on petso va-i-i] étre petit ou gt‘ahd,
homme ou femme, jedhe ou VieuX, ¢ourageuX

STINATION

le jeu de réle sans peine

ou lache? Et surtout, comment va-t-il
s'appelet ? Voila des questions essenlielles! El qu’il faul se poser lot's de ]a phase
«v8listique » de ]a création de personnage, celle ou on oublie Jes des, les chiffres,
les caractéristiques. Autant de choix a faite sans perdre de vue

Le petit pavé
dans le coin 3 ganche

Sur une feuille de personnage, qu'il s'agisse
d'un PJ ou d’un PNJ, il y a toujours un petit
coin pour noter des détails sur le personnage,
une sorte de carte d'identité: couleur des
yeux, des cheveux, race, sexe, age, métier,
hobby. traits particuliers el bien sGr le nom.
Quand on en est 13, c'est généralement que la
création du personnage est presque termi-
née. Les dés ont été Jancés, les points de géné-
ration répartis, et on se retrouve, I'air un peu
béte, a essayer de remplir ces quelques lignes.
Pas facile! En effet, il n'y a pas de régles pour
nous aider, tout étant affaire d'imagination.
Pourtant, c’est A ce stade que nait vraiment
un personnage, qu'il devient autre chose que
des nombres. .. Mais plutdt que d'essayer de
le faire coller, vaille que vaille, aux caracté-
ristiques et aux compétences, pourquoi ne
commencerions-nous pas la création d’'un
perso par 12?7 Alors oublions la technique un
instant et en avant I'imagination...

Le point de départ

Dans ce cas, par quoi commencer pour créer
un personnage? C'est une grande question
qui n'a pas qu'une réponse. Disons que cela
dépend de I'imagination de chacun et de son
inspiration. Seule constante : il y a toujours un
point de départ, un élément qui vient en pre-
mier 4 I'esprit et a partir duquel tout va s'em-
boiter comme ies piéces d'un puzzle.

Pour moi, allez savoir pourquoi, ¢'est le nom
du personnage. Mais on peut également partir
de larace, de I'dge, de certains traits de carac-
tére ou encore du passé du personnage, le
fameux « background ». Pour vous aider a trou-
ver votre voie, passons donc ces éléments en
revue, sans perdre de vue tout ce qu'ils peu-
vent impliquer dans linterprétation future du
personnage, qu'il soit PJ ou PNI.

Ne prenez pas l'ordre dans lequel les élé-
ments sont présentés ici comme une check-
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tout ce que cela peu’c impliq-u.er eh situation de jeu...

list impérative de création! Songez au « point
de départ» du personnage et lisez le chapitre
correspondant, puis allez 12 olt vous guide
votre imagination. Simplement. soyez sir de
ne rien oublier.

Cequ'ilest
et ce qui (entonre

On peut diviser en deux catégories les &lé-
ments qui définissent un personnage. 'y a
d'un coté ce qui constitue l'individu, ce qu'il
est quand il est tout nu et qu'il dort (race,
sexe, 3ge...), et de l'autre tout ce quil'entou-
re et le définit par rapport au monde (éduca-
tion, statut, famille, amis, ennemis, passé...).
Tous ces éléments sont aussi importants les
uns que les autres, et ont des répercussions
sur la fagon d'interpréter un personnage. Et il
y a beaucoup a dire i ce sujet, tellement que
nous allons y consacrer deux articles: ce
mois=i, les éléments constitutifs du perso;
Je mois prochain®, tout ce qui I'entoure.

Humain, nain
on smovglen A rols yeux ?

De quelle race sera le personnage? Dans
beaucoup de jeux, il n'y a pas le choix (nous
restons pour l'instant dans le cadre du médié-
val-fantastique). Dans d'autres comme AD&D,
Stormbringer ou Warhammer, 1a possibilité est
offerte.

Quand on choisit de jouer autre chose qu'un
humain, le plus important est de se préoccu-
per de la psychologie de cette race. En effet,
au-dela du physique et des éventuels bonus/
malus associés, choisir une race non humai-
ne revient a s'imposer une psychologie par-
ticuliére faite de traits caricaturaux (les nains
sont avares, les elfes ne dorment pas sous
un toit, etc.). Qu'elie lui plaise ou non, le jou-
eur se doit de la respecter pour que la race de

"0, ond, Casus est bl passé mensuel !

« Non,
Je ne SHIS pas
un numeyo [ »

SON personnage apparaisse clairement en jeu
de rdle. Un nain bien joué n'est pas un per-
sonnage robuste qui frappe fort, mais quel-
qu'un proche de ses sous, adorant l'or et la
biére, et détestant les elfes...

Bavbare on civilisé?

Au sein d'une mé&me race. la culture d'origine
peut différentier des personnages et donc
modeler leurs roles. Un barbare est plus phy-
sique et moins intellectuel, mais plus direct,
qu'un civilisé décadent. Le premier sera géné-
ralement frustre et violent de nature, le second
raffiné et policé. mais parfois cynique. Lors de
la création du perso, si on veut insister sur sa
culture d'origine, cela revient & privilégier
des caractéristiques, choisir des compétences
particuliéres, et faire coincider les traits psy-
chologiques dominants de la cuiture (par
exemple, lrustre et violent pour les Barbares)
avec la psychologie du personnage. Comme
avec la race, on attend du personnage un
comportement identifiable.

Homme on femme ?

On peut également choisir le sexe de son
personnage. Ce n'est pas parce que l'im-
mense majorité des joueurs incarnent des
personnages de méme sexe qu'eux qu'on ne
peut pas le faire. Si on choisit d"allgr voir de
I'autre coté, les implications pour le rdle sont
presque aussi importantes que celles de la
race.

Hommes et femmes se différentient autant
par le physique que par la psychologie, qui
est souvent mal comprise ou caricaturée par
['autre sexe. Pour cela, le changement de sexe
est sans doute ce qu'il y a de plus difficile &
jouer, & moins, bien sir, de se contenter d'in-
carmner une pin-up en string de cotte de mailles
qui veut séduire tous Jes mignons paladins
du coin.

Pour l'interprétation du réle, on a cependant
plus de souplesse qu'avec une race, car on
reste dans le domaine de I'humain. Tout ie
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monde sait a quoi ressembie un gar¢on man-
qué ou un jeune homme efféminé. Ces «dévian-
ces» par rapport a un modéle de base sont
considérées comme possibles et donc accep-
| tées. En revanche, un nain généreux peut étre
synonyme d’erreur d’interprétation... Onn'y
croit pas, tout simplement!

Jeune on vienx ?

| L'age est un autre critére a prendre en comp-
| te. La aussi, la majorité des personnages ont

un dge correspondant & un jeune adulte (18-30
ans pour des humains). Rien n’empéche
cependant de créer un personnage enfant ou
vieillard... sile meneur de jeu est d’accord!

Dans ce cas, pensez a tout ce qu'implique
I’age choisi, autant au niveau des caractéris-
tigues/compétences qu'en termes de jeu de
role. Un enfant n'a pas le physique d'un adul-
te, il peut étre curieux, aimer jouer, se faufiler
partout et poser beaucoup de questions par-
fois génantes. Un vieillard n’a plus un physi-
que de jeune homme, il ne court pas trés vite,

est souvent trés sage.

La encore, on peut jouer en complet décalage
au niveau psychologique tout en faisant une
bonne interprétation du personnage. Un enfant
peut &tre trés mir pour son age et un vieillard
peut se comporter comme un gamin. En
revanche, l'aspect physique est incontourna-
ble: un enfant ne peut pas battre un gros
balaise au bras de fer ou séduire la princesse
du coin... 2 moins qu’elle ait le méme age
que lui.

Pistes et trucs pour trouver un nom a un personnage

Meccano pour elfes Syllabe 2 fém.  Signification Un petit coup d'ancien anglais Dans les années vingt
Voici des syllabes a assembler. i terminaison féminine pour les humains Le plus important. ce qui fait authentique,
Une syllabe 1 + une syllabe 2 forment fin cheveux Sur le méme principe que pour les elfes. ¢'estle prénom (Théedore. Anatole. Eunice.
| WH o, !'e"l"] o voici des syllabes a assembler issues duvieil ~ etc.)- Traquez le prénom vieillot
iel come le anglais. sur les calendriers ou cherchez comment
Syllabe I masc.  Signification loth flewur s'appelaient vos grands ou arriere-grands-
] Aear mar miriel Joyau, brillant Syllabe 1 Signification parents. cela vous donnera des idées.
. Anld) long riel femme Bald téméraire Quant au nom de famille. cherchez quelque
Annu de l'ouest. coucher de soleil  uial _C'éP“S'_:“if Bryt celui (celle) qui donne chose qui ait rapport avec le personnage,
Anor soleil R Jeunevierge Deor fier. brave $0N caractére ok son métier : un botaniste
Calad brillant Dun colline peut ainsi trés bien s'appeler Anatole Cerisier.
Fithel source Meccano pour nains Fo cheval
Hir seigneur Histoire de ve pas faire de jaloux. voici Gar lance Oser la récup
Lar (Lor) vieux la méme chose pour les nains. Les syllabes Gleo musique Sivotre personnage estinspiré d'un héros
Menel ciel pewvent étre melangées de wimporte Ham maison de film ou de roman, vous pouvez |égerement
Nim blanc quelle fagon. Hild bataille changer son nom pour obtenir quelque chose
Palan lointain Leod nation d'original. tout en conservant la référence
Syllabe Signification Saru adroil, habile a ce héros. Par exemple, Indiana Jones
Syllabe 2 masc.  Signification Al de tous peut devenir ldaho Smith ou Alaska Jones.
adan < homme Al elfe Syllabe 2masc.  Signification
i amon colline Bal_ bn? lant burg place forte Le coup du dictionnaire
:;” Lew g:::' :2::,'"9 hom cime, sommet Les langues étrangeres peuvent fournir
3 ik man homme, personne des noms trés corrects. Par exemple : Antonio
!;m celui qui D’ur Lledt = o “_l“i qui Creppaci (creppaci voulant dire crevasse) est
B s d‘F‘ ' ;"“"‘ ;’e fon) chéne ric loi un alpiniste italien dans 1 ‘appel de Cthuha
'?s s arore ‘," £yoyagedr walf loup Toobad Nevermind est un personnage de
ril flamme blanche Gim feu Rive de D et
2 éve de Dragon qui n'a jamais eu de chance.
_ AR Gur célebre d Syltabe 2 fém,  Signification
Sg{labe 1fem. Srqmﬁcarmn Haar hache de bataille i Im:m:nnison {éminine It et dansletadte
Aelin lac Hor grand wih plaisir i ; ksiins ddoai
Amrun de Uest. lever de soleil Kon brave mavi joune vierge DI N e
Bereth e Nar épée. torche beaucoup dgs Jjeux. mais elle est souvent
Bre rapide Nor i vod contemporaine et anglo-m@ne. En rfvnnche.
I Brethil hidtre Ngr T e CUa pour les extraterrestres des jeux de science-
Caly lmiere du jour e sans peur s le eaganlie DUfRmenEWonkd lﬁmon. on peut se ialncer dans les noms
Dui fluide, gracieux {o)ri furieux Guillet 1987) intieule lm;‘amnoncables pleins de consonnes
Edhel olfe Tha \Heun bl et et sans toyell.les. comme Dazxs . On peut .
Eryn forel Tho sanglier Lelf ; f' “L‘:ﬂd&rm egalenllen_t s'inspirer du type morphologique
Gvae il ou de lorigine de lextraterrestre : Sasssassh
Ithil liivie est un gentil lézard d'Alpha Centauri, XBI2-R4
Tin stoile un Martien issu des chaines d'incubateurs de
sa planéte. Jules de Zattkrka, un E.T. soucieux
de s'insérer dans un groupe de Terriens,

a une santé fragile, mais connait bien la vie et

_
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Glossaire

Abreéviations: |l existe certains standards, reprenant

en général les trois premiéres lettres du nom : TAl (Tzille),
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence), VOL (Volonté), CON (Constitution), etc.
AD&D : Advanced Dungeons & Dragons (Régles avancées
de Donjons & Dragons, le JdR médiéval-fantastique

le plus joué au monde).

Background : Toile de fond. Désigne dans un jeu

le contexte géographique, historique, biologique

et sociclogique d’un univers ou d’un personnage.
Campagne: Terme tiré du vocabulaire militaire.

Une campagne est une suite de scénarios qui s'enchainent
et peuvent représenter plusieurs années de la vie

du persennage.

D6, d 10, d100 : Désigne des dés spéciaux 2 lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces (un dé est

un simple dé normal). Par exemple 2d6 signifie : lancer
deux dés nermaux, et additionnez les chiffres. Un d100
n'existe pas réellement mais consiste a lancer deux dés

a 10 faces (un peur les dizaines, un pour les unités).
Ecran : Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance coté joueurs et un résumé des régles coté
meneur de jeu. ll sert a cacher le matériel du meneur

de jeu A la vue des joueurs.

Feuille de personnage : Feuille sur laquelle sont
reportées toutes les caractéristiques chiffrées

qui serviront A gérer le personnage (des exemples sont
parfois donnés dans nos critiques).

GN : Grandeur-nature.

Grandeur-nature : Cu jeu de réle grandeur nature
(type de jeu ou les participants se costument et jouent

i «en situation » des aventures).

3 Grosbill (n. m. et adj.): Joueur dont les personnages

i accumulent du pouveir et des objets magiques, 4 la limite
du respect des régles, dans le but: a) d'éwre plus puissant
pour étre le plus puissant; b) de pulvériser le scénario
plutde que de le réscudre.Terme consacré par Casus Belli
d'aprés le surnom d'un joueur réel.

Grosbillisme: Fagon de jouer du joueur grosbill.
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Jeu d’Histoire : YWargame historique qui se joue avec des
figurines.
JdR: Jeu de réle. Jeu de dialogue ol des joueurs
incarnent des personnages dans une aventure qu'ils vivent
en interaction avec un meneur de jeu, suivant un scénaric
et des régles écrites, mais en improvisant.
JdS : Jet de sauvegarde (terme AD&D).
JpC: Jeu par correspondance. Jeu de simulation tactique
ou stratégique ou des ordres sont enveyés
périodiquement & un arbitre qui gére la partie.
Killer : Jeu grandeur nature ou jeu de |"assassin
(sorte de chasse a 'hemme ou les participants doivent
mutuellement s'éliminer. [l ne contient pas d'éléments
de jeu de role).
M] : Meneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de
réle.
Murder-party : Soirée meurtre (soirée grandeur nature
4 théme, au cours de laquelle un meurtre fictif est commis
que les participants doivent élucider).
Niveau: Mesure la progression d'un personnage dans
| sa spécialité (un débutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).
PJ : Personnages-Joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).
PM] : Personnages-INon-Joueurs (les personnages qui sont
animés par [e meneur de jeu).
Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant
un(e) joueur(se) de jeu de rdle.
Roleplay : Action de jouer un réle, au sens théacral
du terme. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur.
Scénario : Trame de I'histoire que suit le meneur
de jeu et dans laquelle les personnages interviennent.
Scénario linéaire : Scénario dans lequel chaque situation
entraine la suivante. Opposé 2u scénario ouvert.
Scénario ouvert: Dans lequel chague situation
peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs
ont de multiples voies pour ateindre leur but.
Opposé au scénario linéaire,
Semi-réel : Autre terme désignant le grandeur-nature.
Supplément: Ou extension. Livret qui contient
des régles additionnelles. du background ou des scénarios:
cu un méfange des trois, et qui compléte donc un jeu,
Wargame: Jeu stratégique ou tactique permettant
de simuler des conflits militaires.
=fj : x fols par jour. Indique généralement fa fréquence
d'utilisation d'un sort, d'un pouvoir.
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Les Eraits de caractére

On a beaucoup parlé psychologie dans les
chapitres précédents, allons y voir de plus
prés. En paralléle de la race, du sexe et de I'age
qui déterminent des archétypes psycholo-
giques, le champ est grand ouvert pour 'ima-
gination. Il ne s’agit pas de créer un profil psy-
chologique complet avec plein de subtilités, ce
qui est pratiquement impossible a rendre en
jeu (& moins d'étre un acteur). Limportant
est que le personnage puisse étre défini en
quelques traits forts, voire en un seul. Son
caractére n'en apparaitra que plus facilement
autour de la table de jeu, et avec lui la justes-
se et la qualité du jeu de son interpréte. De
plus, rien n'empéche d'étoffer la psychologie
du personnage par la suite, quand on le mai-
trise bien.

Ajouter un surnom au personnage (Tiburce
le Gentil, Esmarildan I'Esbaudissant, Algur le
Ténébreux) souligne clairement son trait le
plus marquant et peut aider a installer le per-
sonnage dans son role.

Par Tontatis on par Thor ?

Méme tout nu, le personnage garde en lui ce
en quoi il eroit. Une eroyance peut &tre une
religion, et dans ce cas elle correspond a tout
un systéme de valeurs qui conditionne forte-
ment le réle et oriente la création du person-
nage. Une prétresse de Shallya (Warhammer)
ou de Chalana Arroy (RuneQuest) ne prend
jamais la vie et ne peut pas avoir de compé-
tences de combat, a I'inverse un clerc de Tem-
pus (AD&D) ou un disciple d'Humakt (Rune-
Quest), tous deux voués & la guerre, doivent
€n avoir.

Une croyance peut &tre aussi plus simple et
limitée, comme croire que le monde est plat ou
que le ciel peut vous tomber sur la téte. Dans
cette optique, elle devient un élément de jeu
de role sur lequel le joueur (ou le meneur...)
peut appuyer dans certaines circonstances.

Cest qnol
ton petit nom?

Trouver un nom pour son per-
sonnage est sans doute la pha-
se la plus difficile de la créa-

‘-._ Sujets abord
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S (i rubrigue Clubs.
@ Dansce AuLéYe,
{ercart scénario propose
une aventure plus
spécifiguement destinée
anx menenys de jen
et jorenrs débntants.
Cest un vrai scénario,
mais volontalrement
divigiste (linéaire)
et épnré d'nn maximum
de « piéges », pour
faciliter le travail du M.,
comme Ellendil ou l?epe'r:aﬁ[e’ 4 son (abel
Siléne. Destination Aventare.

Un nom peut avoir une influence énorme sur
le r8le d’un personnage. Prenons par exemple
un homme haut de 2 métres et possédant une
grande force physique. Personne ne s’éton-
nerait qu'il s’appelle Algur; le nom est court
et il sonne durement, ce qui fait inconsciems-
ment penser & un dur a cuire, quelqu'un de
violent et de pas facile. Le méme personnage
n'aura pas le méme impact s’il s’appelle
Minus. Ce nom, comique et décalé, lui donne
une dimension sympathique, méme s’il a
exactement les mémes compétences et carac-
téristiques. Le méme personnage se nomme
maintenant Douillet. Le nom sonne douce-
ment, il gomme 'aspect brute du physique
et, de plus, donne un élément de psychologie
au personnaae Douillet est douillet..
Il n'y a pas de recette pour
inventer un nom, néanmoins
plusieurs pistes et trucs vous
* sont donnés dans I'encadré
de la page 69. Le sujet en lui-
méme meériterait bien un
article a lui tout seul!

nains ou des bar-
bares... enfin quel-
que chose de pas
trés raffiné. A I'in-
verse, les voyelles
comme «e» et «inet
les consonnes dou-
ces comme les «s»
et les «l» donnent
des noms plus
«elfes» et {éminins

tion. J'ai vu de nombreuX g yughorsfacia iy, une 2
joueurs se creuser déses- n°80) ° : COﬂC[ﬂSlO/’l
pérément la téte pour y arti- g Comment implipier P

r... C'est qu'un nom est un {n® 31) S py‘ovwou*e
€lément déterminant. On doit | @ Comment improvissr [n° 82)
y retrouver tout le person- g e i con rgﬁ@-ﬂ - Er} fattendant la suite, voici
nage, a la folsAson physique, ® Tnterphoier som ot 7 déja df: quoi vous exercer.
son sexe, sON 2ge, sarace ou toin {n® 34). - Le mois prochain, nous ver-
sa cu’lture et sa psychologie. o Lol combitel ~: rons comrqent approfondir
Généralement, on trouve | = - cette premiére approche et
inconsciemment le bon nom. ;,. M"mmm?s [--'*{;é] i .~.. donner encore plus de
Il'y a cependant des prin- 4 Jouerencampagre (fﬂrqarﬂe! ln”&’i,_' | consistance a votre person-
cipes qu'il est bon d’avoir en 4; : i % nage.
téte. Les consonances dures @ i
comme «Arald», « Torndir», @& Pierre Lejoyeux
«Rolburg», avec pleinde«r» g illustration :
et de «u», font penser A des Didier Guiserix
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