pres quelques patiies I’AD&D, vous avez

le jeu de role sans peine

deéecidé de vous metire a L’aPPeI de Cthulhu
ou & Cybkerpunk. Brusquement, le jeu de rdle
qui, jusqu’ici, étail wn loisir simple, & base de couloirs, de tresors et de monstres,
devient un marécage de fausses pistes, I’impasses, de « pourquoi», de «et si»

et auires «peut-étre». Ne restez pas paralysé! Ce mois-ci (1), Casws vous dohne
quelques conseils pour jouer les Sherlock Holmes...

(1) Ekoni, Casves est mensuel !

On tromuver {information ?

Si le scénario dans lequel votre personnage
évolue est bien fail, vous disposez, au départ,
d'un certain nombre d’informations, qui ne
demandent qu’a se transformer en pistes au
{fur et a mesure que vous les exploitez. Cer-
tatnes vous donneront de nouvelles données,
d'autres rien du tout. Vous pouvez récolter
des informations trompeuses ou risquer de
négliger des données essentielles. Aucune
importance! Voir les dernieres pitces du puz-
zle se mettre en place aprés des heures de
spéculations {iévreuses procure des sensa-
tions qui n'ont rien & envier a celles que i’'on
éprouve en massacrant un dragon.

On chercher?

@ Le lieu. Foutillez-le toujours a fond. Sl n’y
a pas d'indices, tant pis, mais vous ne pourrez
pas vous reprocher de I'avoir négligé... S'ily
a eu crime, n‘oubliez pas non plus d'examiner
la victime.

® Les alentours. Le batiment, la rue... bref, ce
qui se trouve dans un rayon de quelques dizai-
nes ce metres. N'oubliez pas dhnterroger le
voisinage (voir plus loin).

CASUS BELLI

@ Les sources «de fond ». Dans cette catégo-
rie se rangent les administrations, les jour-
naux, les recherches dans la bibliothéque de
la ville, et autres corvées poussiéreuses (pour
une premiére liste orientée XX¢ sjécle, voir
l'aide de jeu p. 66).

Dans Ja plupart des jeux médiévaux-fantas-
tiques, elles sont infiniment moins présentes,
lorsqu'elles existent. En revanche, dans Jes
univers contemporains, elles jouent un role
trés important (et devieanent e source d'in-
tormation essentielle dans 1a plupart des jeux
cyberpunks). Elles ont toutes un gros avan-
tage: elles sont impersonnelles, et ['obten-
tion de I'information dépend souvent d'un
simple jet de dés, plutdt que de longues négo-
ciations avec des personnages non-joueurs
(PNI) peu fiables.

Attention: d'un scénario a l'autre, n'allez pas
systématiquement aux mémes endroits. Cer-
tains vieux joueurs peu imaginatifs ont ten-
dance & se «figer» dans une série de routines
loute fartes. Poussé a V'absurde, cela donne
des aventuriers d'AD&D, qui en quéte de ren-
seignements, cherchent un trés hypothétique
cadastre (ou pire, un journal local ), car «si ¢a
marche a Cthuthu, pourquoi pas darns les Royau-
mes oubliés ?s.

Enguéte
& préetextes

A gui demander ?

Votre personnage n'est pas seul au monde.
Il'y a plein de gens, autour de lui, qui ont des
informations et qui sont disposés (dans cer-
taines conditions) a lui en donner.

® Les PNJ du scépario. Ce sera, trés proba-
blement, votre principale source d'informa-
tions. Encore faut-il les approcher (voir plus
loin), et surtous leur poser les bonnes ques-
tions. . Ecouter-les tres attentivernent, mais
prenez toujours leurs réponses avec des pin-
cettes. lls n*ont pas toujours intérét a vous
dire 1a vérité. Pire, ils n’ont souvent pas la
mojndre raison de vous raconter leurs petits
secrets.

Je me souviendrai toujours de ce groupe de
novices qui, av cours d'une partie de L'appe!
de Cthuthu, est allé candidement interroger
le grand sorcier du scénario sur ses activités
suspectes. Bien entendy, le PNJ les a barat-
nés, et les a envoyés tout droit dans un piege
mortel. A la fin de 1a partie, mes joueurs ont
trés mal réagi Jorsque je Jeur ai expliqué I’bis-
toire. lls n'avaient tout simplement pas ima-
giné que les PN pouvaient mentir, et avaient
tout pris pour argent comptaant... Donc, que
ce soit bien clair: les PNJ peuvent mentir.
Mais m&me leurs mensonges peuvent révé-
ler des choses.

@ Le «voisinage». Terme un peu vague, qui
regroupe les personnages non prévus par le
scénario. mais dont la présence est «logique .
Cela va des voisins aux ¢lients du bistrot du
quartier en passant par les indics qui traf-
nent dans les bas-fonds. Cette catégorie four-
ré-tout sert souvent au meneur de jeu (M) a
réinjecter des informations que les joueurs
ont laissé passer, par exemple faute d’étre
allés voir un PNJ secondaire. 1] est toujours
bon d'y consacrer un petit peu de temps, sur-
tout si vous avez I'impression de patauger...
(«Et alors, je vais a 'auberge, et je cherche
quelqu’un qui puisse me dire si Machin allait
souvent chez Truc. — Tu as de la chance, il y
a, au comptoir, ue épicier dont Je magasin
est juste en face de chez Truc...»)
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@ Vos propres contacts. C'est toujours une
bonne idée, lorsque vous créez un person-
nage, de Jui inventer une histoire perscnnelle
et des amis... et il o’est pas interdit de s'ar-
ranger pour que ces derniers puissent vous
&tre utiles par la suite. Le MJ acceptera volon-
tiers que vous alliez consulter votre pote Jojo.
le médecin légiste, si vous ['avez créé avec
son accord. En fait, un bon meneur de jeu
aura déja prévu quelles informations ce bon
vieux Jojo va pouvoir vous donner, entre deux
autopsies... En revanche, si vous sortez un
ami médecin légiste de votre chapeau en plei-
ne partie, le MJ risque de décider arbitraire-
ment qu'il est parti suivre un séminaire au
Groenland, et qu'il ne va pas rentrer avant
quinze jours.

Raisonnez

Surtout, ne réfléchissez pas en tant que joveur!
Ce n'est pas parce que vous avez vu que le
scénario s'appelait La colline de Uhorreur qu'it
faut aller acheter trois caisses de dynamite
puis miner la colline Ja plus proche. Aufres
exemples ciassiques de raisonnement per-
vers 2 ne surtout pas suivre: la copine.du
MJ, qui est rousse, vient de le plaquer, Or, iy
aune PNJ rousse dans le scénario. Done, C'est
elle ta meurtridére-sataniste-cannibale! Ou
encore: ¢’est un scénario de Duglu, et dans
tous les scénarios de Dugly, il y a un vieil
ermite dans la forét qui sait plein de choses.
Dites, et si on allait cueillir des champignaons
dans les bois ? Mieux vaut réfléchir « en situa-
tion», et en exploitant uniquement les infor-
mations dont dispose voire personnage.

Résoudre une énigme, ¢'est répondre a six
questions : quoi, qui, oll, quand, comment et
pourquoi. Vous aurez souvent, au départ, la
réponse a une ou deux de ces questions. Ser-
vez-vous-en pour trouver les autres. Vous
savez, par exemple, qu'un magicien elfe a été
tué (quoi) la nuit dernigre (guand) dans une
auberge (oU) et que Je meurtrier a utilisé une
dague empoisonnée (comment). Il ne vous
reste plus qu'a trouver le «qui» et le «pour-
guoir. En partant sur le «<pourguois, vous
pouvez commencer & chercher dans le passé
de la victime, & Ja recherche de quelgu’un a
qui il aurait fait du tort... Il sera peut-étre
plus rapide d'interroger tous les herboristes
de ta ville, & la recherche d'upn individu qui

C'EST DINGUE! FE 50i5 ALLE VOIR
TOUS |LES PRIVESDE PROVIDENCE,
PERSONNE N4 PU ME RENSEIGNER
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JOURNALSTES DE PROVIDENCE ...
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POURTANT, NOTRE INDic
LEDIT :¥JE L'Ai VU,
TRAINER CES DERNIERE
TEMPS A BOSTON, VEUS
LE TRoVVEREZ FACKBMENT
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aurait acheté du poison (le «quir). ) est sou-
vent trés instructif de chercher a préciser les
réponses dont on dispose déja. A guelle heu-
re I'elfe a-1-il té tué? Cela peut &tre d'une
importance vitale lorsque, en fin de scéna-
rio, vous en serez a examiner les alibis des
suspects...

Une fois que vous aurez assez d'informations,
construisez une théorie, en sachant qu'elle
est toujours, par définition, provisoire. En
général, ies conclusions s'imposent d’elles-
mémes.

Ne vous braguez pas sur une sclution «par-
faiten en refusant de voir tous les éléments
quila contredisent. C'est I'erreur ¢lassique...
Ecoutez toujours les autres joueurs. lls ont
peut-8tre tiqué sur des détails que vous avez
ignorés, et qui risquent d’&tre d'une impor-
tance vitale.

Restez souple

C'est, en fait, le point capital. Vous étiez per-
suadé qu'X élait I'assassin parce que vous
aviez repéré une incohérence dans son alibi,
et vous venez d'obtenir {a preuve qu’'X est
innpcent? Bon. N'en faites pas une maladie.
Profitez-en pour revoir tous les éléments en
volre possession. Peut-Btre un détail oublié
jusqu’ici accuse-t-il Y... 81 vous avez J'im-
pression de tourner en rond, ne vous énervez
surtout pas. Un bon MJ se rendra compte que
vous pataugez, @t tentera de vous fournir
quelques informations supplémentaires.
Aprés tout, ¢'est aussi son intérét, sous peine
de voir son scénario sombrer. Si le M connatt
son métier, un petit événement imprévu vien-
dra vite relancer I'action. (51 vous Etes MJ,
un conseil: méfiez-vous! Certains joueurs
vont vous faire des coups du genre «je ne
comprends rien et il ne se passe rien, dong je
vais me mettre sur la place du marché et
attendre qu'un passant vienne me souffler
Pélément qui me manque. »)

Dans le pire des cas, le MJ dispose, dans de
nombreux systémes, d'un petit mécanisme
trés pratique: le jet d'ldée (ou sovs Vintelli-
gence, le Q1...), Qui permet aux personnages
affligés de joueurs vraiment lents ¢'addition-
ner 2 et 2. Si vous vous sentez compléte-
ment perdu, vous pouvez toujours demander
a en faire un... Mais c'est au MJ de décider si
la situation le justifie. 1] est souvent préfé-

aw ook TEWS!
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rable de faire une pause-calé d'un quart
d’heure, ou de reprendre tous les éléments
un & un jusqu'a ce que la lumiére se fasse
naturellernent, plutdt que de la faire appa-
raitre de force.

Comment approchey
les PNJ?

En simpliliant & I'extréme, vous pouvez vous
contenter d'un échange du type:
«Ban. je vais voir Machin.
— if explique que P
Vous n etes pas

te soir du crime, il

avucecietcela» fout seuls !
Cos T8 09 e el de
un peu sec... Il sera Cercles d initiation
plus gratifiant de Casis Belli. des gens
manceuvrer intelli- compétents of attentifs
gemment pour pren- vous aldont 2 faive vos
dre contact avec premiers pas. Pouy savoiy
il yen 2 un gris

Machin, puis de lui
tirer discretement o ohor vous, consulter
[a yuhyigae Clubs.

les vers du nez au
@® Dans ce uumiévo,

cours d'une conver-

sation anodine. Tout ek X
CHCAYE SCERAYLC propose

ung avertuye plus

dépend de I'expé-
rience de votre MJ, "7 i

spécifiguement destinée
anx menenys de jes

de Vimportance du

PNJ et la fagon de

joue_]— des personnes Ef}oﬁﬁ!{?ﬁ (f{"bﬁifr?fif&.

présentes autour de € est s# vral scénario,

la table. Plus vous wmais volontaivesent

désirez étreréaliste, divigiste (linéaire)

plus vous aurez de of dyure d 'wn maximmm

mal & soutizer des o . yioors v, pour faciliter
fe Eravail da M),
Repévahle 3 son [ahe!

informations aux
PNJ... et plus lejeu
Destination Aventuye.

sera lent.
Quoi qu'il en soit,
voici quelques conseils de base:

® N'y allez pas tous ensemble. On répond
plus facilement & deux personnes qu'a une
meute de quatre ou cinq individus. Et si on
oublie une question, d’autres PJ pourront
retourner la poser plus tard, dans d'autres
circonstances. Mieux, les deux «sous-grou-
pes» peuvent faire semblant d'&tre concur-
rents (des journalistes et des détectives, par
exemple). Cest parfaois utile. ..
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Glossaire

Abréviations: |l existe certains standards, reprenant

en général les trois premiéres letwres du nom: TAl (Taille),
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence), VOL (Volonté). CON (Consttution), ete.
ADE&D : Advanced Dungeons & Dragons (Régies avancées
de Donjons & Dragons, le JdR médiéval-fantastique

le plus joué au mende).

Background: Toile de fond. Désigne dans un jeu

le contexte géographique, historique, biologique

et sociologique d'un univers ou d'un personnage.
Campagne: Terme tiré du vocabulaire miliczire.

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

du personnage.

Dé, d10, d100: Désigne des dés spéciaux 4 lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces (un d6 est

un simple dé normal). Par exemple 2d$ signifie: lancer
deux dés normatix, et additionnez les chiffres. Un d100
n'existe pas réellement mais consiste 4 lancer deux dés

i 10 faces (un pour les dizaines, un pour les unicés).
Ecran : Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance coté joueurs et un résumé des régles coté
meneur de jeu. Il sert 4 cacher le matériel du meneur

de jeu 2 la vue des joueurs.

Feuille de personnage: Feuille sur laguaile 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: Ou jeu de réle grandeur nature
(type de jeu ol les participants se costument et jouent
«en situation » des aventures).

Grosbill (n. m. et adj.): Joueur dont les personnages
accumulent du pouvoir et des objets magiques, 4 la limite
du respect des régles, dans le but: a) d'étre plus puissant
pour étre le plus puissant; b) de pulvériser le scénario
plutdt que de le résoudre.Terme consacré par Casus Belli
d'aprés le surnom d'un joueur réel,

Groshillisme: Fagon de jouer du joueur grosbill.

Jeu d'Histoire : Wargame historique qui se joue avec des
figurines.

JdR: Jeu de rdle. Jeu de dialogue ou des joueurs
incarnent des personnages dans une aventure qu'ils vivent
en interaction avec un meneur de jeu, suivant un scénario
et des régles écrites, mais en improvisant.

}dS: Jet de sauvegarde (terme AD&D).

JpC: Jeu par correspondance. Jeu de simulation tactique
ou surarégigue ol des ordres sont envoyés
péricdiquement 3 un arbitre qui gére Ia partie.

Killer: Jeu grandeur nature ou jeu de I'assassin

(sorte de chasse A I'hemme ol les participants doivent
mutuellement s’éliminer. |l ne contient pas d'éléments

de jeu de réle).

] : Meneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de
réle.

Murder-party: Soirée meurtre (soirée grandeur nature
a théme, au cours de Jaquelle un meurtre fictif est commis
que les participants doivent élucider).

Niveau: Mesure la progression d'un perscennage dans

sa spécialité (un débutant est de niveau |, fa progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).

PJ: Personnages-Joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).

P : Personnages-Non-joueurs (les personnages qui sont
animés par le meneur de jeu).

Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant
un{e) joueur(se) de jeu de réle.

Roleplay : Action de jouer un réle, au sens théitral

du terme. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur.
Scénario: Trame de ['histoire que suit le meneur

de jeu et dans laquelle les personnages interviennent.
Scenario linéaire : Scénario dans lequel chaque situation
entraine Ja suivante. Cpposé au scénario ouvert
Scénario ouvert: Dans lequel chaque situation

peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs

ont de muitiples voies pour atteindre 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 scénarics:
ou un mélange des trois, et qui compléte donc un jeu.
Y¥argame: Jeu stratégique ou tactique permettant

de simuler des confiits militaires.

x/j: x fois par jour. Indique généralement la fréquence
d'utilisation d'un sort. d’un pouvoir.

CASUS BELLI
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@® Ne passez pas des heures a mettre sur pied
une stratégie subtile pour aborder quetqu'un,
pour I'oublier ensuite dans le feu de )'action.
Ne riez pas, cela arrive souvent! Il suffit géné-
ralement d'un rien pour décontenancer Je
joueur qui se charge du countact (un major-
dome un peu intimidant 12 ou ['on attendait
une vieille dame affable sulffit souvent A faire
bafouiller le plus endurci des PJ).

® Méfiez-vous des couvertures foireuses. Vous
conlieriez-vous & un journaliste dépourvu de
carte de presse, ou 4 un inconnu plus ou
moins sympathique qui veut connaitre tous
vos petits secrets comme ¢a, sans raison
valable? Les PNJ n’ont aucune raison de le
faire.

@® Une couverture inadaptée, ou adoptée sans
réfléchir parce qu’elle paraissait amusante,
est souvent plus néfaste qu'autre chose. C'est
sans doute trés drdle, sur le moruent, de son-
ner ala porte du grand méchant pour essayer
de luj vendre des détergents, mais il y a une
forte chance qu'il n’ouvre pas aux représen-
tants, ou pire, qu'il les transforme en bananes,
juste par principe...

® S'il y a quelque chose de pire qu’une absen-
ce de couverture, c'est une couverture trop
parfaite. J'ai ainsi vu un joueur se préparer
longuement a contacter un PNJ ismportant
pour lui soutirer des informations vitales.
Aprés avoir Jonguement réfléchi, il a choisi
de se faire passer pour un démarcheur en
assurances. Pour éviler de

PU'EST-CE HUE

VoS Wwivonez, ORI

Videse par DGX, mis en scine par J. Balczesak.

La paperasse

A #telns gue vous ne jouiez dans

wA Scenario conve avec pen de PN.J,

prenez des notes { Cest souvent

fastidiens, mals dés gue vous étes
embargué dans nne
affaire un pes complexce,

rester a court au bout de
deux phrases, il a potassé
son sujet. Tant et si bieo que

Sujets abordés
dans les précédents numéros

Jorsqu'il s'est enfin retrouve @ Chowivson premicr jou de role n°78)
en face de I'homme qu'il @ Lirewne regle de jeu de role (° 79)
cherchait, il lvi a parlé assu- @ l’“;'bﬂ'sed“ﬂ peur. mini aventure
rances. J'étais d humeur (n® 80}
taquine, ce jour-la, et j'ai @ Impliquerles personnages (n° 31)
décidé de jouer le jeu. Au @ Comment improviser (n° 82}
bout d'un quart d'’heure, le @ Constriire sonvole (n® 83)
joueur est reparti l'oreille @ Interpriter son role : jusqu'od aller frop
basse. ayant obtenu du PNJ lein {n® 84).
la promesse de lui acheter @ (orer les combats (n° 85)
une assurance-vie... &t pas @ Maitrisez e temps {n° 6]
l'ombre Q'L“Te information. 1l Jouer en campagne {tere partie] (n® §7)
faut ,S' avolr glisser en douceur ® Jouer en campagne (2 partie) (n° 83)
de Y'hjstoire de couverture S
aux questions que vous cher- @ Devonez meneur de jeu [n® 89)
chez & poser 3 votre g’lbler ) ® les siluations MFOSS‘HES lllo 90}

® Pour des descriptions vivantes (n° 91)
® Méme sile PNJnerépond @ Jenesuis pas unnumsro (n® 92)
pas a vos questions, ne vous @ lavie ne commence pas
énervez pas. Aprés tout, i) au premier jel de dé... (n®93).

est possible qu'il ne sache

clest (a clé du succds (et
Eout scénaria sétendant
sur plus d une séance of
employant plus de
guatre ose cing PN

est «complexe ).

Pour stmplifiey, il est
parfois préférable de
confler (a vesponsabilité
de prendye des notes

A nn send jouens...,

an visgue de le voiy
oublier certaines choses.
Certains scénarios
groposent des « aides

de jen », des docnments
Cont faits gre le MJ
VOHS remettya lorsque
vofre personnage

les aura Eronvis,

on conseil: lisez-les
plntat denx fois gu'une,

pas... Ce n'est pas nécessairement la peine de
lui mettre les pieds 2 rdtir dans le feu pour
VOuUs en assurer! Aprés tout, son ignorance ou
sa mauvaise volonté sont, en elles-mémes, des
informations.

Tristan Lhomme
illustration : Didier Guiserix

et archivez-les soignensement.
Généralement, une envelogpe glissée

dans votre fenille de personnage suffit.
Relisez végulidyement notes ot aides de jen
A voix feauce, of en (aissant (ntevveriy

les antres jouenrs s 'ils désivent signaler
1At poink gui leny semble obscucr. ..
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