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   A k r i t e s 
 

Univers 
 

Du VIIe au Xe siècle, les provinces orientales de 
l’Empire byzantin, à l’est de l’Euphrate et du Taurus 
ont été occupées par des émirats arabes du Califat de 
Bagdad. Entre les émirats et les petits thèmes 
byzantins (divisions administratives dirigées par un 
Stratège) s’échelonnaient des principautés et royaumes 
arméniens et géorgiens. Sur les frontières (akrai), 
larges et mouvantes, se pratiquait un nouvel art de la 
guerre, dite guerre akritique, succession d’attaques et 
de raids dont la soudaineté jouait un rôle capital. 
Le terme « akrite » désignait les paysans-soldats 
gardant les akrai, ces extrémités orientales de l’Empire 
byzantin et pourrait être traduit par « guetteur de la 
frontière » ou encore « veilleur des confins ».  
Très vite, la rumeur et l’imagination populaires 
s’emparèrent des haut faits des akrites qui devinrent 
autant de héros invincibles, combattant l’ennemi à un 
contre mille, défiant les fauves en leur repaire et 
affrontant même dragons, monstres et crabes géants. 
Aussi voit-on dès le Xème siècle fleurir un grand 
nombre de chants vantant leurs exploits. 
 

Akrites propose de jouer ces guetteurs de la 
frontières, anoblit et grandit par les chants populaires. 
Nobles vivants aux confins de l’Empire, les joueurs 
devront protéger les leurs et faire face aux dangers 
pouvant survenir à chaque instant, dans cette zone 
incertaine qu’est la frontière. Les brigands, fauves, 
dragons, monstres, seigneurs jaloux et bien sur les 
Sarrasins peuvent trembler ! 
 

Regles 
 

Choisir un nom chrétien : Digenis, Milimitsis, 
Nicephore, Liandros, Phocas, Andronicos, Mousis, 
Apochalpis, Vasilios, Melias,  Kinnamos, Jannakis… 
 

Répartir 21 points dans les Talents de l’Akrite (7 
pour un humain normal). Les Talents s’expriment 
sous la forme d’un verbe à l’infinitif précisé par un 
complément (Combattre à l’épée, Se comporter avec 
superbe, Séduire les femmes…) ; ils débutent à 1 et 
ont pour maximum 7.  
Pour tester un Talent le joueur lance 1d8 : si le 
résultat est inférieur ou égal au Talent il obtient une 
réussite. Il est possible d’utiliser un Talent dans une 
situation légèrement différente de celle qu’il décrit 
(utiliser une hache avec  le Talent Combattre  à l’épée   

 
par exemple), mais celui-ci sera minoré de 1 point. 
 

Répartir 7 points dans les 4 Ressources (1 pour un 
humain normal) que voici (limite de 3 à la création) : 
Résistance : dépenser un point de cette ressource 
permet d’annuler un traumatisme physique ou mental 
de l’Akrite. Une blessure non annulée inflige un malus 
de 2 aux tests des Talents physiques. 
Exaltation* : chaque point dépensé permet de lancer 
1d8 supplémentaire pour toutes les actions physiques. 
Concentration* : i.e. que Exaltation mais pour les 
actions mentales et celles exigeant de la précision 
(Tirer à l’arc, Réparer un objet…).   
Altérité* : i.e. que Exaltation mais pour les 
interactions  sociales (séduire, impressionner), la 
chance et l’instinct. 
* : ces ressources permettent de lancer plusieurs d8 et 
donc de cumuler les réussites. L’effet de ces 
ressources ne s’estompe qu’à la fin de la situation de 
test (Combat, partie d’échec, diner à la cours de 
l’empereur…). 
Les points dépensés se regagnent différemment suivant 
la Ressource utilisée : Résistance (repos et soins) ; 
Exaltation (repos et activités physiques sans enjeux) ;  
Concentration (divertissement et activités mentales ou 
manuelles sans enjeux) ; Altérité (passer de temps 
auprès de personnes chères ou bien  s’isoler). 
 

Aventure 
 

Des léopards féroces dévastent le thème de nos 
Akrites ; ils doivent partir à la chasse. Effrayés, les 
paysans rencontrés parlent de démons. Un pauvre 
hère ira même jusqu’a accuser Constantis, le seigneur 
d’un thème voisin, un Sarrasin devenu chrétien pour 
l’amour d’une femme. De retour au château c’est la 
panique : le fils de Constantis, Yannis, à enlever la 
sœur d’un des Akrites pour l’épouser.  
Quelques complications : Constantis n’est pas 
responsable des attaques des fauves. Le pauvre hère 
l’ayant accusé était en fait un Sarrasin grimé par une 
sombre magie. Ce dernier souhaite diviser les forces 
chrétiennes avant l’attaque imminente de son 
seigneur : l’émir Harun al-Rashid. Ajoutons à cela que 
la sœur kidnappée est tombée sous le charme de son 
ravisseur et que ce dernier − faisant honneur à sa 
lignée −, est prêt à défier quiconque voudrait la 
reprendre. 
Aux Akrites de défendre au mieux la Chrétienté et 
l’honneur de leur nom. 

Valentin C., janvier 2007. 
Images: Classical Numismatic Group, Inc. European Acritic Heritage Network (ACRINET) 

Inspiration : L’Akrite, L’Épopée byzantine de Digénis Akritas. Anacharsis éditions, 2002. 





Les fleuLes fleuvesves de l enfer' de l enfer'
Les personnages de ce jeu de rôles sont restés longtemps entre la vie et la 

mort.  Leur âme a traversé des fleuves de l'enfer et  s'est imprégnée de leurs 
eaux. Revenus au monde des vivants, ils gardent en eux des pouvoirs infernaux.

Ces revenants s'apercevront que la frontière de l'au-delà est très poreuse, et 
que leurs semblables sont nombreux, et souvent animés d'intentions nuisibles...

La création d'un revenantLa création d'un revenant
Les revenants débutants partagent 4 dés entre leurs scores de vie et de mort.
Chaque dé de vie donne une affinité avec un aspect du monde des vivants.
Chaque dé de mort offre les pouvoirs d'un fleuve :  StyxStyx (destinée et pouvoir 

sur le temps),  LéthéLéthé (sérénité et réparation),  PhlégétonPhlégéton (chaos et destruction), 
CocyteCocyte (prière et communication) ou AchéronAchéron (barrière et pouvoir sur l'espace).

Il faut choisir un nom, une description générale, ainsi qu'un historique. Cela 
peut influencer le choix des affinités et fleuves : Cocyte pour une personne so-
ciale ou asociale, Phlégéton pour une vie criminelle ou une mort violente, etc.

Quelques exemples de revenantsQuelques exemples de revenants
MaryseMaryse : vie 3D (informatique, décoration, maternité) ; mort 1D (Styx)
RonanRonan : vie 2D (littérature, chimie) ; mort 2D (Achéron, Léthé)
MickaëlMickaël : vie 1D (Bretagne) ; mort 3D (Styx, Cocyte, Phlégéton)

Les pouvoirs de la vieLes pouvoirs de la vie
Pour agir, il faut lancer ses dés de vie (à six faces), et le résultat est égal au dé 

le plus fort. Si jamais le personnage n'a pas d'affinité liée à l'action tentée, il en-
lève un point à son lancer. On obtient ainsi un résultat entre 0 et 6.

Ce résultat est à comparer à un seuil de difficulté ou au jet d'un opposant.

Les pouvoirs de la mortLes pouvoirs de la mort
L'usage des pouvoirs des fleuves est limité à ceux connus par le revenant, et 

nécessite de lancer ses dés de mort. Les revenants reconnaissent automatique-
ment leurs semblables, quand ces derniers font appel aux fleuves infernaux.

Des conflits de toutes sortesDes conflits de toutes sortes
Les conflits sont des actions opposées et simultanées. Un personnage utilise 

son score complet de vie ou mort pour un seul jet par tour, faisant office d'at-
taque et de défense. Le score d'une défense imprévue est de 1D, sans affinité.

Un tour de combat dure généralement 6 secondes ; pour d'autres conflits, ça 
peut être bien plus long : partie d'échecs, duel de guitares, marchandage...

Les dégâts et la récupérationLes dégâts et la récupération
Dans un conflit violent, une réussite fait un point de dégât. Une réussite cri-

tique (différence entre jets : 3 ou +) inflige un point supplémentaire. Une arme 
dangereuse cause un point de plus : armes à feu, flammes, tronçonneuse....

Chaque point de dégât fait temporairement perdre l'usage d'une affinité de vie 
ou de mort, au choix. Un personnage qui n'a plus d'affinités de vie tombe dans 
le coma.... Un revenant coupé de tous ses fleuves meurt définitivement !

Un point de dégât se guérit en une journée, éventuellement plus vite avec des 
soins médicaux ou le pouvoir du Léthé. Un coma dure au moins un jour.

En quête d'immortalitéEn quête d'immortalité
Un personnage pourra gagner un dé de vie ou de mort, et les affinités cor-

respondantes, au bout de plusieurs scénarios ou d'une quête particulièrement 
héroïque. Les scores maximaux de vie et de mort sont chacun de 5D : au-delà, 
le personnage accède au statut de bodhisattva, immortel semi-divin...

Le Styx, fleuve du silence (destinée)Le Styx, fleuve du silence (destinée)
Ce fleuve est le chemin vers les enfers. Les pouvoirs associés sont tous ceux 

qui concernent la destinée : éternité, connaissance du passé et de l'avenir...
Exemples d'effetsExemples d'effets : vivre éternellement, rendre un objet inusable, oracle...

Le Léthé, fleuve de l'oubli (sérénité)Le Léthé, fleuve de l'oubli (sérénité)
Ce fleuve huileux est franchi par les justes avant d'arriver aux Champs Élysées 

(le Paradis). Les pouvoirs associés apaisent, guérissent ... et font oublier.
Exemples d'effetsExemples d'effets : soigner des blessures, calmer un animal, éteindre un feu...

Le Phlégéton, fleuve du feu (chaos)Le Phlégéton, fleuve du feu (chaos)
Ce fleuve enflammé entoure la prison des méchants. Les pouvoirs associés 

sont la télékinésie, la pyrokinésie et généralement tout désordre surnaturel.
Exemples d'effetsExemples d'effets : incendier à distance, invoquer la foudre, exploser une tête...

Le Cocyte, fleuve des lamentations (prière)Le Cocyte, fleuve des lamentations (prière)
Ce fleuve de larmes emprisonne les âmes des morts sans sépulture. Les pou-

voirs associés sont la communication et l'écoute, physique ou psychique.
Exemples d'effetsExemples d'effets : conversation mentale, écouter au loin, lire un ordinateur...

L'Achéron, fleuve de l'affliction (barrière)L'Achéron, fleuve de l'affliction (barrière)
Seule la barque de Charon traverse cette frontière des Enfers. Les pouvoirs as-

sociés concernent les barrières, les distances et leur traversée surnaturelle.
Exemples d'effetsExemples d'effets : passe-muraille, ériger un mur invisible, trouver sa route...

Les revenants volontairesLes revenants volontaires
Le moyen privilégié  de  devenir  revenant  était  autrefois  d'entrer  dans  une 

transe profonde, semi-coma causée par dénutrition ou intoxication...
MédiumMédium : vie 1D (sympathie) ; mort 3D (Styx, Léthé, Cocyte)
ChamaneChamane : vie 2D (herboristerie, danse) ; mort 2D (Léthé, Achéron)
Junkie rescapéJunkie rescapé : vie 3D (discrétion, chimie, intrusion) ; mort 1D (Phlégéton)

Les vivants face à la mortLes vivants face à la mort
Les vivants ne perçoivent ni les pouvoirs des fleuves ni la nature de revenant.
Un vivant dans le coma a 1 chance sur 3 de vivre, mourir ou revenir : dans ce 

dernier cas, il perd 1D à 3D de vie (et affinités) et les gagne en mort (et fleuves).
PolicierPolicier : vie 3D (observation, combat, administration)
CriminelCriminel : vie 3D (bagarre, discrétion, combines)
Prêtre exorcistePrêtre exorciste : vie 3D (rite religieux, psychologie, occultisme)

Les fantômes et la possessionLes fantômes et la possession
Les fantômes sont des revenants sans corps, car sans score de vie. Seuls les 

autres revenants peuvent les percevoir, et agir contre eux. Ils peuvent posséder 
le corps d'un vivant dans le coma, le ranimant avec 1D de vie, sans affinité.

Un scénario : La secte de ThanatosUn scénario : La secte de Thanatos
Les personnages apprennent l'existence d'une secte de revenants qui vouent 

un culte à des fantômes maléfiques, et veulent les utiliser comme soldats.
SectateurSectateur : vie 2D (culte, discrétion) ; mort 2D (Cocyte, Phlégéton)

Un autre scénario : Le projet Un autre scénario : Le projet ΩΩ (Oméga) (Oméga)
Une agence gouvernementale recherche des revenants afin d'en faire des as-

sassins, après lavage de cerveau. Certains personnages-joueurs sont considérés 
très prometteurs. Leur enlèvement peut se faire avec des dégâts collatéraux....

Agent Agent ΩΩ : vie 3D (combat, infiltration, contacts) ; mort 2D (Styx, Achéron)

Texte : Philippe Tromeur, janvier 2007 / Illustrations : Gustave Doré, 1832-1883



La Guerre du Sel 
La France du Sel 
 
France, XVIIIe siècle. Le peuple subit la dure loi de la gabelle, un 
impôt sur le sel qui varie selon les régions : les disparités sont grandes entre 
pays francs, exemptés d’impôt et les pays de grande ou petite gabelle, qui 
non seulement doivent payer une taxe importante, mais sont également 
tenus d’acheter une quantité minimale au grenier royal. Il est alors plus 
que tentant de faire passer du sel d’une région à l’autre pour échapper à 
l’impôt, comme entre la Bretagne et la Mayenne, que ne séparent 
qu’une rivière, la Vilaine. Cette contrebande est celle des faux-sauniers, 
et ce sont précisément eux que ce jeu vous propose d’incarner, à la suite des 
célèbres Jean Chouan ou autres Louis Mandrin… 
 
La Ferme Générale 
 
Cette institution a été mandatée par le roi pour récolter la gabelle : elle lui 
reverse un revenu fixe, tandis qu’elle perçoit une marge en demandant 
davantage aux sujets. Grâce à cette pratique, la fortune des quarante 
Fermiers Généraux, à la tête de l’organisation, est spectaculaire. Ce 
qui n’en rend pas moins choquante la violence dont font preuve leurs 
agents, les gabelous, chargés de la perception et de la traque des faux-
sauniers. 
 
La vie d’un contrebandier 
 
Très populaires, les faux-sauniers le sont autant du fait de leur opposition 
à la Ferme Générale que du caractère spectaculaire de leurs aventures. 
Ils peuvent être tour à tour de discrets voleurs, d’habiles marchands, 
d’insaisissables fuyards, de redoutables combattants ou encore des justiciers 
au service de petit peuple, tels des robins des bois du siècle des lumières. 
 
 

Créer un faux-saunier 
 
Pour créer un person-
nage de contrebandier, 
rien de plus simple : 
répartissez quatre dés 
entre Corps et Es-
prit, choisissez votre 
équipement (cheval 
ou rapière ou pisto-
let) ainsi qu’une 
première Ruse. 
Vous commen-
cez évidemment 
votre carrière 
avec un score de 
Réputation de 
zéro. 
 
 

Système de jeu 
 
A chaque fois que votre personnage souhaite accomplir une action, lancez 
le nombre de dés correspondant à Corps ou à Esprit (selon les cas) et 
comparez le résultat à la difficulté fixée par le MJ. Dans le cas d’un 
jet en opposition, on compare simplement les scores des deux adversaires. 
 
Les Ruses 
 
Les Ruses sont des bottes secrètes, des stratégies, des passages ou des 
cachettes secrètes… qui, s’ils sont adaptés à la situation, peuvent servir à 
donner un dé supplémentaire lors d’un jet. Toutefois, une fois que la ruse 
est éventée, elle ne pourra plus être utilisée jusqu’à la fin du scénario. 
 
Combat 
 
Le combat met en jeu un jet en opposition impliquant la caractéristique de 
Corps. Si un adversaire est mieux armé ou en supériorité numérique, il 
gagne un dé (ce bonus est cumulatif). Néanmoins, cette infamie ne reste-
ra pas sans conséquences : si c’est le PJ qui est en position de force, il 
perd un point de Réputation, et si c’est l’inverse, il en gagne un. 
Un tir d’arme à feu se résout avec un jet d’Esprit contre une difficulté 
dépendant de la distance.  
Une blessure suite à un combat ou à un tir fait perdre un dé de Corps : 
si c’était le dernier, vous êtes mort. 
 
Réputation 
 
Au fil de leurs aventures, les contrebandiers acquérront de la Réputa-
tion, symbolisant leur popularité auprès d’une population lassée de la ga-
belle et des Fermiers Généraux. Ils pourront alors dépenser ses points 
pour obtenir des faveurs de la part de gens du peuple : depuis un peu de 
nourriture ou un abri pour la nuit (1 point) jusqu’à prendre les armes 
contre les gabelous (5 points). 
 
Poursuivis : l’Avance 
 
La vie des contrebandiers est une longue fuite devant leur ennemi juré, la 
Ferme Générale et ses agents. Au début du jeu le groupe de contre-
bandiers possède 7 points d’avance (matérialisés par des jetons), mais au 
gré de malencontreuses mésaventures ou de judicieux stratagèmes ils peu-
vent en perdre ou en gagner. Les joueurs peuvent également choisir de 
sacrifier un point d’Avance pour refaire un jet qui a échoué : la réussite 
demande parfois de savoir perdre un peu de 
temps. 
Lorsque les contrebandiers n’auront plus 
de points d’avance, ils seront rattrapés par 
leurs poursuivants de la Ferme Géné-
rale, jugés puis pendus. C’est malheureuse-
ment le destin de plus d’un faux-saunier. 

 

 

Contrebandier  

.........:……………..........…………................... 

Corps :  …... d6  Réputation : 

Esprit : …... d6   …... 

Équipement : 

 
 
Ruses : 



M
E

L

Arme
Esquive
Lutte

D
IS

Arc
Lance
Fronde

A
G

I

Acrobaties
Equitation
Furtivité

P
H

Y

Force
Intimider
Résistance

A
D

A

Commander
Perception
Sang Froid

E
D

U

Eloquence
Savoir
Tactique

N
o

m
 :

5 Héroïsme

Santé
10 ^  Hippeis  ^^  Hippeis  ^^  Hippeis  ^^  Hippeis  ^

Afin de laver la défaite subie par son père à 
Marathon, le puissant Roi Xerxès marche 
vers la Grèce en 480 av. J.C. à la tête 
d'une armée de 2 500 000 hommes. Alors 
que les cités grecques tiennent conseil, le 
Roi de Sparte Léonidas Ier et sa garde 
rapprochée constituée des 300 Hippeis 
partent pour le défilé des Thermopyles 
dans l'espoir de bloquer l'avancée ennemie.

^  Hippeis  ^

SCENARIO

Léonidas et ses 300 Hippeis, plus quelques centaines d'autres 
guerriers venus les soutenir, périront au défilé des Thermopyles 
après avoir défait plusieurs dizaines de milliers d'ennemis... Leur 
incroyable sacrifice donnera le temps aux cités grecques d'orga-
niser une riposte et les Perses perdront définitivement la guerre à 
la Bataille de Salamine. Le corps de Léonidas sera finalement 
rendu à Sparte et les 300 incarneront à jamais le courage...

 Xerxès : Vous serez épargnés si vous déposez les armes.
 Léonidas : Venez plutôt essayer de nous les prendre !

Si la trame historique pose les bases, ^Hippeis^ reste avant tout 
un jeu de rôle : les personnages des joueurs vont donc pouvoir 
réécrire l'histoire en fonction de leurs décisions et de leurs 
actions. Voici quleques idées pour articuler votre campagne :

•A l'annonce de l'approche des Perses se tient le conseil des 
cités : Léonidas souhaite obtenir des renforts, qui dans la réalité 
lui seront refusés. Les PJ participent aux débats en tant que 
conseillers, parviendront-ils à convaincre les opposants à l'action 
immédiate ? Plaidoiries et jeux d'alliances seront indispensables.

•Que Léonidas avance en tête d'une armée ou de sa seule 
garde, les PJ partent en éclaireur localiser les ennemis et estimer 
les forces adverses.  C'est aussi l'ultime chance de rallier sur son 
passage des guerriers d'autres cités : Thespiens, Thébains, etc.

•Infiltration du campement : Saboter du matériel, souiller les 
vivres, disperser les montures, espionner les préparatifs, tenter 
d'assassiner un général ou le Grand Roi lui-même... bref, gagner 
du temps et désorganiser l'adversaire.

•Les préparatifs : Choisir où bloquer l'ennemi, fortifier la passe, 
poser des pièges, organiser le siège.

•Le traître : Ephialtès indiquera aux Immortels, la garde d'élite de 
Xerxès, un passage dans la montagne afin de contourner les 
fortifications. Aux PJ de le démasquer. En profiteront-ils pour 
se substituer au félon et faire passer de fausses informations ?

•Vaincre ou périr : Bataille rangée si Léonidas a obtenu ses 
renforts ou siège désespéré pour sauver la Grèce ? Ce final 
épique devra rester gravé dans les mémoires...

PNJ – Soldat Perse : MEL d4 (Escrime 2), DIS d6 (Tirer 2), 
PV 4, Glaive (+1 dégâts), Arc (+1 dégâts).

PNJ – Immortel : MEL d6 (Escrime 4), DIS d6 (Tirer 3), PV 
4, Glaive (+1 dégâts), Arc (+1 dégâts), Armure (Protection 1).

^Hippeis^    version 1.2 (28 janvier 2007)    www.300hippeis.com
 jeu de rôle écrit et mis en page par Thierry Linguéglia
 dessin du hoplite : image libre de droits
Quelques pistes pour renforcer l'ambiance d'une partie et développer sa campagne  
Livres d'histoire : La constitution de Sparte, par Xénophon ; Sparte, de Edmond 
Lévy ; The Spartan Army, de N. Sekunda et R. Hook. Roman : Les Murailles de 
Feu, de Steven Pressfield. BD : 300, de Frank Miller. Cinéma : La Bataille des 
Thermopyles, de Rudolph Maté. Musique : Musique de la Grèce Antique. 
Internet : Wikipedia (US). Divers : Runequest, G. Stafford ; Les Deux Tours, P. 
Jackson ; Conan, J. Milius ; Troie, W. Petersen ; Alamo, J. Wayne...

REGLES

Votre personnage appartient à la garde de Léonidas. Inventez-
lui un nom, une apparence, un caractère, une famille et des amis, 
puis remplissez la feuille de personnage ci-dessus.

Son profil est défini par six domaines : Agilité, Physique, Adap-
tation, Education, Mêlée et Distance, ces deux derniers servant 
au combat. Chaque domaine est mesuré selon son entraînement 
par un dé à 4 faces (faible), 6 faces (correct) ou 8 faces (fort). 
Répartissez au choix d4, d4, d6, d6, d8 et d8 entre les domaines.

Chaque domaine est complété par trois compétences, notées de 
0 à 5 : (0) incompétent, (1 ) débutant, (2) compétent, (3) profes-
sionnel, (4) expert, (5) maître. En fonction du dé du domaine et de 
l'idée que vous avez du rôle, cochez au choix 2 cases de compé-
tences pour d4, 4 cases pour d6 et 6 cases pour d8.

On a, en effet, l'habitude de raconter au cours des repas 
communs les belles actions accomplies par les citoyens.

— Constitution de Sparte, V.6, par Xénophon —

Pour résoudre une action, il suffit de lancer autant de dés (dont le 
nombre de faces est indiqué par le domaine) que le score de la 
compétence utilisée. Chaque dé qui atteint ou dépasse le Seuil 
de Réussite compte pour un succès. SR : action facile 3 ; action 
courante 4 ; action difficile 5 ; action quasi impossible 6.

Il faut au moins un succès pour réussir l'action. Plusieurs succès 
indiquent une meilleure qualité de la réussite. En cas de duel, 
celui qui obtient le plus de succès l'emporte.

Chaque personnage a cinq points d'héroïsme que le joueur peut 
utiliser quand il le souhaite pour ajouter autant de succès que de 
points dépensés (y compris pour une compétence à 0).

 Emissaire Perse : Le ciel sera bientôt noir de nos flèches...
 Dienekès : Bien ! Ainsi nous combattrons à l'ombre.

L'initiative est déterminée au début d'un combat par un jet 
d'AGI. A chaque round (3s) un personnage peut se déplacer de 
2m et tenter une action : un nouveau déplacement, sortir une arme, 
ranger un objet, utiliser une compétence, attaquer un ennemi, 
esquiver les coups qu'il reçoit pendant le round.

SR : mêlée 4, distance (-5m) 4, distance (+5m) 5, esquive 5. Si 
l'attaque porte, les dégâts sont retranchés à la santé (10 PV pour 
un PJ, 4 pour un PNJ). Dégâts = nombre de succès + puissance 
de l'arme - protection. A 0 le personnage meurt. En cas 
d'esquive, faire un jet par coup reçu et retrancher les succès 
obtenus à ceux de l'adversaire (le coup est entièrement paré si 
l'on en obtient autant ou plus). Les Spartiates qui attaquent 
peuvent porter un second coup dans le round, à un SR + 2.

Un Spartiate dispose de 1d6 lances (+2 dégâts), d'un glaive (+1 
dégâts), d'un casque (protection 1) et d'un bouclier (protection 1 
supplémentaire), précieux symbole de sa caste guerrière. Si une 
protection est perdue, cochez une case armure sur la feuille du 
personnage pour indiquer qu'elle diminue. Les guerriers venus 
d'une autre cité peuvent posséder un arc ou une fronde.









Immersion
Deux mondes se 

superposent l’un à 
l’autre : la réalité des 
vivants et l’au-delà. 
Les Limitrophes (PJ) 
font partie de ces 
deux mondes à la 
fois mais chacun a 
un degré d’Immersion 

différent. Certains voient clairement l’au-delà tel qu’il est, ou peuvent 
même y agir, alors que d’autres, les simples médium, n’entendent que 
des voix. Mais tous font ce que les fantômes leur demandent, de peur 
de voir leur vie devenir un enfer. A vous de trouver quelles missions leur 
donner pour faire de vos parties de petits monuments d’horreur.

En fonction du degré d’immersion un PJ peut plus ou moins agir sur 
l’au-delà, mais le contraire est aussi vrai. Plus le degré d’Immersion est 
important, plus le PJ s’immerge dans l’autre monde.

 
1. Les voix et les murmures sont les seules manifestations qui perturbent 

le PJ, il n’est guère plus qu’un médium. Il doit porter une grande atten-
tion à ces manifestations car il aura du mal à les comprendre et elles ont 
tendance a se faire présentes. Les migraines sont légères.

2. Aux voix s’ajoutent les pensées, cela fait toujours bizarre la première 
fois de voir ce que l’autre a vu, mais on s’y fait. Les migraines viennent 
par crises aigues, mais restent brèves, au moment des visions.

3. Le PJ arrive maintenant à ressentir la présence froide des Autres. A ce 
moment là la migraine est diffuse,  bourdonnante et persistante. 

4. L’environnement du PJ change, il commence à percevoir les autres 
et à les voir agir mais eux aussi voient le personnage. La migraine est 
intermittente,  parfois légère, parfois brutale.

5. Le PJ arrive à confondre le monde des morts avec celui des vivants. Il 
parle aux deux, la distinction est floue pour lui. Le monde dans lequel 
il vit est indescriptible, intangible mais à la fois tellement palpable. 
Autour de lui les fantômes peuvent agir sur le monde des vivants. Tous 
le regardent comme une bête étrange. La migraine est constante.

6. Le PJ a un pied dans l’au-delà, sa perception du monde des vivant est 
diffuse. Ses migraines couvrent la voix de ses semblables. Les morts le 
hantent, il est un vrai phare pour eux. Il en arrive de toutes parts, et 
la seule chose qu’il finit par désirer c’est que les voix et les migraines 
cessent. Les saignements sont fréquents. Il est famélique et ressemble 
de plus en plus à un cadavre. 

7. Le PJ est mort… À son tour maintenant de demander des trucs aux 
Limitrophes. Vous voulez rire ? Sa migraine a disparu.

Équilibre
Cette jauge correspond à l’équilibre qu’entretien le personnage avec son 

degré d’immersion. Plus cette réserve est basse plus le personnage se rap-
proche du prochain degré d’Immersion et donc de la mort.

Si l’équilibre arrive à 0 ou 22 on applique automatiquement l’effet de 
la lame du jugement.

Système
Résolution
Pour jouer il vous faut les 22 lames du tarot divinatoire, elles doivent 

être numérotées.
Lorsque le joueur tente une action délicate, il tire une carte,  si celle-ci 

dépasse le seuil (10) alors l’action est réussie, sinon elle rate et il gagne un 
point d’équilibre. Ensuite appliquez l’effet de la carte s’il y a lieu.

Si le joueur échoue, il peut sacrifier 3 points d’équilibre et retirer une 
carte. Il ajoute alors la valeur des deux cartes. On doit aussi appliquer 
l’effet de la nouvelle carte, si elle en a un.

Effet des lames
i 0 - Le Mat (ou le fou) : le joueur décide de la réussite de son acton. 

S’il décide d’échouer il perd un degré d’immersion, mais il ne peut 
sacrifier de point d’équilibre pour retirer une carte. S’il décide de 
réussir il gagne un degré d’immersion, cependant il ne peut pas le faire 
si cela entraîne sa propre mort.

i XII - Le pendu : le personnage a une vision importante, mais 
éprouvante. Il gagne un point en équilibre.

i XIII - La mort : non seulement l’action réussit de manière spectaculaire, 
mais en plus le personnage attire le regard de la mort. Il gagne un 
niveau en immersion.

i XV - Le diable : le personnage a une visite et un nouveau fantôme sur 
le dos.

i XX – Le jugement : Si la réserve d’équilibre est à moins de 10 alors 
le personnage gagne un degré d’immersion et sa réserve d’équilibre 
revient à 10.

Talents
Lors d’une action correspondant à un talent du personnage, le seuil 

s’abaisse à 7. Un personnage commence avec 7 talents, et en perd un à 
chaque degré d’immersion.

Créer un Limitrophe
Lorsqu’il se réveille en tant que Limitrophe, le PJ commence avec un 

score de 1 en Immersion, 10 en Équilibre, et 7 talents, dont deux en 
rapport avec son métier.

Crédits  
Conception, textes et maquette : Christophe « Victorio » Chaudier
Idées additionnelles et relecture : Raphaël « Seagull » Andere et Yann Lefebvre  
Illustration : Frédérick Rambaud

« Pas de bol  ! T’as franchi la frontière… 
Celle-là même qui sépare notre monde de l’au-delà. Enfin franchi pas vraiment, 

tu es plutôt à la frontière, voir carrément dessus. 
Ta vie va devenir un cauchemar. Les âmes damnées vont te parler, leurs voix 

gutturales bourdonneront à tes oreilles. Et à chaque fois c’est la même chose : tant que 
tu ne feras pas ce qu’ils te demandent, ils te hanterons. Le pire dans tout ça, c’est que 
leurs voix, qui auraient du rester inaudibles à jamais, te vrillent le crâne de toutes 
parts. Une migraine indescriptible s’emparera de ton cerveau pendant que du sang 
noir coulera de tes narines. Peut-être que notre esprit  s’enfonce de plus en plus dans 
le monde des morts à ce moment là ? Va savoir…

T’es pas seul dans ce cas-là, d’autres Limitrophes existent, personne ne sait combien 
il y en a, ni depuis quand on existe. Et ce que personne ne sait c’est comment on 
le devient. Comment cette frontière a pu s’effriter pour certains et rester un mur 
protecteur pour d’autres ? Des rumeurs circulent, toutes plus invraisemblables les 
unes que les autres… On aurait vécu une expérience proche de la mort, l’état aurait 
fait des recherches contre-nature sur nous, certains évoquent même les petits gris…

Foutaises que tout cela ! La vérité c’est qu’il n’y en n’a pas. Au fait, moi c‘est Viny. Et 
toi, ben t’es dans la merde maintenant car t’as un client. »

Limitrophes est une création des Écuries d’Augias 
www.ecuries-augias.com
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Les Trois Royaumes
La dynastie Han s'est effondrée ; la Chine est divisée entre trois royaumes qui se dé-

chirent, ce qui n'est pas cool. Les populations civiles font les frais des affrontements 
des trois puissances, mais des héros sont là pour que triomphe la justice et la paix, à 
grands coups de pieds, de conspirations, d'explosions et de miracles surnaturels.
Wei : Dirigé par le cruel Cao Cao, ancien premier ministre, ce royaume a dévelop-

pé une incroyable science de la pyrotechnie et de la mécanique.
Wu : Dirigé par la famille noble des Sun, Wu assied sa puissance sur les forces ma-

giques du Tao, et le monde des esprits.
Shu : Ce petit royaume ne doit sa survie qu'au génie de son dirigeant, le général 

Lui Bai, et son stratège Zhuge Liang.

Attributs des 
héros

Les 3 attributs sont bravitude, yin et yang.
✔ Bravitude : action et sagesse
✔ Yin : science et technologies
✔ Yang : religion et magie

Création des héros
Un héros débute avec 10 en bravitude, 0 en 

yin et yang, modifiés selon son origine :
✔ Wei : +3 en yin
✔ Wu : +3 en yang
✔ Shu : +3 en bravitude
✔ Etranger : +3 à répartir

Ces scores sont modifiés par le sexe :
✔ Femme : +2 en yin
✔ Homme : +2 en yang
✔ Eunuque : +2 en yin ou yang

Affinités et faiblesses
Il  est  possible  de  choisir  une  affinité,  qui 

coûte 1 point de braviture.
On peut acquérir une faiblesse, qui rapporte 

1 point de bravitude, yin ou yang.
On peut sacrifier 1 point de bravitude pour en gagner 1 en yin ou yang.

Exemples de héros
✔ Zhong Liu : homme du Shu

bravitude 12, yin 0, yang 2, affinité : sabre
✔ Bae Zhu : homme du Wu

bravitude 11, yin 0, yang 5, faiblesse : vertige
✔ Zhang Jie : femme du Wei

bravitude 8, yin 7, yang 0, affinité : explosifs, faiblesse : albinos
✔ Hida Oe : homme étranger (Japon)

bravitude 14, yin 0, yang 2, faiblesse : muet

Système d'actions
Pour tenter une action, il faut lancer un dé à 20 faces, et faire un jet 

inférieur  ou égal  au  score adéquat.  Il  y  a 4  rangs  de réussite  : 
réussite critique, réussite, échec et échec critique.
20 sur le dé est un échec critique. Si l'attribut est inférieur à 10, 

19 est aussi un échec critique.  1 est une réussite critique. Si 
l'attribut est supérieur à 10, 2 est aussi une réussite critique.
Une affinité permet deux jets dont le meilleur est lu. Une faiblesse 

annule les affinités et fait lancer deux jets : on garde le plus mauvais.

Combat
Les adversaires font des jets de dés concurrents. Dès qu'un opposant a un meilleur 

rang de réussite que l'autre, il lui inflige des points de dégâts égaux à un lancer de dés 
à six faces, dont le nombre est égal à la différence entre les rangs de réussite.
Par exemple : une réussite contre un échec fait 1d6 point de dégâts, une réussite critique contre  

un échec critique fait 3d6 points de dégâts, un échec contre un échec critique fait 1d6 de dégâts (le  
plus maladroit se blesse lui-même), etc.
Dès que les dégâts dépassent la moitié de la bravitude, le personnage tombe incons-

cient. Si elles dépassent la bravitude, le personnage est dans un état critique.
Sans soins, un personnage guérit de 1d6 points de dégâts par jour de repos.

Tâches
Les tâches (généralement en Yin ou Yang) nécessitent d'accumuler des points afin 

d'atteindre un certain seuil. Chaque jet successif rapporte ou coûte des points.
✔ Réussite critique : +2 points.
✔ Réussite : +1 point.
✔ Echec : -1 point.
✔ Echec critique : -2 points

Si le cumul devient négatif, la tâche ne peut pas être poursuivie. Si le premier jet est 
un échec critique, alors la magie/technologie occasionne des dégâts imprévus...

Magie et technologies
La magie et de la technologie requièrent des 

tâches en Yin ou Yang, dont le meilleur rang 
peut servir d'attaque en combat...
Voilà  quelques  exemples  de  tâches,  avec 

leurs seuils indiqués entre crochets :
✔ Invoquer / chasser un monstre 

(somme  des  attributs  =  5xX)  : 
yang [X], un jet par tour.

✔ Soigner (X points) : yang [X] ou 
yin [X], un jet par minute

✔ Fabriquer un lance-feu : yin [5], 
un jet par heure

✔ Utiliser  un  lance-feu  :  yin  [1], 
un jet par tour.  dégâts x2

✔ Discerner  l'avenir  (X  jours)  : 
yang [X], un jet par minute

✔ Boule de feu : yang [2], un jet 
par tour.  dégâts x2

✔ Réparer  une  roue de  chariot  : 
yin [2], un jet par 10 minutes

Scénarios
Les vaillants défenseurs

Profitant de l'état de guerre, des brigands pillent régulièrement les villages d'une ré-
gion pauvre. L'un de ces villages cherche désespérément un groupe de héros pour les 
aider à se défendre contre la cruelle bande de Zhao Li.

✔ Zhao Li, homme du Shu
bravitude 16, yin 0, yang 2, affinité : lance, équitation

✔ Brigand, bravitude 10

La colère des ancêtres
Des meurtres mystérieux ont lieu dans un poste frontalier. Les héros, parmi lesquels 

se trouve un exorciste (Yang 5+) devront enquêter sur les légendes locales.
Ils découvriront que ce poste est un ancien château, dont l'un des propriétaires 

s'est suicidé par dépit amoureux. Son fantôme souhaite rester seul dans ses 
ruines et il est exaspéré par ces soldats qui ont envahi sa maison.

Il faut l'exorciser (yang [3]), ou persuader les soldats de déménager.
✔ Wen Yu, bravitude 10, yang 10, faiblesse : immatériel

La machine infernale
(Cette aventure exige des personnages expérimentés)

Un sorcier eunuque du Wei, Long Po, a décidé de construire une 
machine roulante qui crache le feu. Celle-ci est dotée d'une volonté 

maléfique et sème la destruction en cheminant vers le Shu.
Les héros devront tenter de détruire la machine, contre la volonté de 

Long Po, qui ne rechigne pas à quelques pertes humaines en perspective du 
futur massacre du Shu.

✔ Long Po, eunuque du Wei
bravitude 7, yin 7, yang 7, faiblesses : mégalomane

✔ Soldats du Wei, bravitude 12
✔ La machine, bravitude 30 (critique sur 1-5), lance-feu (dégâts x 2)

Expérience
Après chaque aventure, un personnage peut se rajouter un point de bravitude,  yin 

ou yang, ou gagner une affinité, ou exceptionnellement perdre une faiblesse.
Philippe Tromeur, janvier 2007



Voyages & ExplorateursVoyages & Explorateurs

Un jeu oratoire de Philippe Tromeur (janvier 2007)
dédié à Claude Lévi-Strauss et à Borat Sagdiyev

Les  joueurs  interprètent  des 
ethnologues,  revenant  d'une 

longue expédition, qui vont faire de-
vant  leurs  collègues  un  exposé  de 

leurs observations impartiales et originales...

Matériel nécessaire
Pour jouer à V&E, il faut disposer :

➢ d'une table, de chaises et de boissons
➢ de fiches de carton ou papier, de taille iden-

tique (au moins trois par joueur) réutilisables pour des  
parties ultérieures

➢  d'objets de petite taille (un par joueur) pouvant passer  
pour des artefacts de civilisations exotiques : ustensile en  
bois, bonnet en laine, galets, bol en terre cuite, boule de  
verre, petit panier d'osier, ocarina en porcelaine, etc.

Les éléments suivants sont facultatifs, mais utiles :
➢ un grand tableau pour faire des schémas, etc.
➢ des feuilles de papier et stylos pour prendre des notes

Préparation de la partie
Avant la partie,  les joueurs inscrivent sur les fiches vierges 

différents sujets d'études ethnologiques.
En voici une liste non exhaustive : naissance, initiation, mariage,  

obsèques, animaux domestiques, chasse et pêche, architecture, vêtements, 
tabous, cueillette et agriculture, langage, arts martiaux, artisanat, cuisine,  
justice, mythe de la genèse, mythe d'un autre monde, mythe de l'apoca-
lypse, médecine, histoire, éducation, vieillesse, magie, sports et jeux, ta-
touages  et  scarifications,  musique  et  chant,  contraception,  sexualité,  
sciences, maladies....
Il faut au moins trois fiches par joueur. Avant la partie, les 

fiches sont regroupées au même endroit et seront tirées de fa-
çon aléatoire en début de partie.
Il est nécessaire de s'assurer qu'il y a bien un objet exotique 

par joueur : ils sont disposés ensemble sur la table.

Début de partie
Chaque joueur tire trois fiches de sujets, et en prend connais-

sance.  Après  5 minutes de préparation, chaque joueur an-
nonce le peuple étudié, et le premier sujet qu'il va traiter.
Chaque joueur doit étudier une région différente du monde 

(aucun joueur ne doit traiter le même pays).
Exemple : Patrick,  Éliane et Antoine tirent chacun trois fiches. 
Patrick tire « mythe de l'apocalypse », « histoire » et « initiation » ;  
il décide de traiter la tribu Üdenøk au Groenland, et commencera à  
débattre des étonnants livres d'histoire tatoués sur la peau des an-
ciens. Éliane tire « chasse », « contraception » et « médecine » ; elle  
décide de traiter  des indiens Kapatík d'Amazonie,  notamment de  

leur fabuleuse méthode de chasse au lance-pierre. An-
toine tire « mariage », « artisanat » et « animaux 
domestiques » et traitera du village de Prégastel-
Morhoët dans les Côtes d'Armor, où travaille le  

dernier fabricant de pipeaux en granit rose.

Déroulement des exposés
Chaque joueur traite tour à tour l'un de ses trois 
sujets. Il doit terminer chaque sujet en annonçant 
à l'avance quel sera le prochain sujet abordé.

A la fin de son exposé, l'orateur 
doit  conclure et  saluer  ses  hono-
rables collègues.
Chaque sujet de l'exposé doit durer 5 à 10 

minutes, interruptions comprises.

Interruptions
Il n'est possible d'interrompre un exposé que dans 

les conditions suivantes :
➢ Réprimande : il est possible de rappeler un ora-

teur à l'ordre si jamais il  ne respecte pas les 
règles  de  la  bienséance,  notamment suite  à 
l'expression d'une certaine obscénité, de racisme... Il est 
aussi possible d'interrompre un orateur pour lui faire re-
marquer une incohérence dans son exposé. Il est à noter 
que le délit d'incohérence ne doit pas se juger par rap-
port à notre monde réel et à ses civilisations, mais au vu 
de la cohérence générale de l'exposé.

➢ Commentaire :  Un orateur peut en interrompre un 
autre  et  compléter  son  exposé  en  l'enrichissant  de  ses 
propres  remarques  et  connaissances.  Bien  entendu,  le 
contenu de ce commentaire est totalement exact et l'ora-
teur doit en prendre compte pour la suite de son exposé. 
Chaque  joueur  ne  peut  faire  qu'un  commentaire  par 
partie, et chaque joueur ne peut être victime que d'un 
commentaire par partie.

Exemple : Patrick raconte les préparations de l'initiation 
d'un jeune Üdenøk à la vie adulte. Antoine l'interrompt pour  
préciser que cette préparation nécessite de recueillir au moins  
10 kilo de graisse de phoque, et que tout le monde soit nu

➢ Accessoire :  Un joueur choisit  sur la table un objet 
exotique, et le donne à l'orateur qui doit alors intégrer 
cet objet dans son exposé. Chaque joueur ne peut sou-
mettre qu'un accessoire par partie  ;  chaque joueur  ne 
doit recevoir qu'un seul accessoire par partie.

Exemple : Éliane aborde le délicat sujet de la contraception  
chez les Kapatík d'Amazonie, et Patrick lui tend une spatule  
en bois, qu'Eliane devra intégrer dans ses explications.

➢ Digression : Un orateur peut s'interrompre lui-même 
et faire une digression où il débattra d'un sujet qui n'a 
qu'un rapport lointain avec son exposé : littérature, ciné-
ma, musique, politique... Chaque joueur n'a le droit qu'à 
une digression par partie.

Exemple : Antoine discute de l'élevage des chats pêcheurs à  
Prégastel-Morhoët,  et  dévie  sa  conversation  sur  les  perfor-
mances médiocres de Guingamp, cette saison 2006-2007.

Fin de partie
Une fois  que  les  exposés  sont  tous  terminés,  chacun vote 

pour  désigner  le  meilleur  orateur,  qui gagne  les  féli-
citations du jury.
Les  autres  se  répartissent  les 

mentions  suivantes  par  vote  et 
par ordre décroissant :  mention 
très bien, mention bien, mention 
assez  bien,  mention  passable, 
recalé...



Un jour, les héros se sont réveillés, dotés de capacités extraordinaires : 
télépathie, télékinésie, etc. La naissance de ces pouvoirs s'accompagne 
de cauchemars, de visions et de subtiles mutations...
Affiliés à  Xénoscope, une organisation non-gouvernementale inter-

nationale, ils enquêtent sur la multiplication des pouvoirs paranor-
maux, et les phénomènes inquiétants qui l'accompagnent.

 Les Xénoï  Les Xénoï 
Les personnages rêvent d'un monde inconnu, faiblement éclairé par un so-

leil géant. Dans ces paysages étranges, cheminent des créatures mauves res-
semblant à de grosses têtes volantes. On les surnomme les Xénoï (singulier Xénos). 
Certains prétendent avoir aperçu ces créatures dans notre monde !

 Personnages  Personnages 
Il faut d'abord choisir le nom, le métier, l'âge et le sexe du personnage, 

à noter sur sa fiche. Les personnages ont 3 attributs exprimés en 
pourcentage. A la création, répartir 100 points entre ces scores.

/ PhysiqueΦ  : actions sollicitant les muscles
/ PsychiqueΨ  : actions sollicitant les sens et le mental

Ω / Pouvoir : actions paranormales
Pour chaque attribut non nul, on choisit une affinité, domaine 

d'excellence. Si le score atteint 50%, on choisit une 2e affinité.
Près de chaque score, on note les chances de faire une réus-

site critique (dizaines du score) ainsi que le seuil d'échec 
critique (90+dizaines du score).
Sur la fiche apparaissent également des compteurs de dégâts 

(ligne Φ), de stress (ligne Ψ) et de mutation (ligne Ω).
Patrick Verland, détective privé, 41 ans

 40%Φ 04%
94+

Course   ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷
  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷

 50%Ψ 05%
95+

Fouiner
Vigilance

  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷
  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷

Ω 10%
01%
91+

Télékinésie   ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷
  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷

 Résolution  Résolution 
Pour réussir  une action,  il  faut lancer  1d100 inférieur ou  égal  au score 

adéquat. Les rangs d'échec/réussite sont :
1/ Réussite critique : d100 ≤ seuil de réussite critique
2/ Réussite : d100 ≤ score de l'attribut
3/ Échec : d100 > score de l'attribut
4/ Échec critique : d100 ≥ seuil d'échec critique

Une affinité permet d'inverser dizaines et unités des dés,  permettant 
d'optimiser ses chances d'optimiser ses rangs d'échec/réussite.

 Oppositions  Oppositions 
En cas de conflit, on compare les rangs d'échec/réussite : le meilleur gagne.
Un échec l'emporte sur un échec critique, indiquant une maladresse.

 Dégâts  Dégâts 
Les combats  sont  des  conflits  de  Physique (Φ) ou  Pouvoir (Ω).  La  dif-

férence entre les rangs d'échec/réussite indique le nombre de d10 de dégâts : 
d10 (réussite contre  échec...) à  3d10 (réussite critique contre  échec 
critique). Les combats aux poings infligent des d5 (d10/2) plutôt que des d10.
Éraflé : Si dégâts ≤ 5, pas d'effets particuliers
Blessé : Si dégâts > 5, diviser les scores d'attributs par 2
Grièvement blessé : Si dégâts > 10, diviser les scores par 10
État critique : Si dégâts > 15, le personnage est dans le coma
Mort : Si dégâts > 20, le personnage est mort

  Stress Stress 
A chaque échec critique, le personnage coche une case de stress.
Il est également possible de gagner du stress par des situations très 
difficiles (torture, emprisonnement, confrontation à l'horreur...).

Les effets du stress sont identiques à ceux des dégâts physiques, 
mais les états successifs sont : stressé, paniqué, terrifié, catatonie, 

mort. Le stress disparaît après une nuit sans cauchemar. Les chances 
de faire des cauchemars sont égales au Pouvoir (Ω).

 Mutation  Mutation 
Une case de mutation est cochée, chaque réussite critique de Pouvoir (Ω).

Un score de mutation entre 1 et 5 indique des cauchemars réguliers, entre 6 et 10 
l'apparition de mutations qui s'accentueront au fur et à mesure : yeux deve-

nant jaunes, peau devenant plus rose, bosse foncée sur le front, perte 
des cheveux... Au-delà de  10, le personnage change complètement 

de personnalité et n'est plus maître de lui-même !

 Expérience  Expérience 
Chaque fois qu'un personnage fait une  réussite critique 

ou un  échec critique,  il  ajoute  +1% au score correspon-
dant. Atteindre un score de  50% fait gagner une affinité, at-
teindre  un  score  de  100% en  fait  gagner  une  autre,  puis 
150% en fait gagner une nouvelle, etc.
Pour  les  scores  supérieurs  à  99%,  le  seuil  d'échec  cri-

tique reste 00+ (100) et les chances de faire une réussite 
critique sont égales aux deux premiers chiffres. Par exemple, 

un score de 142% donne 14% de chances de faire une réussite critique.

 Pouvoir ( ) Ω Pouvoir ( ) Ω
Le Pouvoir (Ω) permet à peu près n'importe quoi, dans la limite de l'imagination 

des joueurs, et de leur chance aux dés. En effet, en cas d'échec critique, le Pou-
voir  se  retourne  contre  la  personne  qui  le  pratique,  souvent  avec  de  terribles 
conséquences, par exemple 2d10 de dégâts au personnage.
Évitez les voyages dans le temps, et les trucs trop compliqués de ce style....

 Scénario : xenotoyZ  Scénario : xenotoyZ 
Une société commercialise des jouets colorés, qui sont des concentrateurs d'énergie 

facilitant  la  naissance  du  Pouvoir  (Ω) chez  les  enfants.  Xénoscope, 
après enquête, envoie un commando détruire l'usine et dérober le maximum 

de documents secrets. Les joueurs découvriront des noms de politiciens...
Gardes : 40% (tir) 30% (vigilance) Ω30% (télékinésie)Φ Ψ
Chien : 70% (morsure, course) 30% (vigilance)Φ Ψ

 Scénario : exfiltration  Scénario : exfiltration 
Un Xénos éveillé, a rejoint la base parisienne au coeur des égouts. Il est 

au courant des divers plans diaboliques fomentés pour asservir la popula-
tion française, et décide de se rebeller.

Il fait parvenir un message à Xénoscope pour que quelqu'un vienne le kid-
napper, afin de rejoindre la rébellion.
Nÿ le rebelle : 10% (fuite) 40% (mémoire) Ω50% (télépathie, télesthésie)Φ Ψ
Xénos soldat : 20% (esquive) 30% (vigilance) Ω50% (6e sens, pyrokinésie)Φ Ψ

 Fiche de personnage  Fiche de personnage 

      %Φ      %
     +

  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷
  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷

     %Ψ      %
     +

  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷
  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷

Ω     %
     %
     +

  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷
  ▷▷▷▷▷ ▷▷▷▷▷

 Les secrets du jeu (réservés au MJ)  Les secrets du jeu (réservés au MJ) 

Conçu, écrit et illustré par Philippe Tromeur en janvier 2007

Dans un million d'années, le soleil est presque mort suite à d'énormes perturbations : la Lune s'y 
est récemment écrasée. La future humanité (les Xénoï) a décidé de transférer leurs esprits dans le 
passé lointain, dans le subconscient des hommes de notre époque, qu'ils transforment à leur image.

Dès que le compteur de mutation arrive à 10, l'humain est dominé par son « frère » du futur...
Les personnages-joueurs font partie de l'avant-garde (involontaire) de cette invasion !
A vous de décider que faire, et s'il existe des remparts contre cette arrivée inéluctable !

XénoïXénoï
l'invasion intérieure

















L’intrigue

Adam Everett est un 
homme respectable. En 
dehors de ses cours à 
la grande Université de 
Chicago, il s’occupe d’une 
soupe populaire dans les 
bas-fonds de la ville. Ici, 
tous ceux qui ont faim sont 
les bienvenus. Cependant, 
peu de personnes savent 
qu’il est également ce que 
l’on pourrait appeler un 
génie du Crime. En effet, 
la soupe populaire lui sert 
de couverture légale pour 
repérer et engager des 
malheureux afi n de com-
mettre de basses œuvres 
pour lui. En leur promet-
tant de l’argent, il leur 
fait cambrioler bijouteries 
et banques, transporter 
de l’alcool et éliminer des 
gêneurs. Une fois qu’ils ont 
fi ni, il les emmène dans 
les sous-sols du bâtiment, 
dans une pièce fermée her-
métiquement pour les li-
vrer aux contaminés qu’il 
héberge. Quand la popu-
lation de zombies devient 
trop importante, il en ré-
cupère certains, les met 
dans des tonneaux avec 
l’aide de ses hommes de 
main, et les expédie en ca-
mion à Charlie. Pour cela, 

il engage des désoeuvrés 
pour conduire les camions 
jusqu’à une ruelle proche 
de Little Italy. Là-bas, des 
hommes de Charlie dé-
chargent les tonneaux et 
les transportent jusqu’au 
quartier en quarantaine 
en passant par les égouts. 
Quand les conducteurs 
reviennent chercher leur 
récompense, il les élimine 
et tout recommence.

Un commerce très rentable. 
Le problème est que Fuga-
zi commence à se douter 
de quelque chose même s’il 
ne distingue pas encore 
les tenants et les aboutis-
sants de l’affaire. C’est là 
que les personnages en-
trent en scène.

Une journée comme les autres

Pour les besoins de ce 
scénario, les personnages 
sont des sans-abris. Ils 
peuvent choisir (dans la 
limite du raisonnable) ce 
qu’ils faisaient avant d’en 
arriver là mais les person-
nages doivent être créés 
en fonction (en se basant 
sur l’archétype Monsieur 
Tout-le-monde). Récem-
ment, ils ont entendu par-
ler d’un établissement qui 

fournissait gratuitement 
de la nourriture à ceux qui 
sont dans le besoin. C’est 
donc logiquement qu’ils 
s’y rendent ce midi afi n de 
manger quelque chose de 
chaud. Ils arrivent devant 
un petit entrepôt dont la 
façade a été repeinte il y 
a peu de temps. Une ensei-
gne en bois suspendue de 
travers indique qu’il s’agit 
bien de la soupe populaire. 
On est en octobre, l’autom-
ne est bien là et il fait déjà 
froid. Quand les person-
nages entrent dans l’en-
trepôt, une douce chaleur 
les enveloppe et le fumet 
d’une soupe leur arrive. 
Ils sont dans une grande 
pièce très haute de pla-
fond. Des tables et chaises 
en piteux état sont dispo-
sées un peu partout et on 
y voit des hommes et des 
femmes d’âges divers at-
tablés devant des bols con-
tenant un liquide fumant. 
Ils paraissent dans l’en-
semble très heureux de 
se trouver ici. Il règne un 
silence presque religieux, 
chacun étant occupé à en-
gloutir la nourriture donc 
trop occupé pour parler. 
Les seules discussions 
proviennent du fond de la 
pièce, où semble se faire la 

Bowery at midnight
Bowery at midnight est un scénario d’introduction pour Imputrescibles où Bowery at midnight est un scénario d’introduction pour Imputrescibles où 
les personnages vont faire leurs premiers pas dans le monde du Crime.les personnages vont faire leurs premiers pas dans le monde du Crime.

Un scénario pour Imputrescibles



distribution de nourriture. 
Un homme et une femme 
se tiennent derrière une 
table sur laquelle reposent 
de la vaisselle et des mar-
mites fumantes. L’homme 
est grand, a le teint pâle et 
est vêtu d’un tablier blanc 
recouvrant sa chemise 
blanche aux manches 
retroussées et le haut de 
son pantalon de fl anelle. 
Il porte ses cheveux noirs 
plaqués en arrière et on 
entend de loin sa voix et 
en particulier son accent 
traînant. Il a constam-
ment un grand sourire 
et semble être partout en 
même temps pour satisfai-
re tout le monde. La femme 
qui se tient à ses côtés est 
une petite brune à la voix 
très aiguë vêtue d’une am-
ple robe bleu foncé et d’un 
tablier gris. Elle sert de 

la nourriture également 
et s’arrête de temps en 
temps pour discuter rapi-
dement avec certaines per-
sonnes. De l’autre côté de la 
table, une demi-douzaine 
de personnes recouvertes 
de vêtements très usées 
attendent avec impatience 
leur tour pour pouvoir 
aller s’asseoir avec un bol 
de soupe chaude. Les per-
sonnages sont rapidement 
servis et se retrouvent 
peu après attablés et en 
train de manger. 
Peu de temps après, l’hom-
me qui sert la soupe passe 
les voir (séparément si les 
personnages ne se con-
naissent pas encore) et se 
présente. Après quelques 
platitudes d’usage sur le 
temps qui se rafraîchit et 
le goût de la soupe, il en 
vient à l’essentiel : « Se-

riez-vous intéressé par 
de l’argent facile ? Ho, pas 
grand-chose… 50 dollars 
environ. Chacun. »
Si son interlocuteur se 
montre intéressé, Everett 
lui propose de le retrouver 
dans son bureau d’ici 15 
minutes (il indique une 
porte se trouvant au fond à 
gauche de la pièce). Après 
avoir discuté avec tous les 
personnages, il les rejoint 
dans ce qui s’avère être 
son bureau. Cette pièce, 
plus petite que celle où la 
nourriture est distribuée, 
abrite en effet un bureau, 
quelques chaises, des ca-
siers et des bibliothèques 
pleines à craquer d’ouvra-
ges divers.
Une fois que tout le monde 
est là (ou au bout d’un 
certain temps), Everett 
demande si tous ceux 
qui sont présents n’ont 
pas peur de faire quelque 
chose d’illégal pour lui, 
moyennant une récompen-
se généreuse et d’autres 
opportunités par la suite. 
Il est prêt à augmenter 
la somme promise à cha-
cun jusqu’à 200 $. Ceux 
qui ne sont toujours pas 
intéressés sont priés de 
sortir. Everett ferme alors 
la porte à clé puis va ap-
puyer sur une lampe sur le 
mur opposé à la porte. Un 
pan du mur glisse sur le 
côté dans un grincement 
désagréable. L’ouverture 
ainsi créée donne sur un 
escalier en bois aboutis-
sant sur le sous-sol de l’en-
trepôt. Celui-ci a les mêmes 
dimensions que la pièce 
principale. Il n’y a pas de 
fenêtres et la seule autre 



issue est une lourde porte 
en acier fermée par une 
barre en fer, des chaînes 
et un cadenas. Si quelqu’un 
demande à quoi elle corres-
pond, Everett répond qu’el-
le donne sur les réserves 
de nourritures et qu’il pré-
fère la savoir inaccessible 
afi n de ne pas attirer les 
convoitises de personnes 
mal intentionnées.
Il propose de prendre place 
sur les bancs qui occupent 
la pièce et explique en quoi 
consiste le petit service 
qu’il a à demander.
Everett déroule un plan 
sur la table placée au mi-
lieu des bancs. Il explique 
qu’il s’agit de la bijouterie 
Montgomery & Fils, sur 
Fillmore Street. Le rôle 
des personnages consiste 
à s’y introduire discrète-
ment dans trois jours (le 
samedi soir) pour voler 
la recette de la semaine 
et le plus de bijoux possi-
bles. Il montre rapidement 
les différents accès (une 
porte vitrée d’entrée re-
couverte d’un rideau de 
fer en dehors des heures 
d’ouverture et une porte 
en acier à l’arrière de la 
boutique, dans une petite 
ruelle et donnant direc-
tement sur la salle du 
coffre). Un vigile surveille 
les lieux. Il s’appelle Mark 
Templer et a 55 ans. Il de-
vrait être facile à neutra-
liser si nécessaire. Pour 
ouvrir le coffre, Everett 
propose des explosifs en 
quantité raisonnable mais 
suffi sante (deux bâtons de 
dynamite). La porte à l’ar-
rière ne devrait pas poser 
de problème vu qu’Everett 

a réussi à obtenir un pas-
se-partout fourni par l’un 
de ses amis de la police. 
Il tient à la disposition 
des personnages tout le 
matériel qu’il pourraient 
juger utile (des sacs en 
tissu pour transporter 
le butin aux armes à feu, 
mais quand même pas de 
voiture). Il recommande 
d’aller en reconnaissance 
autour du magasin dans 
les jours qui restent afi n 
de bien repérer les envi-
rons et éventuellement 
de surveiller les allées et 
venues du vigile.
Everett propose aux per-
sonnages de le rencontrer 
dans son bureau dans 
deux jours (la veille du 
cambriolage, donc) à 14h 
pour faire le point et pour 
qu’il leur remette le ma-
tériel dont ils pourraient 
avoir besoin. Ensuite, il 
les retrouvera le lende-
main du braquage à 16h. 
C’est l’heure à laquelle il 
n’y a généralement per-
sonne à la soupe populaire 
et surtout pas l’assistante 
de Everett, Mme Fisher. En 
effet, cette dernière n’est 

pas du tout au courant 
de ce que manigance son 
patron pour lequel elle a 
beaucoup de respect.
Avant de laisser repartir 
les personnages, il insiste 
sur le fait qu’ils ne doivent 
parler de ce qu’il leur a dit 
à personne et sous aucun 
prétexte.

Préparatifs

Les personnages ont donc 
deux journées pour s’orga-
niser pour le cambriolage. 
La boutique est au rez-de-
chaussée d’un immeuble 
(il n’y a aucun accès entre 
le premier étage et la bou-
tique, l’accès aux étages 
se faisant par le biais 
d’un escalier sur le côté 
de l’immeuble puis par 
un escalier à l’intérieur). 
La vitrine et la porte d’en-
trée sont protégées par un 
rideau de fer en dehors 
des heures d’ouverture. 
Le rideau est trop lourd 
et épais pour être ouvert 
sans la clé. En plus, la 
situation du magasin fait 
que cette opération alerte-
rait forcément les voisins. 



Les horaires d’ouverture 
sont indiqués sur la vitri-
ne : du lundi au samedi de 
8h à 18h30. Il est possible 
pour les personnages de 
rentrer dans la boutique 
(s’ils ne sont pas trop mal 
habillés, sinon M. Mantgo-
mery appelle directement 
le commissariat pour les 
faire ressortir). La bou-
tique est composée d’un 
comptoir sur lequel repose 
le tiroir-caisse et de plu-
sieurs vitrines contenant 
les produits. Les prix sont 
exorbitants mais les pro-
duits semblent en effet de 
très bonne qualité, même 
pour des non connais-
seurs. Howard Montgome-
ry, le gérant de la boutique 
qu’il tient de son père, est 
un homme d’une quaran-
taine, de taille moyenne, 
chauve et avec une petite 
moustache. Il porte un cos-
tume aux couleurs vives. 
Il est très maniéré et se 
précipite dès qu’un client 
entre pour l’accueillir et 
l’assister dans ses choix. 
Les personnages pourront 
repérer derrière le comp-
toir la porte qui donne 
sur l’arrière-boutique (où 
se trouve le coffre selon le 
plan). La porte est fermée 
(à clé). En effet, Montgo-
mery ne l’ouvre qu’après 
la fermeture du magasin 
pour aller mettre la re-
cette dans le coffre-fort, 
après avoir descendu le 
rideau de fer. Le vigile ar-
rive à 18h45 en semaine 
et le samedi par la porte 
de derrière. Montgomery 
part à 19h, en fermant 
la porte à clé derrière lui 
(le vigile a bien entendu 

un double de la clé mais 
est censé rester dans la 
boutique en permanence 
pendant la nuit, jusqu’à 
7h30 le lendemain matin, 
heure à laquelle le gérant 
arrive par l’arrière de la 
boutique, le renvoie chez 
lui et prépare le magasin 
pour l’ouverture. Le vigile 
est équipé d’une lampe 
torche, d’une matraque et 
d’un colt .45.

Alors que les personnages 
font leurs repérages, ils 
remarquent qu’ils sont sui-
vis par un piéton qui tente 
pourtant de se faire dis-
cret (mais n’y arrive pas 
vraiment). Il s’agit en fait 
d’un homme de Fugazi qui 
a été chargé, comme quel-
ques autres, de surveiller 
les magasins sous la pro-
tection du caïd et de repé-
rer les personnes ayant 
l’air louche qui pourraient 
être présentes dans les 
environs. Et les personna-
ges entrent parfaitement 
dans cette catégorie. Si 
les personnages l’inter-
ceptent (ou s’il vient à leur 
rencontre, ce qu’il compte 
bien faire de toute façon), 
il leur demandera ce qu’ils 
font ici. Dans tous les cas, 
il leur avoue avoir été en-
voyé par la faction de Fu-
gazi pour voir qui braquait 
certains magasins sous la 
protection de cette derniè-
re depuis quelques temps. 
Plusieurs choix s’offrent 
alors aux personnages, qui 
conditionneront la fi n du 
scénario.
Si les personnages avouent 
travailler pour Everett, 
Bob Fuller (c’est le nom 

du gangster qui surveille 
la bijouterie) pourra leur 
proposer d’aider sa faction 
qui saura se montrer re-
connaissante. Il décide en 
effet qu’il est nécessaire 
d’organiser une descente 
dès que possible (à minuit 
le jour même) sur l’en-
trepôt abritant la soupe 
populaire pour mettre fi n 
à cela discrètement mais 
sûrement. Il propose aux 
personnages d’y partici-
per. En effet, ces derniers 
pourront indiquer le pas-
sage secret du bureau 
qui permet d’accéder aux 
preuves des méfaits de 
Everett (divers plans, des 
explosifs, des armes et du 
matériel divers). Bien en-
tendu, l’entrepôt est vide 
pendant l’assaut mais en 
ouvrant la porte barrée au 
sous-sol (avec les explosifs 
disponibles sur place, par 
exemple) une pièce sera 
découverte. Il s’agit en fait 
d’une cellule de 4m sur 5m 
contenant 7 zombies (il 
s’agit en fait de démunis 
que Everett a convaincu 
de lui rendre un « service » 
avant de s’en débarrasser. 
Pendant toute la descente, 
les personnages, seront ac-
compagnés par 3 hommes 
de Fugazi (dont Fuller) 
qui se contenteront de 
les suivre, de fouiller et 
de prendre part à l’élimi-
nation des zombies qui 
s’empresseront d’attaquer 
les intrus. Après cela, les 
personnages seront cha-
leureusement félicités par 
un lieutenant de Fugazi 
qui leur proposera même 
de rejoindre la faction (à 
condition qu’aucun des 



joueurs ne soit européen 
et/ou contaminé ou que 
ceux qui le sont arrivent à 
le dissimuler).
Si les personnages refusent 
d’avouer quoi que ce soit 
à Fuller, celui-ci les lais-
sera tranquille (du moins 
en apparence). En effet, il 
les suivra en permanence 
(aidé par deux autres 
gangsters) afi n de remon-
ter jusqu’à Everett (quand 
les personnages vont le 
voir la veille du braquage) 
et organiser une descente 
dans l’entrepôt. Il en profi -
tera également pour tendre 
une embuscade aux person-
nages afi n de les éliminer. 
Aux personnages d’être suf-
fi samment prudents pour 
ne pas être suivis (il suffi t 
pour cela qu’ils précisent 
qu’ils font bien attention 
à ne pas être suivis). Dans 
ce cas, il les attaquera, 
aidé de ses acolytes quand 
ils reviennent à la bijoute-
rie le samedi soir.
Si les personnages font 
part de leur rencontre avec 
Fuller à Everett, ce dernier 
leur dira de suivre le plan 
comme si de rien n’était 
mais disparaîtra dans la 
nature dans la journée de 
samedi, faisant disparaî-
tre certaines preuves et en 
déclenchant un incendie 
dans l’entrepôt le samedi 
afi n de disparaître toute 
trace. Cet acte criminel ap-
paraître dans les journaux 
et coûtera la vie à une dou-
zaine de désoeuvrés ainsi 
qu’à Mme Fisher (en effet, 
Everett a également décidé 
de la faire disparaître au 
cas où elle aurait deviné 
quelque chose).

Si les personnages élimi-
nent directement Fuller, 
sa disparition ne sera re-
marquée que le dimanche, 
lorsqu’il ne présentera 
pas son rapport hebdoma-
daire à son supérieur. Les 
personnages ne seront 
donc pas ennuyés par la 
faction de Fugazi pour 
le braquage. Toutefois, 
comme précédemment, 
Everett disparaîtra dans 
la journée de samedi en 
faisant disparaître les 
preuves si les personna-
ges lui parlent de Fuller. 
Le braquage devrait se 
passer comme prévu. La 
porte arrière s’ouvre fa-
cilement avec le rossignol 
et les personnages se trou-
vent directement confron-
tés au vigile qui n’hésitera 
pas à ouvrir le feu mais ne 
fera sûrement pas le poids. 
Une fois le coffre ouvert, 
les personnages trouve-
ront quelques milliers de 
dollars (en liquide et en 
bijoux). S’ils s’en tiennent 
à la dynamite (ce qui est le 
plus probable), ils devront 
toutefois se dépêcher car 
l’explosion alertera les 
voisins et la police sera 
prévenue et des sirènes 
se feront entendre 10 mi-
nutes après. Si les person-
nages ont parlé de Fuller 
à Everett, ils apprendront 
l’incendie de l’entrepôt dans 
les journaux ou le décou-
vriront eux-mêmes en se 
rendant sur les lieux. Ils 
seront alors recherchés 
par la police et la faction 
de Fugazi. S’ils n’ont pas 
prévenu Everett et ont 
éliminé Fuller, le premier 
tentera de les éliminer 

(selon son habitude) en les 
enfermant dans le sous-
sol avec les zombies.
Dans tous les cas, Everett 
prendra la fuite mais re-
prendra sûrement ses ac-
tivités quelque part, sous 
un autre nom.

C A R A C T É R I S T I Q U E S
DES PNJS

Adam Everett
FOR : 1   CON : 2   AGI : 2
PRE : 4   ESP : 5   PER : 3

Archétype : Gangster/ Caïd
Compétences : Convaincre (+2)
Avantages : Persuasif (*)
Désavantages : Ambitieux (*)

Zombies du sous-sol
(au nombre de 7)

Archétype : Zombie (phase 3)
FOR : 3   CON : 5   AGI : 2
PRE : 1   ESP : 1   PER : 2

Compétences : Combat à 
Mains Nues (+3)
Avantages : Résistance sur-
naturelle, Increvable

Mark Templer
FOR : 2   CON : 3   AGI : 2
PRE : 2   ESP : 3   PER : 3

Archétype : Policier (à la re-
traite)
Compétences : Armes à feu 
(+2)

Auteur :
Laurent

« Bob Darko »
Devernay

Illustrateur :
Mathieu

« Boboyog »
Gasperin.
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