme indispensable.

COURTOISIE (1)

Les compétences sociales peuvent étre
transposées en compétences de nombreuses
maniéres différentes. Leur emploi est justifié
a partir du moment ou elles ont un caractere
spécial dans I'univers. Par exemple, dans le
cas ou la courtoisie et les bonnes manieres sont
des choses apprises, comme c’était le cas pour
la noblesse européenne de la Renaissance, et
encore maintenant, alors cette compétence est
parfaitement justifiée.

DUEL (V)

Beaucoup de cultures des mondes fantasy ont
une tradition de duels pour régler les problémes de
justice, de société ou de religions. Un personnage

entrainé dans la discipline a un avantage certain
dans un combat en un contre un avec des armes
habituelles. Cette compétence serait par contre
moins utile dans une mélée chaotique ou lors
d’une embuscade peu honorable.

EMPATHIE ANIMALE (1)

Pour des univers technologiques, la compétence
Empathie animale risque bien d’étre déplacée.
Par contre elle peut étre excellente en fantasy
médiévale, ou avec les univers sensationnels (avec
des personnages comme Tarzan). Des univers
plus civilisés traiteront I’empathie animale avec
des compétences plus spécialisées.

EQUILIBRISTE (V)

Un terme général pour toutes sortes de numéros
de cirque, allant du trapézisme, au jonglage et
toutes les disciplines de gymnastique réclamant
de I’équilibre. Un nom un peu moins abstrait, tel
“Numéros de cirque” ou “Trapézisme”, siérait
mieux dans un contexte ou les cirques ont une
grande importance.

EQUITATION (V)

L’équitation est une activit¢é dynamique
pouvant correspondre a de nombreux héros de
styles et époques divers. Cette compétence serait
a utiliser pour s’occuper de chevaux, les monter
dans diverses situations normales et périlleuses,
notamment en combat. Par analogie, dans certains
univers, une compétence pour conduire des
voitures serait tout a fait adaptée.

EXPERIENCE DE COMBAT (1)

Différencie le vétéran de guerre d’un novice
ou d’un civil n’ayant pas connu le combat.
Cette compétence est utile pour déterminer si le
personnage a fait le bon choix au combat et pour
résister a la peur dans des situations dangereuses.
Pourrait également englober le tir et tout ce qui
fait d’un homme un soldat si I’univers ne met pas
1’accent principal dans la guerre. A utiliser s’il y a
des non-combattants dans la campagne.
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FORCE HERCULEENNE (V)

Des  compétences  exceptionnelles et
clairement exclusives sont €galement possibles,
telles celles d’un super-héros. Dans un contexte
fantasy, toutes les créatures d’une certaine race
pourraient automatiquement bénéficier d’une
telle compétence. Le caractére exceptionnel d’une
telle compétence peut étre renforcé en exigeant
un secret comme prérequis.

GADGETS (R)

Une campagne d’espionnage ou d’action en
général risque fort d’intégrer une compétence pour
inventer ou utiliser de I’équipement spécial. Cette
compétence serait sirement accompagnée d’une
série de secrets. Un univers réaliste ou futuriste
privilégiera plutot I'utilisation de compétences
scientifiques et de manipulation d’outils.

GOETIE (R)

La goétie est la connaissance de la pratique de
I’invocation des esprits, démons et anges selon
les techniques du roi Salomon. Cette compétence
est un exemple pour montrer comment les
compétences magiques fonctionnent mieux avec
des noms spécifiques, ayant une fonction ou un
lien précis dans I’univers. Si on avait appelé la
compétence “Invocation”, la notion aurait été
beaucoup plus vague.

KUNG-FU (V)

Une compétence martiale tout a fait adaptée
pour des personnages évoluant dans un univers
chinois historique ou moderne. Un univers
typiquement wuxia pourra ¢galement inclure
Mercenariat (V) et Traitrise (I) comme autres
compétences violentes, a opposer aux arts
martiaux nobles.

LABEUR (V)

Les héros du cinéma ne brillent en général pas
par I’énergie et la persévérance qu’ils déploient
au travail. Heureusement pour les rolistes, les
contraintes pour fixer le contenu de leur histoire

ne sont pas liées a un box-office, et ils peuvent
jouer ce qu’ils veulent. Un personnage pourrait
prospérer en tant que fermier ou impressionner
son beau-pére potentiel avec cette compétence.

LANGUE (A SPECIFIER) (R)

Les langues ne représentent pas un grand
intérét dans des campagnes basées sur I’action.
Cependant une partie centrée sur des problémes
anthropologiques ou une premicre rencontre entre
deux cultures rend cette compétence tout a fait
intéressante. Pour une campagne aventureuse,
une compétence “polyglotte” serait peut-étre plus
appropriée.

MUSIQUE (1)

La musique et d’autres compétences artistiques
sont amusantes a jouer dans des univers ou 1’art
a une grande signification, peut-étre méme plus
grande que la vie. Elle serait alors trés appropriée
pour impressionner et influencer son entourage.
Dans un univers plus réaliste, cette compétence ne
présente un intérét que si la campagne se focalise
sur Part.

PARASITE (1)

Cette compétence est assez semblable a ce
que pourrait étre la compétence du mendiant,
mais en nettement plus raffinée. Le parasite sait
se servir de ses amis aisés pour vivre, en échange
d’un soutien psychologique, d’amusement,
ou de travaux mineurs. Une compétence utile
pour un personnage sociable, qui peut mener
a des situations trés intéressantes, pour peu que
I’univers laisse de l’espace d’expression a un
personnage fainéant.

PILOTAGE (1)

La question de savoir si piloter/voler dépend
de la Vigueur, de I’Instinct ou de la Raison dépend
surtout de qui vole, et comment. Un animal qui
vole utilisera la Vigueur, un pilote humain normal
I’Instinct, le pilote d’un vaisseau spatial pourrait
lui tres bien utiliser la Raison. Dans certains
univers cette compétence ne serait pas pertinente,



car considérée comme un acquis de base pour tout
personnage.

RELIGION (SPECIFIER) (R)

Une autorité religieuse quelle qu’elle soit, dans
n’importe quel univers aura des adeptes plus ou
moins versés dans sa théologie, connaissance des
rites. La “puissance de la fo1” serait aussi gérée par
cette compétence, a moins que I’univers comporte
une compétence spécialement dédiée. En général,
une compétence qui reprend des éléments socio-
culturels ou des contacts communautaires comme
celle-ci est trés utile et puissante.

SENS DES AFFAIRES (1)

Si vous jouez dans un univers de chevalerie, ce
n’est peut-€tre pas la compétence la plus adaptée.
Cependant, les personnages légérement crapuleux
ont souvent besoin de savoir si un objet a de la
valeur, et a quelle valeur d’autres personnes
I’estiment. Cette compétence peut étre utilisée
pour savoir si un personnage peut se permettre
un objet ou non, les finances du personnage étant
souvent gérées de facon globale et sur la base de
I’histoire dans le Systéme Solaire.

SERVITUDE (I)

Un exemple d’une compétence pour le travail
quotidien utile dans certains univers : comprendre
et accomplir des ordres routiniers, ne pas
provoquer ’ire du maitre et agir convenablement
a son poste seraient des actes couverts par cette
compétence, tout comme la maitrise de toutes les
taches ménageres qu’un domestique se doit de
connaitre.

olw]a/maé
SPORT (V)

En général, une compétence sportive ressemble
beaucoup a une compétence artistique. Un
univers moderne ou situé¢ dans la Gréce antique
peut parfaitement englober une compétence pour
ce genre d’activités. Une campagne se focalisant
sur le sport ira méme jusqu’a mentionner la
spécialisation dans la compétence voire a
développer plusieurs compétences distinctes.

SURVIE EN MILIEU HOSTILE
(EV. A SPECIFIER) (V)

Il peut y avoir diverses compétences de survie
dans des milieux hostiles dans certains univers,
en fonction des différences que la campagne
met en avant entre foréts, glaciers, déserts, etc.
Dans tous les cas, une telle compétence facilite le
déplacement, la recherche d’abris et de nourriture
dans des environnements sauvages. La chasse
pourrait étre couverte par cette compétence dans
certains univers.
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ANNEXE B
EXTRAS : CLES

Les clés ci-dessous ne sont ici qu’une petite
palette de ce qu’il est possible de faire. Le but
premier de cette liste étant de donner un apergu
de différents genres possibles de clés. N’hésitez
pas a en créer de nouvelles ou a modifier celles-
ci pour qu’elles s’adaptent au mieux a votre
campagne.

AVENTURE

Le personnage a 1’aventure dans le sang, elle
le suit partout.

1 xp : Chaque fois que votre personnage va
a de nouveaux endroits, rencontre de nouvelles
personne et vit une vie trépidante.

2 xp : Etre impliqué dans un événement
étrange, a I’issue excitante.

5 xp : Terminer une aventure.

Révocation : Adopter une vie de routine.

ALIGNEMENT (SPECIFIER)

Le personnage a un alignement a la D&D,
tel que “loyal” ou “mauvais”. Vous connaissez
stirement dé¢ja le principe.

1 xp : L’alignement du personnage ressort
dans ses actes.

2 xp : Le personnage et son groupe agissent
pour suivre son alignement.

5 xp : Le personnage sacrifie 1’intégrit¢ de
son groupe Ou Ses ressources pour suivre son
alignement.

Révocation : Changer d’alignement.

BOXEUR

Votre personnage est un boxeur de haut
niveau.

1 xp : Chaque fois que le personnage s’entraine
pour un match.

2 xp : Chaque fois que le personnage perd un
match.

5 xp : Chaque fois que le personnage gagne un
match.

Révocation
personnage.

: Terminer la carriere de votre

CASSE-COU

Votre personnage a un style de vie auto-
destructeur.

1 xp : Agir de maniére irresponsable.

2 xp : D’autres s’inquictent du style de vie du
personnage.

5 xp : Subir une blessure en raison de son style
de vie.

Révocation : Assumer une responsabilité.

CHASSEUR DE MONSTRES

Un chasseur de monstres dédie sa vie a protéger
la population d’une menace secrete.

1 xp : Parler des monstres avec d’autres.

2 xp : Trouver des preuves de I’existence des
monstres.

5 xp : Confronter un monstre.

Révocation : Devenir un monstre.
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COMBAT

Le personnage est assoiffé de sang.
1 xp : Attaquer quelqu’un.

3 xp : Remporter un combat.
Révocation : Refuser un combat.

CONAN

Votre personnage est Conan le barbare.
1 xp : Satisfaire ses désirs au maximum.
2 xp : Saisir ’aventure qui se présente.
5 xp : Triompher de ses ennemis.
Révocation : Devenir doux et civilisé.

CONSCIENCE

Votre personnage a une notion trés forte du
bien et du mal, et peut agir en conséquence.

1 xp : Venir en aide aux faibles et nécessiteux.

3 xp : Sauver une vie innocente.

Révocation : Ignorer les appels a ’aide d’un
innocent.

COUARD

Votre personnage est absolument dénu¢ de tout
sentiment de courage.

1 xp : “Par hasard”, le personnage n’était
justement pas la lorsque la situation était
dangereuse.

3 xp : Fuir devant une situation dangereuse
quand d’autres restent pour I’affronter.

Révocation : Agir courageusement.

CRIMINEL

Votre personnage est un criminel endurci.

1 xp : Interagir avec des criminels.

2 xp : Commettre un crime.

5 xp : Echapper  la justice.

Révocation : Réparer le mal commis par le
personnage.

olw]a/maé
CUPIDITE

Larichesse est laraison de vivre du personnage.
En aura-t-il jamais assez ?

1 xp : Etre avare lors d’une transaction.

3 xp : Contourner ou transgresser les regles
de I’honneur ou de la loi pour de I’argent ou des
richesses.

Révocation : Abandonner les richesses de
votre personnage.

DESESPOIR

Le personnage a perdu tout espoir et en est
devenu fou, ou pas loin.

1 xp : Tenter de convaincre d’autres personnes
de cesser leur acharnement futile.

3 xp : Lacher prise dans un conflit avec un
grand enjeu.

Révocation : Retrouver 1’espoir.

DUELLISTE

Votre personnage combat régulierement en
duel, peut-€tre parce qu’il est pay¢ pour le faire.

1 xp : Défier quelqu’un en duel.

2 xp : Etre défié en duel.

5 xp : Tuer quelqu’un au cours d’un duel.

Révocation : Perdre un duel.

EXPLORATION SPATIALE

Votre personnage est membre du corps
d’exploration spatiale terrien.

1 xp : Arriver dans le secteur d’un nouveau
systéme solaire.

2 xp : Atterrir sur une nouvelle planéte.

5 xp : Trouver une civilisation extra-terrestre.

Révocation : Quitter le service.

FAMILLE

La famille du personnage est une composante
omniprésente et indispensable a sa vie.

1 xp : Lors d’une sceéne de famille.

2 xp : Débattre au sein de la famille sur un
sujet d’importance.

5 xp : Se sacrifier pour sa famille.

Révocation : Quitter sa famille.
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FAN SERVICE

Le personnage a une tendance a se
retrouver dans des situations compromettantes.
Heureusement, il/elle ne se formalise pas sur les
regards obliques.

1 xp : Une description “chaude” au cours
d’une scene.

2 xp : Un “accident” de garde-robe.

5 xp : Un autre personnage a droit a une vue
“plongeante”.

Révocation : Une scene de sexe explicite.

FOI (SPECIFIER)

Le personnage puise sa force dans la foi en une
religion ou une cause.

1 xp : Défendre ou plaider pour la croyance de
votre personnage.

2 xp : Convertir quelqu’un a la croyance de
votre personnage.

5 xp : Défendre votre foi alors qu’elle met
votre personnage en danger.

Révocation Renier
personnage.

la foi de votre

FOLIE

Le personnage est fou a lier.

1 xp : Agir de maniere folle.

3 xp : Faire du mal a d’autres ou au personnage
en raison de sa folie.

Révocation : Guérir le personnage de sa folie.

GAY / LESBIENNE

Le personnage fait partie d’une minorité
sexuelle.

1 xp : L’orientation sexuelle du personnage est
évoquee.

2 xp : Le personnage pratique sa sexualité.

5 xp Le personnage est persécuté ou
marginalisé en raison de son orientation sexuelle.

Révocation : Le personnage se détourne de
son orientation.

GROUPE D'INTERETS
(SPECIFIER)

Votre personnage fait partie d’un groupe avec
en grande partie des intéréts communs.

1 xp : Discuter des buts du groupe avec les
autres membres.

2 xp : Coopérer avec le groupe pour atteindre
les buts de votre personnage.

5 xp : Aider le groupe alors méme que cela va a
I’encontre des intéréts personnels du personnage.

Révocation : Quitter le groupe.

HANDICAP

Votre personnage est handicapé, ou souffre
d’un autre désavantage majeur. Il se bat pour
mener une vie la plus normale possible.

1 xp : Le handicap cause des difficultés.

2 xp : De gros problemes, tels que des dés de
pénalité ou des alternatives restreintes en raison
du handicap.

5 xp : Le handicap met votre personnage en
échec dans une situation importante.

Révocation : Accepter la situation.

IDOLE

Votre personnage réve de devenir populaire.
1 xp : Le personnage s’assure que tout le
monde sache a quel point il est trop bon.

3 xp : Etre au centre de D’attention d’un
groupe.

Révocation : Préférer ses amis plus que la
gloire.

INSIGNE

Votre personnage est un agent policier, avec les
responsabilités qui accompagnent cette fonction.

1 xp : Respecter et faire respecter la loi.

2 xp : Contourner la loi.

5 xp : Subir une blessure de combat dans
I’exercice de ses fonctions (par balle par
exemple).

Révocation : Changer de carricre.
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METAHUMANITE

Le personnage est un surhumain, doué de
pouvoirs surnaturels.

1 xp : User des pouvoirs de votre personnage.

2 xp : Surmonter des difficultés grace aux
pouvoirs de votre personnage.

5 xp : Les pouvoirs changent ou le personnage
en apprend plus sur leurs origines.

Révocation : Perdre ses pouvoirs.

MINORITE (SPECIFIER)

Le personnage fait partie d’une ethnie
minoritaire ou d’une petite nation.

1 xp : Exprimer I’identité ethnique de votre
personnage.

2 xp : Des compatriotes apparaissent dans la
campagne.

5 xp : Surmonter des difficultés majeures grace
aux forces de la culture de votre personnage.

Révocation : Quitter votre ethnie.

MYTHE DE CTHULHU

Le personnage est embrouillé dans 1’étude du
mythe de Cthulhu.

1 xp : Lire un livre interdit.

2 xp : Fouler un site interdit.

5 xp : Se retrouve face a un monstre.

Révocation : Devenir fou.

PACIFISTE

Le personnage est adepte de la non-violence,
que ce soit par peur ou par principe.

1 xp : Promouvoir une solution pacifique a une
situation violente.

2 xp : Résoudre une situation violente par la
non-violence.

5 xp : Souffrir en appliquant le principe de
non-violence de votre personnage.

Révocation : Faire appel a la violence.

MW

PASSE OBSCUR

Votre personnage porte un lourd passé avec de
terribles secrets.

1 xp : Le passé de votre personnage resurgit
d’une certaine maniere.

2 xp : Des indices quant au passé de votre
personnage sont révelés.

5 xp : Le passé de votre personnage met votre
présent en danger.

Révocation Confier I’histoire de votre
personnage a quelqu’un.

PROPHETE

Le personnage a le don de voir le futur. Ou du
moins le pense-t-il...

1 xp : Effectuer un rituel de prédication.

2 xp : S’attirer des ennuis en raison des
prédications du personnage.

5 xp : La prédication du personnage se vérifie.

Révocation Perdre foi en ses propres
prédications.

QUETE (SPECIFIER)

Le personnage se consacre a la poursuite d’une
noble quéte.

1 xp : Agir pour faire avancer la quéte.

2 xp : Avoir du succes dans ses actions.

5 xp : Amener un tournant dans 1’avancée de
la quéte.

Révocation
quéte.

Abandonner ou terminer la

REDEMPTION

Votre personnage a failli en son ame et
conscience et cherche a présent la rédemption.

1 xp : Utiliser les capacités de votre personnage
pour le bien.

3 xp : Souffrir pour la rédemption.

Révocation : Abandonner la recherche de la
rédemption.
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ROCK STAR

Le personnage est une rock star trés célebre,
auteur de disque(s) d’or et de la gloire qui en
découle.

1 xp : On reconnait le personnage dans la rue.

2 xp : Le personnage se lache sur scéne.

5 xp : Le personnage transgresse la loi, est
immoral.

Révocation : Se faire soigner en clinique.

SAVANT FOU

Votre personnage manipule des forces que
I’homme n’aurait jamais dii connaitre.

1 xp : Jouer une sceéne dans le laboratoire du
personnage.

2 xp : Le personnage utilise sa science pour
résoudre un probléme.

5 xp : Le personnage perd le contrdle de sa/ses
création(s).

Révocation : Perdre/abandonner le laboratoire
de votre personnage.

SORCELLERIE

Le personnage maitrise les pouvoirs mystérieux
de la sorcellerie.

1 xp : Effectuer des recherches dans le savoir
arcanique.

2 xp : Rassembler des composants arcaniques.

5 xp : Invoquer un démon.

Révocation : Bannir un démon.

SUBORDINATION (A
QUELQU'UN)

Votre personnage est au service d’un autre.
Pourquoi ? Jusqu’a quel point ? Quelle place pour
son libre arbitre ?

1 xp : Obéir a un ordre du maitre.

2 xp : Souffrir en service.

5 xp Sauver le maitre d’une situation
délicate.

Révocation : Quitter le service du maitre.

VCEU (SPECIFIER)

Votre personnage a fait un veeu ou est sous
le joug d’un serment concernant un certain
comportement ou un devoir.

1 xp : Une opportunité de briser le veceu
apparait.

3 xp : Refuser de briser le veeu malgré une
grande récompense ou une menace.

Révocation : Briser le veeu.
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ANNEXE C

EXTRAS :

Cette liste de secrets est loin d’étre exhaustive.
Il s’agit seulement d’une liste d’exemples, que
vous pouvez reprendre, adapter, et surtout,
étendre. Faites en sorte qu’ils collent au mieux
avec votre campagne !

SECRET DE L'AIDE (PERSONNE)

Choisissez un personnage secondaire amical,
n’ayant aucune compétence plus élevée que
celles de votre personnage (créez une feuille
de personnage pour ce PNJ). Le personnage
secondaire va désormais assister le PJ et rester
avec lui, soit par loyauté, soit pour rembourser
une dette, ou toute autre raison plausible. L’aide
suit les instructions pour la plus grande part,
mais le Guide du Jeu peut contester certains
ordres avec un test de résistance (R/V/I selon la
situation). L’aide a la clé¢ de 1’aide, mais ne peut
utiliser d’autres clés. Le PJ ne peut gagner des
points d’xp au travers des actions de son aide.

SECRET DE LARME IMPROVISEE
(OBJET)

Le personnage est capable de transformer un
objet anodin (préciser lequel) en arme ou bouclier
+1 (voir chapitre 8.4). Chaque fois que vous
prenez ce secret vous pouvez augmenter le bonus
de I’arme d’un point (passer a +2 puis a +3).
Ce secret peut aussi étre utilisé pour combiner
une arme avec l’effet d’un autre secret. Le cott
d’activation de ce secret est alors diminué d’un
point s’il implique [’utilisation de I’arme en
question. L’arme improvisée peut étre perdue ou
volée, si le personnage propriétaire de I’objet a la
possibilité de le retrouver (au travers d’une quéte

SECRETS

par exemple). A défaut, les avances dépensées
pour I’amélioration de I’objet sont remboursées.
Vous pouvez vous approprier I’arme improvisée
d’un autre personnage, mais pour pouvoir I’utiliser
de la méme fagon que son ancien propriétaire, il
vous faudra dépenser les avances nécessaires pour
I’acquisition des secrets.

SECRET DE BACKGROUND
(PARTICULIER)

Le background du personnage est exceptionnel
par rapport a I’univers. Par exemple, il s’agirait
d’un noble dans une société médiévale. Les effets
de ce secret dépendent de I’univers. Par exemple,
le fait d’étre noble peut donner accés a des extras
réservés aux nobles seulement, tandis qu’un
nomade pourrait rassembler des compétences
culturelles de plusieurs cultures ou qu’un
ermite pourrait régénérer ses réserves avec des
compagnons animaux. De plus, un dé de bonus
est conféré a chaque fois que le background est
impliqué dans une action.

SECRET DE LA BENEDICTION
(COMPETENCE)

Prenez une compétence dont le but est de
motiver d’autres personnages, telle que Priere
(R) ou Rhétorique (I). Lorsque vous exhortez
d’autres personnages a effectuer une action en
utilisant cette compétence, le joueur peut créer
un effet en utilisant le résultat de son test de
compétence. Tous les personnages acceptant de
suivre I’exhortation peuvent payer son cout pour
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“cloner” I’effet et 1’utiliser pour leur prochaine
action.

Coiit : 2 de la réserve associée avec la
compétence, plus le cotit de I’effet.

SECRET DU BODHISATTVA

Le personnage (qui ne doit pas nécessairement
étre un bodhisattva au sens propre du terme)
refuse de lacher prise, préférant demeurer dans la
campagne. Lorsqu’il fait un résultat transcendant
(7), le joueur peut décider de lancer des dés de
pénalité supplémentaires avant d’accepter le
résultat, jusqu’a éviter la transcendance.

Coiit : Blessure de niveau 1 par dé de pénalité
(ou le prochain niveau de blessure libre sur
I’échelle des blessures).

Prérequis : au moins une compétence au
niveau Légende (4).

SECRET DE L'ECLATEMENT
(COMPETENCE)

Le personnage est trés doué pour détruire
les effets qui pourraient étre affectés par la
compétence choisie. N’importe quel niveau de
succes contre un effet le détruit complétement,
plutdt qu’une simple déduction. Du moment que
le contexte le permet, le personnage peut partager
son niveau de succes sur plusieurs effets, les
détruisant tous d’un coup.

Coiit : 2 points de la réserve associée par effet
touché.

SECRET DU CATCH (RESERVE)

Le personnage sait forcer I’issue au cours d’un
conflit indécis. En situation d’égalité lors d’un
test de compétence, il peut choisir de lancer une
surencheére : chaque joueur a son tour paye un
point de réserve, jusqu’a ce que 1I’un ou I’autre ne
puisse ou ne veuille plus surenchérir. Le gagnant
remporte alors le conflit avec une marge de 1
niveau de succes.

SECRET DE LA CONSTRUCTION DE
QUALITE (COMPETENCE)

Le personnage est un génie qui excelle dans
la fabrication d’effets particulierement efficaces.
Un personnage utilisant un objet, une potion ou

tout autre ustensile fabriqué avec Construction de
qualité recoit un dé de bonus gratuit pour chaque
test ou I’effet est utilisé pour obtenir un bonus.

Coiit : 3 Raison et le colit normal pour créer
un effet.

SECRET DES CONTACTS

Le personnage connait plein de personnes
partout. Le joueur peut introduire un nouveau
personnage secondaire d’une courte description,
ou déclarer déja connaitre un personnage introduit
par le Guide du Jeu.

Coiit 3 de réserve, type (et mélange)
dépendant de la nature de la relation : Vigueur
pour de vieux amis, Instinct pour des amants,
Raison pour des collégues, etc.

SECRET DU COUP FATAL
(COMPETENCE)

Le personnage a I’habitude de finir ce qu’il
a commencé : il peut décider d’augmenter le
niveau de blessure pour n’importe quelle action
blessante utilisant la compétence choisie, a raison
d’un point de la réserve associée pour un point
de blessure. La blessure ne peut cependant pas
dépasser le niveau 6 pour la cible.

Coiit : 1 point de la réserve associée a la
compétence par niveau de blessure.

SECRET DE LA DIFFICULTE
(SPECIFIER)

Le personnage a des difficultés en comparaison
a d’autres, comme par exemple d’étre handicapé
ou marginalisé. Il a cependant trouvé un moyen
de compenser : le personnage peut acheter un
nombre illimité de dés bonus avec ses réserves a
chaque fois que son handicap lui impose un dé de
pénalité. De plus, le personnage peut récupérer les
avances pour toute compétence qu’il ne pourrait
plus utiliser en raison de son handicap.

SECRET DE L'ENSEIGNANT

Le personnage est doué¢ pour I’enseignement
et sait transmettre son savoir. Lorsqu’un autre
personnage apprend de celui-ci, 1’¢éléve regagne
un point d’expérience pour chaque avance
dépensée de par I’enseignement.
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Coiit : 1 réserve par avance enseignée.

SECRET DE L'ENTRAINEMENT
(COMPETENCE)

Le personnage a été entrainé a I’utilisation de
la compétence choisie. Vous n’étes plus limité
a une dépense d’un seul point de réserve pour
obtenir des bonus avec cette compétence (cf. p.
46).

SECRET DE L'EQUIPEMENT
(SPECIFIER)

Le personnage possede de 1’équipement
atypique, comme par exemple un cheval ou
n’importe quoi d’autre que la plupart des gens ne
posséderaient pas. Le personnage peut enregistrer
gratuitement un effet li¢ a cet équipement (sans
payer de point de sa réserve). Cet effet ne colte
pas non plus de point de réserve pour ne pas étre
effacé suite a une scéne de rafraichissement.

SECRET DE L'ESCARMOUCHE
(COMPETENCE)

Lorsque le personnage est en conflit avec
plusieurs adversaires en utilisant la compétence
désignée, les tests de compétence a son encontre
sont traités de fagon individuelle plut6t qu’en tant
que chaine de soutien. Lors d’un conflit étendu, le
joueur peut dépenser des points de réserve pour
cibler plusieurs adversaires, alors que la situation
ne le permettrait normalement pas.

Coiit : 2 points de la réserve associée pour un
conflit normal, 1 par adversaire supplémentaire
en conflit étendu.

SECRET DE L'ESTIMATION

Le personnage est un expert dans l’analyse
rapide de situations. Un jet de Réagir (I) permet
au joueur de poser au Guide du Jeu ou a un autre
joueur un nombre de questions sur les feuilles de
personnage ¢gal au niveau de succes. Les noms
d’effets courants, la taille des réserves, les niveaux
de compétence, etc. sont des questions appropriés
pour ce secret. Ce secret n’a une utilité que si ces
valeurs sont déclarées confidentielles dans votre
partie pour une raison ou une autre.

Aun W
Coiit : 1 Instinct.

SECRET DE L'EVITEMENT
(COMPETENCE)

Le personnage sait comment contourner un
conflit. Une action d’évitement réussie dans un
conflit étendu arréte le conflit sans résolution.
Ca n’empéche techniquement pas 1’opposant de
réengager, mais la situation dans la fiction peut
avoir évolué de sorte a ce qu’une poursuite du
conflit ne soit plus possible.

Coiit : 2 de laréserve associée a la compétence
utilisée.

SECRET DE L'IMPOSITION (CLE)

Le personnage sait imposer son point de
vue a d’autres. Un test de compétence sociale
(probablement Résister (R)) force la ou les cibles
a obtenir de fagon immédiate la clé choisie, en
allant en dette d’avance si nécessaire.

Prérequis : Posséder soi-méme la clé.

Coiit : 2 Instinct.

SECRET DE L'INCUBATION (SECRET)

Le personnage a une carte au trésor, un contrat
de distribution d’une maison de disques, ou une
autre opportunit¢ d’obtenir un secret donné.
Lorsque le personnage a effectué¢ 3 tests de
compétence réussis allant dans la direction de
I’obtention du secret, le secret d’incubation est
¢changé contre le secret choisi.

SECRET DE L'INVOCATION (TYPE)

Le personnage est capable d’invoquer un
démon, un animal, ou de créer/introduire un
PNIJ. Le joueur effectue un test de la compétence
appropriée pour l’invocation. L’étre invoqué a
un nombre d’avances égal a trois fois le niveau
de succes du test d’invocation, a distribuer entre
les compétences, les réserves et les secrets. Le
Guide du Jeu en détermine la moitié (arrondi
au supérieur), le joueur I’autre moitié. Les
personnages invoqués n’ont pas de clé. Les étres
invoqués n’obéissent pas particuliérement a leur
invocateur.

Coiit : Autant de points de réserves que le
niveau de succes de I’invocation.
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SECRET DU JUSQU'AU BOUTISME
(COMPETENCE)

Le personnage sait réduire la casse en cours
de conflit. Lorsqu’il perd un conflit normal dans
lequel il a utilisé la compétence choisie, le joueur
peut décider de déduire le résultat de son jet de
dé de celui de son adversaire, diminuant ainsi de
facon effective le degré de succes de I’adversaire.
Il peut également décider de créer un effet a la
place, malgré son échec.

Coiit : 2 de la réserve associée.

SECRET DE LA POCHE SECRETE

Le personnage peut cacher un petit objet (de
la taille d’une montre bracelet ou inférieure) sur
lui de telle sorte que 1’objet passe inaper¢gu méme
lors d’une fouille compléte.

Coiit : 1 Instinct pour un objet insignifiant,
2 Instinct pour un objet de valeur mais sans
danger, 3 Instinct pour un objet potentiellement
dangereux.

SECRET DU RECYCLAGE
(COMPETENCE, RESERVE)

Le personnage a un background ésotérique
ou un entralnement spécial. Choisissez une
compétence et une réserve qui n’est pas liée a
celle-ci. Avec ce secret, vous pouvez maintenant
considérer cette compétence comme étant
¢galement associée a cette réserve. Ceci permet
non seulement d’augmenter le potentiel de points
de réserve, mais surtout de placer la compétence
dans des situations inédites.

SECRET DE LA SPECIALISATION
(COMPETENCE, SPECIALISATION)

Choisissez une compeétence et définissez
une spécialisation au sein de la compétence. Le
personnage est spécialement doué pour cette
spécialisation et obtient un dé bonus gratuit
pour chaque test de compétence utilisant cette
spécialisation.

SECRET DE LA SURPRISE (RESERVE)

Le personnage est a I’aise pour désorienter
ses adversaires sur le plan physique, social ou
intellectuel (selon la réserve choisie). Au cours

d’un conflit, lorsque le personnage surprend
un adversaire, celui-ci doit répondre avec une
compétence passive correspondante, plutdt
qu’avec la compétence qu’il avait initialement
choisie. Ceci fonctionne autant en conflit normal
qu’en conflit étendu.

Coiit : 1 point de réserve.

SECRET DE LA SURVIE (RESERVE)

Le personnage est toujours prét a affronter
I’inconnu, en tout cas dans certains domaines de sa
vie. Lorsqu’il rafraichit la réserve choisie, il peut
faire un test de compétence passif correspondant
pour chaque effet li¢ a cette réserve. En cas de
réussite, il ne doit pas payer de point de réserve
pour garder ces effets.

SECRET DE LA SYNERGIE
(COMPETENCE, COMPETENCE)

Le personnage a appris a combiner deux
compétences dans des situations pouvant étre
résolues par I’une ou I’autre. En conflit étendu, il
peut soutenir une compétence avec 1’autre, sans
utiliser d’action spéciale pour ce faire. En conflit
normal, il lance les dés pour les deux compétences,
le moins bon résultat étant pris comme soutien au
meilleur résultat.

SECRET DU TALENT (PARTICULIER)

Le personnage a un talent particulier qui
I’autorise a faire des choses que d’autres ne
pourraient méme pas essayer. Bien sir, le talent
ne garantit pas le succes. Il peut étre utilisé dans
le cadre d’un conflit, auquel cas le talent définit la
compétence avec laquelle il est utilisé.

Coiit : 1 réserve pour un talent mineur a
I’impact réduit, 2 réserve pour un talent utile et
flexible, 3 réserve pour des effets majeurs qui
changent toujours I’issue de la scéne lorsqu’utilisé.
Ajoutez +1 pour des actes prestigieux rendant
I’entourage jaloux et -1 pour les talents qui
requierent le plus souvent un test de compétence
pour étre exécutés.



ANNEXE D
LEXIQUE

Certains termes utilisés dans ce jeu ne sont pas
forcément clairs pour tout le monde, spécialement
si vous étes néophyte en JdR. Voici donc un rappel
des principaux termes. La traduction anglaise est
¢galement mentionnée pour ceux qui ont déja
I’habitude de jouer a ce jeu dans cette langue.

PARTIE TECHNIQUE :
LE SYSTEME SOLAIRE

Apport : Par apport, on entend dans ce jeu
tout “upgrade” apporté a son personnage, que ce
soit un secret, une compétence, une clé, ou une
augmentation de la taille d’une réserve.

Blessure : Dans L’Ombre du passé, les
personnages peuvent subir des blessures de
diverses natures. Une blessure peut bien entendu
étre de nature physique, mais également de nature
sociale, psychologique, etc. Si un personnage
encaisse trop de blessures, il risque d’étre retiré
du jeu (par une mort violente, un exil, un départ a
la retraite... ).

Compétence : Les compétences définissent le
niveau d’entralnement qu’un joueur a dans une
discipline donnée (anglais : abilities).

Clé : Lamotivation profonde qui fait progresser
un personnage. Elle(s) peuvent changer au cours
d’une partie.

Dramatique : Dans le jeu, ce terme est
souvent utilis€¢, mais pas nécessairement dans
le sens qu’on lui connait dans la vie de tous les
jours. Il faut comprendre dans ce jeu ce mot

comme un synonyme de “théatral”, ce jeu et le
jeu de role en général ayant en effet de nombreux
traits communs avec le théatre d’ improvisation.

Extra : Les extras englobent I’ensemble des
régles et définitions spécifiques a un univers, qui
viennent se greffer sur le noyau fixe des reégles.
Ainsi, la grande majorité des compétences et clés,
les aspects géographiques et culturels font partie
des extras (anglais : crunch).

Guide du jeu : Le terme générique souvent
employé dans le monde du jeu de rdle “Maitre
du Jeu” est inapproprié pour ce jeu. En effet, le
concept de “Maitre” ne refléte pas la réelle tache
associée a cette fonction. Raison pour laquelle
le terme “Guide” a été préférée. De la méme
maniére qu’un guide de montagne accompagne et
conseille ses clients sans imposer la destination,
le Guide du Jeu ici ne devrait pas décider du
contenu de I’histoire, mais amener les joueurs a
bon port.

Réserve : Un personnage peut puiser dans
ses réserves pour se surpasser lors d’un lancer de
dés. Il existe 3 réserves ; la Vigueur, la Raison et
I’Instinct (anglais : pool).

Secret : Relativement proche des compétences,
les secrets se distinguent par le fait qu’ils sont
réservés a une certaine culture, a un groupe ou
méme a un personnage particulier.

Univers : Par univers on entend d’une part
le monde géographique et culturel dans lequel
la partie se déroule, mais aussi I’ensemble des
extras créés pour jouer dans ce monde (anglais :
setting).
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PARTIE UNIVERS :
L'OMBRE DU PASSE

Addiction : atavisme des gobelins les rendant
dépendants a un stimulus spécifique.

Ammeni : Etat décadent adepte des poisons en
guerre avec Khale

Ciel de feu : ensemble des événements ayant
men¢ a la chute de Proche

Eclipse : dernier jour du mois, ot la Lune, trois
fois plus grosse que le soleil, 1I’éclipse totalement
Lune : astre stellaire apparu a la suite du Ciel de
feu

Elfe : une des quatre races de Proche

Gobelin : une des quatre races de Proche

Khale : Etat tribal luxuriant en guerre avec
I’ Ammeni

Magie du triangle magie maldorienne
dichotomique axée sur le corps, I’esprit et la
pensée

Maldor : ancien empire, désormais Etat en ruine
d’ou a été contré le cataclysme

Métal lunaire : métal poussant dans le sol de
Khale, facile a forger mais coupant ses utilisateurs
du Vert-Monde

Qek : Etat tribal du Nord, a la terre hostile mais
réputée pour ses gemmes

Rattus : une des quatre races de Proche

Roho : esprit des vivants, que peut utiliser le
walozi

Sasha : esprits des morts dont on se souvient, que
peut utiliser le walozi

Vert-Monde : univers éthéré paralléle auquel on
accede grace a la forét khaléenne

Walozi : sorcier gek

Zamani : esprit des morts que plus personne n’a
connu de son vivant, que peut utiliser le walozi
Zaru terre réduite en esclavage par les
Ammenites, d’ou est originaire le langage de la
création
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