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LIVRET DÉCOUVERTE : COMMENT ÇA MARCHE ?
Le but de ce livret est de vous permettre de rapide-

ment jouer une partie de jeu de rôle.

Conçu pour aller à l�essentiel, a�n de jouer presque 
immØdiatement, il vous explique d�abord ce�qu�est un 
jeu de rôle pour vous donner les quelques notions clØs 
et comprendre la �nalitØ, l�intØrŒt et les plaisirs de ce 
jeu de sociØtØ à part.

Une fois que vous aurez compris ce dont il s�agit, 
nous vous proposerons un exemple de rŁgles de
jeu de rôle. ConcentrØ en quatre pages, vous sau-
rez, à la �n de sa lecture, en quelques minutes,
tout ce que vous avez besoin de savoir pour pou-
voir commencer à jouer. Ni plus, ni moins.

Puis nous vous proposons un court scØ-
nario, pour que vous fassiez jouer vos
amis le temps d�une soirØe ou d�une 
aprŁs-midi. Conçu pour vous aider à 
apprØhender aisØment la trame de
l�histoire et les petites « astuces »
pour transformer ces moments
de jeu en scŁnes haletantes, vous
serez guidØ pas à pas pour devenir
le meneur de jeu, conteur/metteur
en scŁne de cette histoire.

     Vos amis, qui tiendront les
rôles des personnages, n�auront
rien à prØparer ou à connaître.

Choisir leur personnage prØ-tirØ sera la
seule dØmarche de leur part avant de pou-
voir commencer à jouer.

L�aventure commence dŁs la page 
suivante.

À vous de jouer !

Jules, l�ex-militaire

Anna, la biologiste
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LE JEU DE RÔLE, PETITE EXPLICATION
SUR CE JEU DE SOCIÉTÉ

QU’EST-CE QUE C’EST ?
Le jeu de rôle est un jeu de sociØtØ coopØratif. Un�joueur 
particulier, le meneur de jeu, met en scŁne une aven-
ture. Les autres joueurs interprŁtent les personnages 
principaux de cette aventure. Le jeu consiste en un 
dialogue permanent au moyen duquel les joueurs 
dØcrivent les actions de leurs personnages. Le meneur 
de jeu dØcrit à son tour les effets de ces actions, inter-
prŁte les personnages secondaires et arbitre la partie 
en s�appuyant sur des rŁgles. Le but est la crØation 
d�une
�ction collective.

Dans certains jeu de rôle, le meneur de jeu à un nom
spØcial (le gardien, le conteur ...).

COMMENT ÇA MARCHE ?
InstallØs autour d�une table, les joueurs Øvoquent 
ensemble un univers imaginaire dans lequel ils 
dØcrivent les aventures des personnages qu�ils inter-
prŁtent, chacun jouant le rôle de l�un d�entre eux.

Le jeu rØside dans les Øchanges entre les participants,
parmi lesquels on distingue d�une part les joueurs, qui 
dØtaillent les actions de leurs personnages et les in-
terprŁtent oralement ; d�autre part un meneur de jeu, 
qui anime le jeu et arbitre les situations, interprŁte les 
rôles secondaires et garantit la cohØrence du cadre 
de jeu. C�est en quelque sorte le metteur en scŁne. Il 
s�appuie souvent sur un scØnario, une trame prØ-
sentant des lieux, des personnages et des ØvØne-
ments. Les donnØes chiffrØes (la feuille de person-
nage) permettent de dØ�nir les personnages et 
ainsi de rØsoudre par des rŁgles les actions tentØes 
au cours de l�aventure. L�objectif des participants est 
donc de mettre en scŁne verbalement des situations 
aussi riches et intØressantes que possible, dans une 
sorte de rØcit interactif qui contribue au dØveloppe-
ment d�une histoire cohØrente et dynamique. Toutes 
les thØmatiques et tous les scØnarios sont possibles, la 
seule limite Øtant l�imagination des�participants.

Le seul vØritable but du jeu est le plaisir de racon-
ter ensemble une histoire et de passer des moments

mØmorables. La partie s�arrŒte alors en fonction du 
temps disponible ou encore lorsque l�on arrive à un 
point du rØcit intØressant, ou encore lorsque l�objectif 
principal du scØnario a ØtØ atteint. On peut continuer à 
jouer les mŒmes personnages, chaque sØance de jeu 
constituant un chapitre de la vie de ces derniers, un peu 
à la maniŁre des Øpisodes d�une sØrie. Un personnage 
peut mourir, ce n�est pas grave, il suf�t d�en faire un 
nouveau et de repartir à l�aventure. On the road again. 
La mort d�un personnage ne signi�e par la dØfaite du 
joueur. Il se peut mŒme que ce soit une belle �n du 
point de l�histoire. Et le dØpart d�une nouvelle aventure�!

JEU DE RÔLE, UN JEU DE SOCIÉTÉ 
EMBLÉMATIQUE DE LA POP CULTURE

Le jeu de rôle est un jeu de sociØtØ avant tout. 
Il�puise ses racines dans les parties de simulation 
de batailles historiques, oø chaque joueur dirige 
et fait combattre ses armØes sur des cartes. Puis 
un jour, dans les annØes 70, un des joueurs s�est 
mis à imaginer les batailles dans des univers 
fantastiques. L�Øchelle est passØe de l�armØe au 
personnage qui vit dØsormais des aventures 
mises en scŁne par un meneur de�jeu.

Les univers servant de rØfØrence sont 
alors issus de la pop culture� : la littØrature de 
genre (la� fantasy, la science-�ction, l�horreur, 
le�polar �), le�cinØma (Excalibur, James Bond, 
Star Wars, Mad Max �). On les retrouve 
Øgalement dans les jeux vidØo, autre pilier de la 
pop�culture.

Perçu comme un loisir de geek, le jeu de 
rôle revient sur le devant de la scŁne, portØ par 
des cØlØbritØs qui s�en revendiquent (Maxime 
Chattam, Joan Sfar, Alexandre Astier �) et 
des sØries qui y font rØfØrence (Stranger Things, 
Rick & Morty, Big Bang Theory �). C�est 
peut-Œtre le moment de dØcouvrir ce jeu de 
sociØtØ avec cet�ouvrage.
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COMMENT ÇA SE JOUE ?
Un des joueurs doit prendre le rôle de meneur de jeu. 
Pour cela, il prØpare la partie en amont en lisant les
rŁgles, l�univers et le scØnario qu�il veut faire jouer.

Il doit ensuite donner rendez-vous aux autres joueurs,
les rØunir autour d�une table (et quelques victuailles) 
pour qu�ils crØent ou choisissent leur personnage. Les 
joueurs doivent s�Øquiper d�une poignØe de dØs (D4, 
D6, D8, D10, D12 et D20), d�un crayon et�d�une�gomme.

LA PARTIE PEUT COMMENCER !
Le jeu de rôle que vous allez jouer ne nØcessite ni�une 
connaissance d�un univers particulier (l�action se 
dØroule maintenant en France), ni matØriel spØci�que 
(le systŁme de jeu tourne autour de dØs à 6 faces 
prØsent dans la majoritØ des jeux de sociØtØ), ni Øru-
dition quelconque.

DØterminez en premier lieu qui va Œtre le meneur de
jeu et les joueurs dans le cadre de la partie. Le meneur 
de jeu est celui qui aura le plaisir de lire les rŁgles et le 
scØnario. Si vous Œtes joueur, arrŒtez-vous au scØnario. 
Vous vous gâcheriez le plaisir.

�

�

À QUOI RESSEMBLE UNE TABLE DE JEU ? 
1. Le meneur de jeu, placØ en bout de table.

2. Les joueurs qui incarnent les�personnages
     principaux.

3. L�Øcran de jeu, pour cacher les informations
rØservØes au meneur. 

4. Les dØs.

�

�

5. Les feuilles des diffØrents personnages avec
�   leurs caractØristiques, ainsi que l'intØgralitØ
  des informations utiles pour la partie. ...

6. Un plan, pour mieux se repØrer dans l�espace
de jeu. On peut ajouter des �gurines si on 
le�souhaite.

7. Des biscuits !

1

2

2 2

2
3

4

7

5

5
56

5
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Bienvenue dans ce petit scØnario d�initiation. Si vous
n�Œtes pas le meneur de jeu de cette partie, arrŒtez tout
de suite votre lecture. Vous gâcheriez votre plaisir.

Bien, cher lecteur, vous Œtes donc le meneur ou la
Meneuse de Jeu de cette partie de dØcouverte. Bravo !

Pour vous permettre de pro�ter de la magie de cette
nouvelle expØrience de jeu, tout en vous familiarisant
avec sa mØcanique particuliŁre, le scØnario est simple,
court mais complet. Il suf�t d�en suivre le �l pour guider
les joueurs du dØbut à la �n de l�histoire.

Naturellement, si l�exercice vous paraît trop facile,
rien ne vous empŒche de prendre des libertØs  et d�im-
proviser. Nous vous donnerons des pistes pour le faire
sans risquer de vous perdre.

Vous trouverez,  sous forme d�encarts, divers conseils
pour vous aider à animer cette partie.

Les textes Øcrits en Italique prØcØdØs de la mention
« Description », peuvent Œtre lus tels quels aux joueurs

lorsqu�ils atteignent cette partie de l�intrigue. Vous pou-
vez Øgalement les paraphraser.

PRÉPARATION DE LA PARTIE 
Vous devez lire entiŁrement au moins une fois le 
scØnario en entier.

Vous devez Øgalement bien connaitre les 
rŁgles prØcØdemment dØcrites. Car vous allez 
devoir les expliquer à vos joueurs. N�hØsitez 
pas à leur dØtailler la mØcanique via les 
exemples�fournis. 

Discutez avez les joueurs des personnages et 
assurez-vous de leur choix.

Entourez de vous crayons, de papiers pour 
prendre des notes, de suf�samment de dØs à 
6 faces pour tout le monde (idØalement 3 par 
joueurs). Vous Œtes prŒts à commencer !
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INTRODUCTION : PHÉNOMÈNES ÉTRANGES
À KERCASTELL

Description
Un matin de juillet, vous recevez un coup de �l de votre
chef. La colonelle Monica Loiseau, �dŁle à elle-mŒme,
vous aboie ses ordres : rendez-vous dŁs que possible
dans un petit village du centre de la Bretagne qui porte
le nom exotique de KerCastell. Elle vous explique les cir-
constances de cette mission, avec un ton sec et rapide
qui ne vous laisse pas d�autre choix que d�Øcouter
respectueusement.

Depuis quelques semaines, des phØnomŁnes mys-
tØrieux frappent la commune. Les habitants parlent
d�Øtranges ombres qui rôdent, de lumiŁres qui dansent
dans la nuit, de cris inquiØtants dans la forŒt, etc. Ces
phØnomŁnes sont de plus en plus frØquents et la popu-
lation a peur.

Que se passe-t-il à KerCastell ? Hallucination collec-
tive, crØatures Øtranges ou canular ?

Loïc Kerkadech, le capitaine de gendarmerie locale,
un ami personnel de la colonelle, a demandØ de l�aide
pour Ølucider l�affaire. C�est tout à fait dans vos cordes et 
cela aidera un ami de votre supØrieure. PrØparez votre
paquetage et la camionnette. Vous partez immØdiate-
ment. La colonelle vous donne rendez-vous à la mairie
de KerCastell, oø le maire et le capitaine vous attendent.

L’HISTOIRE : CE QU’IL EST EN DES
PHÉNOMÈNES DE KERCASTELL

Le maire actuel, Jacques Mercier, est le �ls du maire prØ-
cØdent. C�est un industriel local, comme son pŁre.

À l�Øpoque oø Édouard Mercier en Øtait le dirigeant,
l�entreprise a provoquØ une grave pollution de la nappe
phrØatique sous KerCastell. Il a cachØ cet incident, cau-
sant la mort d�une femme, Marie Hasgouat. Un dØcŁs
tragique qui a plongØ son mari Yf�ck Hasgouat dans
le dØsespoir et l�a conduit au suicide quelques temps
plus�tard.

Édouard a cachØ les preuves de son implication pen-
dant des annØes. RongØ par le remords, il a toutefois
rØvØlØ sur son lit de mort la vØritØ à son �ls et succes-
seur, Jacques. Ne sachant que faire de ce sordide hØri-
tage familial, celui-ci a gardØ le secret à son tour et cachØ

les confessions de son paternel dans un parapheur, à 
l�abri dans son coffre-fort. Le temps a passØ. Il a ØtØ Ølu 
maire, tout en restant le patron de l�usine�Mercier.

POSSESSION OU DÉMENCE
L�abus de drogues, le trop-plein de colŁre et
de tristesse ont-ils eu raison de sa santØ men-
tale ? Yannick est-il rØellement possØdØ par
Cernunnos ? Tous les ØvØnements que vont vivre
les personnages sont-ils rØels ou imaginaires ?
Cette affaire est-elle surnaturelle ou juste hallu-
cinatoire ? Vous devrez en tant que meneur de
jeu choisir des rØponses à ces questions ou au
contraire alimenter le �ou et le doute. Dans cette
aventure, nous laissons volontairement celles-ci
sans rØponse, tout en fournissant des pistes de
jeu selon l�optique choisie.

DÉCRIRE LES LIEUX
Si vous dØsirez dØcrire plus prØcisØment un lieu,
un bâtiment, etc., utilisez les souvenirs d�en-
droits que vous connaissez dØjà. Si vous avez
voyagØ en Bretagne ou si vous Œtes Breton, c�est
encore plus simple. Sinon, allez faire un tour sur
internet et regardez des images de paysages et
de villages bretons.

De mŒme, n�hØsitez pas à photocopier les
plans fournis ou à dessiner des plans rudi-
mentaires de lieux en vous inspirant de votre
mØmoire (la maison de tatie par exemple, le bois
prŁs de chez vous �).

Vous pouvez aussi placer les personnages
prØsents dans la scŁne sur le plan en utilisant
des �gurines d�un autre jeu, de simples meeples
ou des cacahuŁtes. Cela permet de se reprØsen-
ter plus clairement une situation, notamment à
l�occasion des scŁnes d�action comme les in�l-
trations ou les combats : on visualise alors plus
facilement qui se trouve oø, dans quel sens un
personnage se dØplace, etc.
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Jacques Mercier semble Œtre mort d�asphyxie et/ou 
d�apoplexie dans son fauteuil. Sa peau est en revanche 
Øtrangement verdâtre. Selon la secrØtaire, le maire s�Øtait 
enfermØ en �n de journØe dans son bureau pour y tra-
vailler tranquillement. Seule Mireille a le double des clØs. 
Mireille explique, entre deux sanglots, que Mercier tra-
vaillait souvent tard le soir dans son bureau et qu�il avait 
coutume de s�y enfermer pour ne pas Œtre dØrangØ par 

les derniers administrØs de passage. Parce qu�elle s�in-
quiØtait qu�il ne rØponde pas à ses appels tØlØphoniques, 
passØs de chez elle au sujet d�un courrier à envoyer le len-
demain (rien d�important, un simple acte administratif), 
Mireille a �ni par venir vØri�er sur place que tout allait 
bien. C�est là qu�elle a dØcouvert le cadavre. Elle ne peut 
s�empŒcher de faire un signe de croix dŁs qu�elle Øvoque 
le dØfunt. Elle ne sait rien de�plus.

Si les personnages interrogent le capitaine sur les 
ØvØnements Øtranges rØcents (voir l�introduction), 
il con�rme avoir reçu des dizaines de tØmoignages 
inquiØtants. Au dØbut, il a cru à une mauvaise blague 
mais ils se sont multipliØs. Les habitants disent voir et/
ou entendre des choses Øtranges dans les bois ou à leur 
proximitØ : lumiŁres, ombres, cris, chuchotements, etc. 
La panique guette ! Cette mort Øtrange va ajouter du 
stress à tout le monde !

Voici les ØlØments que peuvent dØcouvrir les per-
sonnages sur les lieux du crime en rØussissant un 
test de Mental pour enquŒter. Les Maîtrises donnant 
des Avantages sont indiquØes entre {accolade} à titre 
d�exemple.

1 Succès

Une odeur d�humus et de moisi rŁgne dans les 
lieux {Investigation, Nature}.

L�ordinateur et le tØlØphone portable ont 
ØtØ dØtruits par une sorte de micro-lichen 
{Investigation, Nature, Technologie}.

2 Succès

Une trace au sol semble indiquer qu�une 
pierre a rØcemment rayØ le parquet en arc de 
cercle depuis la cheminØe. En appuyant sur 
les bonnes pierres, le fond de l�âtre s�ouvre 
et laisse apparaître un passage secret (cf. plus 
bas) {Investigation, Bricolage}.

Un vieux parapheur à clØ vide est aban-
donnØ sur le bureau du maire. Sa petite ser-
rure a visiblement ØtØ arrachØe. L�objet dØnote 
avec les autres documents et dossiers plus 
rØcents se trouvant sur place. Il a plus de 10 
ans. {Investigation, Perception}.

3 Succès

La mŒme sorte de lichen mystØrieux retrouvØ 
sur le tØlØphone et l�ordinateur encombre les 
voies respiratoires du mort. C�est probable-
ment la cause de son dØcŁs {Investigation, 
MØdecine}.

RAPPEL SUR LES TESTS
Dans le petit tableau ci-dessous, des Maîtrises
sont indiquØes (Investigation, Nature �).
Demandez au joueur quelle Maîtrise son per-
sonnage utilise pour examiner les lieux ou ce 
qu�il recherche exactement pour vous aider à dØ-
terminer quelle Maîtrise est la mieux adaptØe.

S�il fouille à la recherche de traces de pro-
duits suspects ou d�empreintes, Investigation ou
Nature s�imposent. S�il examine le tØlØphone,
c�est Technologie. L�architecture des lieux,
c�est�Bricolage �

Restez souple et logique dans le choix des
Maîtrises qui peuvent lui donner un Avantage
(et donc une relance) et donnez-lui l�indice 
correspondant. Vous Œtes là pour aider le 
groupe à avancer dans�l�histoire.

Par exemple : Anna cherche d�Øventuels 
produits toxiques. Elle utilise sa Maîtrise Na-
ture et obtient �nalement deux SuccŁs. Cela lui 
permet de dØterminer que c�est un Øtrange li-
chen qui a dØtruit le tØlØphone et qui pro-
voque l�odeur de moisi dans la piŁce.

Autres exemples : Pierre utilise Investigation
pour dØcouvrir ce qui est cachØ ou ce qui a 
disparu dans le bureau. Avec 3 SuccŁs, il 
trouve l�Øtrange parapheur vide et le passage 
secret. Carmen cherche des choses « Øtranges » 
dans la piŁce, sans rien prØciser. Elle obtient 1 
SuccŁs. Vous lui offrez une relance grâce à sa 
Maîtrise de Bricolage, ce qui lui permet de pas-
ser à 2 SuccŁs et de dØcouvrir le passage secret.

En�n, rappelez-vous qu�il n�est pas nØcessaire
de possØder une Maîtrise pour tenter une action.
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SCÈNE 2 : LE PASSAGE SECRET
Description
Une pierre de la cheminØe semble bouger. En la retirant
de son logement, on aperçoit un mØcanisme cachØ : un
petit levier.

DŁs qu�un joueur actionne le levier, poursuivez :
En relevant le levier, un crissement se fait entendre. Un
pan entier de la cheminØe s�anime et pivote en Ømettant
de petits gØmissements. Un passage souterrain et une
volØe de marches en pierre poussiØreuses apparaissent,
s�enfonçant dans l�obscuritØ. Des traces de piØtinements
successifs attestent d�une utilisation rØcente. Une odeur
douceâtre de moisissures Ømane des souterrains �

Le vieux château breton devenu bâtiment municipal
recŁle un accŁs à d�anciens souterrains. Les personnages
sont plongØs dans l�obscuritØ. Ils dØcouvrent des gale-
ries, des caves taillØes à mŒme la roche, etc. Tout un
rØseau parcourt les sous-sols de la ville.

InterrogØ, le capitaine de gendarmerie peut don-
ner les informations suivantes : d�aprŁs les historiens
locaux, le château a ØtØ construit par des seigneurs
mØdiØvaux sur un antique rØseau cavernicole, qui
s�Øtend loin aux alentours. En effet, KerCastell est aussi
connu dans le coin pour ses nombreuses galeries
souterraines. La tradition orale rapporte que les pre-
miŁres tribus bretonnes les utilisaient pour leurs rituels

religieux. Lorsque l�endroit a ØtØ ØvangØlisØ (voir Saint 
Tugdual), le missionnaire qui a ancrØ le christianisme 
dans la rØgion y a ØtØ enterrØ pour af�rmer la victoire 
de la foi sur les croyances païennes. Son tombeau est 
accessible depuis une des entrØes principales du rØseau 
proche de la forŒt, mais il y en a bien d�autres, connues 
pour certaines, disparues pour d�autres, ou maintenant 
oubliØes. L�accŁs aux cavernes est interdit au public, car 
les lieux ne sont pas sØcurisØs. Nul n�avait connaissance 
de ce passage secret au c�ur mŒme de la mairie, ni 
le maire actuel ni aucun de ses prØdØcesseurs n�avait 
jamais ØvoquØ l�existence.

QUE FAIRE SI PERSONNE NE TROUVE 
LE PASSAGE SECRET ? 

Il est peu probable, mais possible que cela arrive. 
Si c�est le cas, n�hØsitez pas à faire intervenir un 
�gurant pour leur indiquer une Øtrange trace au 
sol ou une pierre branlante dans la cheminØe. 
Gardez à l�esprit qu�il faut que l�histoire avance. 
Si les personnages sont bloquØs, il vous faut les 
aider. En revanche, ils auront plus de plaisir s�ils 
trouvent tout seuls la solution. Laissez-les donc 
chercher un peu, et s�ils ne trouvent pas au bout 
de quelques minutes, volez discrŁtement à leur 
secours.
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LE TOMBEAU
Alors que les personnages explorent le rØseau, ils 
aperçoivent la silhouette inquiØtante d�une crØature 
bipŁde et cornue. Elle semble fouiller une salle, acces-
sible par le souterrain mais donnant vers l�extØrieur (à 
l�accŁs fermØ par une grille et un panneau signalant 
que l�endroit est interdit au public) avec un tombeau 
en son centre�: le gisant de Saint Tugdual. Lorsque les 
personnages approchent, la crØature s�enfuit. Si certains 
tentent de la poursuivre, elle les sŁmera sans dif�cultØ 
dans les souterrains qu�elle semble bien connaître.

Description
Vous apercevez au dØtour d�une galerie une petite salle
creusØe dans la pierre. Elle donne Øgalement sur l�extØ-
rieur, en hauteur, par une grille cadenassØe. Quelque
chose bouge à l�intØrieur. Une silhouette Øtrange, un Œtre
avec une tŒte allongØe et des cornes comme des bois de
cerf. Vous avez l�impression que son dos est fait d�un
pelage luisant. Elle se tient debout, c�est une certitude,
mais impossible d�en distinguer les traits dans cette obs-
curitØ. Elle semble fouiller les�lieux.

DŁs que les personnages s�approchent, poursuivez
la�lecture.
Un bruit attire l�attention de la bŒte. Elle se retourne
et�fuit immØdiatement dans les souterrains.

Si les personnages la poursuivent, lisez ceci :
Vous foncez. La progression est rendue dif�cile par les
irrØgularitØs du sol et du plafond. Vous manquez de glis-
ser et de vous cogner plusieurs fois. Ce qui ne semble
pas gŒner la chose. Puis au dØtour d�un couloir, vous arri-
vez brusquement à un croisement mais � Elle a 
disparu, comme volatilisØe �

AMBIANCE ET ATMOSPHÈRE
La dØcouverte du passage secret est là pour inspi-
rer le mystŁre et crØer une tension. L�exploration
des lieux est un prØtexte à donner le frisson. Il
n�y a pas de plan prØcis, à vous de dØcider ce qui
s�y passe avant que les personnages ne tombent
sur la prochaine rencontre, mais encouragez vos
joueurs à en dessiner un au �l de leur explora-
tion. Ils seront d�autant plus attentifs et immer-
gØs dans l�ambiance.

Donnez-leur l�impression d�Œtre dans un
dØdale (jusqu�à ce qu�ils s�en fatiguent) avec des
couloirs, à gauche, à droite, des croisements, des
culs de sacs, etc.

Vous pouvez user d�arti�ces en live comme
baisser la lumiŁre, parler doucement puis 
soudain dire à l�un d�entre eux que quelque 
chose se fau�le entre ses jambes � C�est un rat 
! Quelque chose colle au visage de la personne 
qui ouvre la voie � C�est une toile d�araignØe ! 
Plic-ploc plic-ploc � un bruit Øtrange � Plouf, 
le personnage se trempe dans une mare d�eau 
stagnante ! Un craquement ? C�est le plafond 
qui menace de s�effondrer. Etc.

Faites faire rØguliŁrement à vos joueurs des
tests de Perception (1 SuccŁs suf�t) pour Øviter
ces embßches.

Quand vous sentez que la tension est suf-
fisante et que vos joueurs en ont assez de
tourner en rond, passez à la partie intitulØe
« le�tombeau ».

SAINT TUGDUAL ET CERNUNNOS 
Si la fouille du gisant permet aux personnages 
d�identi�er Saint Tugdual, voici ce qu�ils savent 
de cette �gure locale grâce à leur pratique d�en-
quŒteurs de l�Øtrange :

ÉvangØlisateur de la Bretagne au VIe siŁcle, 
Saint Tugdual a menØ bien des batailles contre 
les cultes païens. Il a affrontØ les druides, leurs 
serviteurs sylvestres et leurs divinitØs oubliØes. 
Son�plus grand exploit aurait ØtØ de voler aux 
puissants druides de la rØgion leur plus prØ-
cieuse relique : le C�ur de Cernunnos. Une 
pierre fØØrique qui aurait le pouvoir d�invoquer 
(ou de rØanimer) les crØatures du folklore breton.

Cernunnos est un ancien dieu local de la nature, 
souvent reprØsentØ sous la forme d�une crØature 
anthropomorphe coiffØe de bois de cerf. Son 
culte a aujourd�hui totalement, et depuis long-
temps, disparu.
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CERNUNNOS







ÉQUIPEMENT
Kit de laboratoire

Besace
Tablette

Couteau suisse (+1 point de santØ)
 
 

ÉQUIPEMENT
Carnet de notes
Malette en cuir
Costume chic

Pendule d�hypnose
 
 

CONTAcTS
Colonel Monica Loiseau (Militaire)

Professeur Charles Meunier (Chimiste)
 
 

CONTAcTS
Colonel Monica Loiseau (Militaire)

Georges Pfeiffer (Policier)
Alain Lavergne (Avocat)

 
 

Agir : lancez 3d6, chaque rØsultat infØrieur ou Øgal 
à�la�CaractØristique = 1 succŁs. // Dif�cultØ�: nombre de 
succŁs à obtenir (1 à 3) pour rØussir l�action. // Avantage 
(contexte, talent, equipement) = relance d�un Øchec. 
// DØsavantage (contexte, dØfaut) = relance d�un 
succŁs. // DØgâts = nombre de succŁs + bonus de 
l�arme-protection. // SantØ : RØcupØration = +1/jour de 
repos & +1/ nuit de repos. // Soins = +1/succŁs.

Agir : lancez 3d6, chaque rØsultat infØrieur ou Øgal 
à�la�CaractØristique = 1 succŁs. // Dif�cultØ�: nombre de 
succŁs à obtenir (1 à 3) pour rØussir l�action. // Avantage 
(contexte, talent, equipement) = relance d�un Øchec. 
// DØsavantage (contexte, dØfaut) = relance d�un 
succŁs. // DØgâts = nombre de succŁs + bonus de 
l�arme-protection. // SantØ : RØcupØration = +1/jour de 
repos & +1/ nuit de repos. // Soins = +1/succŁs.

NOM Anna Krankov
PROFESSION Biologiste DÉFAUT Paci�ste

NOM Pierre Miquel
PROFESSION Psychiatre DÉFAUT La Guigne

PHYSIQUE   AthlØtisme

2
  Bricolage
  Combat
  DiscrØtion
  Passe-passe
  Pilotage
  Survie

PHYSIQUE   AthlØtisme

1
  Bricolage
  Combat
  DiscrØtion
  Passe-passe
  Pilotage
  Survie

SOcIAL   Art

2
  Baratin
  Charme
  Dressage
  Empathie
  Intimidation
  Sang-froid

SOcIAL   Art

4
  Baratin
  Charme
  Dressage
  Empathie
  Intimidation
  Sang-froid

MENTAL   Érudition

4
  ÉsotØrisme
  Investigation
  MØdecine
  Nature
  Perception
  Technologie

MENTAL   Érudition

3
  ÉsotØrisme
  Investigation
  MØdecine
  Nature
  Perception
  Technologie

SANTÉ (6)      

SANTÉ (5)      



HISTOIRE

Vous Œtes une grosse tŒte. PremiŁre de promo, prix prestigieux,
vous Œtes une experte mondiale dans votre domaine. Vous vØnØ-
rez la science et la vie. Vous dØtestez la violence et vous Œtes inca-
pable de blesser un Œtre vivant mŒme s�il venait à vous attaquer.

Il y a quelques mois, aprŁs une intervention lors d�un col-
loque oø vous Øvoquiez la possible origine extraterrestre de
l�humanitØ, vous avez ØtØ recrutØe. Vous faites maintenant par-
tie d�une cellule au sein d�une agence gouvernementale secrŁte
et discrŁte qui enquŒte sur des dØcŁs ou des disparitions com-
portant des circonstances troublantes ou inexpliquØes : OVNIS,
fantômes, crØatures monstrueuses, malØdictions �

Comme les autres membres de votre cellule, vous Œtes une
spØcialiste. Tous ensemble vous rØunissez toutes les compØ-
tences utiles à la rØsolution de vos enquŒtes.

Vous ne connaissez pas les autres cellules, vous ne connais-
sez mŒme pas le nom de votre employeur, vous l�appelez sim-
plement : l�Agence.

Votre seul contact avec l�Agence est la colonelle Monica
Loiseau : une femme ef�cace, mais colØrique que vous pouvez
appeler en cas de besoin.

HISTOIRE

La pratique de votre profession vous a amenØ à rencontrer de
nombreux patients souffrants de troubles mentaux les plus
divers. Cependant, vous avez petit à petit acquis la conviction
que certains ne sont pas fous. Ils ont vraiment vu des choses ! En
fouillant leur histoire, en posant des questions dont les rØponses
ne peuvent Œtre rØvØlØes, vous avez attirØ l�attention sur vous ...

AprŁs une longue pØriode de surveillance, vous avez ØtØ
recrutØ il y a quelques mois pour faire partie d�une cellule au
sein d�une agence gouvernementale secrŁte et discrŁte qui
enquŒte sur des dØcŁs ou des disparitions comportant des
circonstances troublantes ou inexpliquØes : OVNIS, fantômes,
crØatures monstrueuses, malØdictions �

Comme les autres membres de votre cellule, vous Œtes un
spØcialiste. Tous ensemble vous rØunissez toutes les compØ-
tences utiles à la rØsolution de vos enquŒtes.

Vous ne connaissez pas les autres cellules, vous ne connais-
sez mŒme pas le nom de votre employeur, vous l�appelez sim-
plement : l�Agence.

Votre seul contact avec l�Agence est la colonelle Monica
Loiseau : une femme ef�cace, mais colØrique que vous pouvez
appeler en cas de besoin.

Vous travaillez à l�ancienne. Les objets technologiques ce n�est
pas votre fort. Quoi de mieux qu�un papier et un crayon ?

NOTES

 

NOTES

 



ÉQUIPEMENT
Tenue de camou�age

Couteau de survie (+2)
Pistolet lourd (+3)

Jumelles infrarouges
 
 

ÉQUIPEMENT
Ordinateur dernier cri

Trousse à outil (+1)
TØlØphone satellite

Pendentif de la vierge
 
 

CONTAcTS
Colonel Monica Loiseau (Militaire)

Marius Beaumont (MØdecin)
 
 

CONTAcTS
Colonel Monica Loiseau (Militaire)

 
 

Agir : lancez 3d6, chaque rØsultat infØrieur ou Øgal 
à�la�CaractØristique = 1 succŁs. // Dif�cultØ�: nombre de 
succŁs à obtenir (1 à 3) pour rØussir l�action. // Avantage 
(contexte, talent, equipement) = relance d�un Øchec. 
// DØsavantage (contexte, dØfaut) = relance d�un 
succŁs. // DØgâts = nombre de succŁs + bonus de 
l�arme-protection. // SantØ : RØcupØration = +1/jour de 
repos & +1/ nuit de repos. // Soins = +1/succŁs.

Agir : lancez 3d6, chaque rØsultat infØrieur ou Øgal 
à�la�CaractØristique = 1 succŁs. // Dif�cultØ�: nombre de 
succŁs à obtenir (1 à 3) pour rØussir l�action. // Avantage 
(contexte, talent, equipement) = relance d�un Øchec. 
// DØsavantage (contexte, dØfaut) = relance d�un 
succŁs. // DØgâts = nombre de succŁs + bonus de 
l�arme-protection. // SantØ : RØcupØration = +1/jour de 
repos & +1/ nuit de repos. // Soins = +1/succŁs.

NOM Jules Beaumont
PROFESSION VØtØran de l�armØe DÉFAUT ColØrique

NOM Carmen Egon
PROFESSION IngØnieure DÉFAUT Objet fØtiche (pendentif)

PHYSIQUE   AthlØtisme

4
  Bricolage
  Combat
  DiscrØtion
  Passe-passe
  Pilotage
  Survie

PHYSIQUE   AthlØtisme

3
  Bricolage
  Combat
  DiscrØtion
  Passe-passe
  Pilotage
  Survie

SOcIAL   Art

2
  Baratin
  Charme
  Dressage
  Empathie
  Intimidation
  Sang-froid

SOcIAL   Art

1
  Baratin
  Charme
  Dressage
  Empathie
  Intimidation
  Sang-froid

MENTAL   Érudition

2
  ÉsotØrisme
  Investigation
  MØdecine
  Nature
  Perception
  Technologie

MENTAL   Érudition

4
  ÉsotØrisme
  Investigation
  MØdecine
  Nature
  Perception
  Technologie

SANTÉ (6)      

SANTÉ (7)        



HISTOIRE

Amateur de sports extrŒmes et de sensations fortes,
vous avez participØ à de nombreux larcins Øtant adolescent.
Heureusement, vous avez trouvØ de quoi assouvir vos pulsions
et donner un sens à votre vie en entrant dans l�armØe de terre.
Vos excellents Øtats de service vous ont probablement valu
d�Œtre repØrØ par la Colonelle.

En effet, vous avez ØtØ recrutØ il y a quelques mois pour faire
partie d�une cellule au sein d�une agence gouvernementale
secrŁte et discrŁte qui enquŒte sur des dØcŁs ou des dispari-
tions comportant des circonstances inexpliquØes (ovnis, 
fantômes, crØatures monstrueuses, malØdictions ...

Comme les autres membres de votre cellule, vous Œtes un
spØcialiste. Tous ensemble vous rØunissez toutes les compØ-
tences utiles à la rØsolution de vos enquŒtes.

Vous ne connaissez pas les autres cellules, vous ne connais-
sez mŒme pas le nom de votre employeur, vous l�appelez sim-
plement : l�Agence.

Votre seul contact avec l�Agence est la colonelle Monica
Loiseau : une femme ef�cace, mais colØrique que vous pouvez
appeler en cas de besoin.

La colonelle vous a con�Ø le commandement de la cellule
sur le terrain. La vie de chacun est entre vos mains.

HISTOIRE

Votre domaine, c�est l�atelier. Vous Œtes tombØe dans l�Øcurie
automobile familiale quand vous Øtiez petite. Vous faites des
merveilles avec une carte à programmer, un fer à souder ou
une clef de douze. Votre crØdo : tout peut s�amØliorer, tout peut
se rØparer !

Il y a quelques mois, c�est aprŁs avoir cherchØ les plans d�une
Øtrange carte à puce sur le Darknet que vous avez ØtØ recrutØe.
Vous faites maintenant partie d�une cellule au sein d�une agence
gouvernementale secrŁte et discrŁte qui enquŒte sur des dØcŁs
ou des disparitions comportant des circonstances troublantes ou
inexpliquØes : OVNIS, fantômes, crØatures monstrueuses, malØ-
dictions �  de quoi Øbranler votre foi !

Comme les autres membres de votre cellule, vous Œtes une
spØcialiste. Tous ensemble vous rØunissez toutes les compØ-
tences utiles à la rØsolution de vos enquŒtes.

Vous ne connaissez pas les autres cellules, vous ne connaissez
mŒme pas le nom de votre employeur, vous l�appelez simple-
ment : l�Agence.

Votre seul contact avec l�Agence est la colonelle Monica
Loiseau : une femme ef�cace, mais colØrique que vous pouvez
appeler en cas de besoin.

C�est bien sßr vous qui conduisez le van et qui l�entretenez.
Personne n�a le droit d�y toucher sans votre permission !

NOTES

 

NOTES
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COMMENT DÉBUTER DANS LES UNIVERS DU JEU DE RÔLE ?

COMMENT DÉBUTER DANS LES UNIVERS
DU JEU DE RÔLE ?

Cette partie vous a intØressØ et vous dØsirez essayer
un jeu plus abouti, des histoires plus copieuses et des
univers plus exotiques. Voici une liste de jeux de rôle
correspondant à vos goßts et possØdant des formats
adaptØs à un public qui dØbute dans ce loisir.

VOUS AIMEZ LES UNIVERS
MÉDIÉVAUX-FANTASTIQUES ?

Fleuron français, crØØ
justement pour initier
le plus grand nombre
de personnes et cela

dŁs le plus jeune âge,
Chroniques OubliØs
Fantasy est sans doute
la boîte de dØmarrage la

plus intØressante pour com-
mencer dans un univers MØdiØval-Fantastique,

avec un matØriel riche, des rŁgles simples et truffØes de
conseils, un scØnario de dØpart pas-à-pas.

VOUS AIMEZ LES UNIVERS
DE SCIENCE-FICTION ?

Vous prØfØrez l�espace aux
donjons ? Pas de souci. Laissez-
vous attraper par Alien, le jeu
de rôle inspirØ de la licence
cinØmatographie. Espace et
grand frisson, avec un Kit de
dØmarrage qui vous emmŁne
loin dans l�horreur et la SF, avec
plein de pions, de cartes, mar-
queurs � et un scØnario 
palpitant. La nouveautØ à 
succŁs de l�annØe 2020.

Vous prØfØrez le Space-OpØra�? Star�nder, l�adapta-
tion SF d�un autre jeu de rôle 
cØlŁbre appelØ Pathfinder 
(MØdiØval-Fantastique pour 
le coup) vous propose une 
boîte d�initiation bourrØe 
de matØriel de qualitØ.

VOUS AIMEZ LES UNIVERS HORRIFIQUES ?

Vous aimez avoir peur ? Vous Œtes
fan de littØratures qui font dresser
les cheveux ? Laissez-vous tenter
par la boîte de base de l�Appel de
Cthulhu, la cØlŁbre adaptation de
l�univers horri�que de HP Lovecraft,
qui se dØroule dans les annØes 20
aux États-Unis. En plus de rŁgles
simples,  cette  boîte  propose  trois
scØnarios complets.

LES BOÎTES D’INITIATION
Quitte à enfoncer une porte ouverte, il vaut 
mieux privilØgier les boîtes « d�initiation » (elles 
peuvent parfois s�appeler « kit de dØmarrage », 
«  boîte base » ou « starter set »). Elles contiennent 
souvent tout le matØriel de base nØcessaire à une 
partie (Øcran, dØs�), des rŁgles allØgØes pour un 
public dØbutant, des personnages prØ-tirØs pour 
jouer immØdiatement et un scØnario fourmil-
lant de conseils pour une prise en main facile 
et rapide. PrivilØgiez ce type de boîte pour com-
mencer. Et si la passion vous prend, vous pourrez 
ensuite plus facilement vous immerger dans des 
livres de rŁgles et des scØnarios plus dØtaillØs de 
la gamme de jeu de rôle que vous avez choisie.



COMMENT DÉBUTER DANS lES UNIVERS DU JEU DE RÔlE ?

solo pour vous permettre de vous immerger dans cette 
ambiance très particulière.

Vous pouvez également 
poursuivre votre collection 
de la gamme Chroniques 
Oubliées, avec la boîte 
consacrée justement à 
Cthulhu. Ce sont les mêmes 
règles de jeu, faits pour l’ini-
tiation, mais adaptées dans 
l’univers de Lovecraft égale-

ment. C’est tout aussi exhaustif et pra-
tique que les autres boîtes de Chroniques Oubliées.

Robots domestiques, 
science gravitation-
nelle avancée : bienve-
nus dans la Suède des 
années 80 ! Dans une 
ambiance surréaliste 
mais proche de notre 
réalité, vous incarnez 
des enfants et des ado-
lescents aux vies nor-
males, confrontés à des événements fantastiques. Le Kit 
d’initiation Tales from the Loop est un jeu de rôle qui 
s’inspire des succès comme E.T, Super 8, Stranger Things 
ou encore Les Goonies !

VOUS AIMEZ LES UNIVERS CYBERPUNK, 

TECHNOLOGIQUES ET SOMBRES ?

Essayez le Jumpstart Kit de 
Cyberpunk, le jeu de rôle qui a 
lancé le genre à la �n des années 
80. Si vous êtes fan de l’écrivain 
William Gibson, de Tron, de Matrix 
voire d’Akira et de Ghost in the 
Shell, cette boîte est faite pour 
vous. Vous y disposez de tous les 
éléments pour vous immerger 
dans une partie de jeu de rôle 
Cyberpunk.

VOUS AIMEZ LE JAPON

ET LES SAMOURAÏS ?

Découvrez le kit d’initiation de
La� Légende des Cinq anneaux,
un univers de samouraïs, de ninjas,
de clans, de complots, teinté d’une
pointe de magie et de monstres.
Pour les fans de katanas et de Japon
médiéval.

ET NOUS AURIONS PU ÉGALEMENT

VOUS PRÉSENTER …

Toutes les boîtes de
Chroniques oubliées :
Elfes (tirée des cycles
des Terres d’Arran, BD de
chez Delcourt), Monstres
(le jeu de rôle de l’uni-
vers de Johan Sfar). Mais
aussi Tails of Equestria
(dans l’univers de My
Little Pony) …

DES LIVRES POUR ALLER PLUS LOIN

Si l’expérience vous a plu et que vous voulez
aller plus loin, découvrez les livres de règles et
les suppléments des univers des boîtes d’initia-
tion. Rendez-vous dans les magasins spécialisés
qui accueillent « La semaine du Jeu de Rôle ».
Spécialistes du jeu de rôle, ils vous conseilleront
et vous guideront vers les gammes qui vous
intéressent.

Si vous souhaitez parfaire votre technique,
découvrez également la superbe collection
d’ouvrages de références de l’éditeur « Lapin
Marteau » : La boîte  à  outils du meneur de
jeu, Jouer des parties de jeu de rôle, Mener
des parties de jeu de rôle.

Illustration tirée de La Légende des Cinq anneaux

�1�H���S�D�V���M�H�W�H�U���V�X�U���O�D���Y�R�L�H���S�X�E�O�L�T�X�H��
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Plongez dans des univers incroyables
grâce aux jeux de rôle

www.recitspolyedriques.fr




