


The Farther You Fall

Un jour, le pouvoir magique qui était en vous depuis toujours s’est éveillé. Depuis, vous 
avez la capacité de modifier la réalité selon votre volonté. Mais ce pouvoir a un prix. Vous êtes 
désormais capable de voir les démons, et votre présence les attire. Votre magie est la seule arme 
qui peut les blesser, mais les seules issues du combat sont la mort, la folie ou pire… Mais tant 
qu’il reste une lueur d’espoir, vous devez continuer cette lutte sans fin.

Introduction

L’action se déroule de nos jours. L’humanité est la proie de démons invisibles 
et invincibles, alors que des forces occultes agissent dans l’ombre pour garder leur 
existence secrète. Les PJs sont des magiciens dont les pouvoirs leur permettent de voir 
et de combattre les démons à armes égales. Ils ne le font pas par choix ni par devoir, mais 
parce que les démons sont naturellement attirés par eux et que s’ils n’agissent pas, ce 
seront leurs proches qui en pâtiront. 

The Farther You Fall (qui peut être traduit « plus dure sera la chute ») est un jeu 
de rôle où des magiciens doivent se battre contre des démons pour survivre, tout en 
essayant de ne pas en devenir un à son tour. Des choix difficiles devront être faits, des 
catastrophes devront être évitées, et à la fin il faudra faire en sorte que tous vos sacrifices 
ne soient pas vains.



La première séance

La première chose à faire est de réunir un petit groupe de joueur. Chacun devrait 
avoir de quoi écrire et trois dés normaux à six faces, dont au moins un de couleur 
différente des autres pour faire le dé de magie. Une fois que tout le monde est au calme, 
le propriétaire du jeu explique aux autres les concepts de base : qu’est-ce qu’un magicien, 
ce qu’il peut faire avec sa magie, qu’est-ce qu’un démon, comment est créé un démon, 
qu’est-ce que la CONVICTION et le TRAUMA, etc. 

Maintenant, il est temps de donner corps à l’univers de jeu en définissant certains 
détails de l’univers qui ne seront valable que pour cette Série. Une Série est une succession 
d’Épisodes qui relatent les aventures d’un même groupe de magiciens. Une Série s’arrête 
si tous les PJs meurent au cours du même Épisode ou après le Grand final : un Épisode 
spécial où les PJs ont l’opportunité de changer les choses pour de bon.

Pour définir ces détails, il vous suffit de répondre aux questions suivantes. Selon les 
réponses données, chaque Série peut être très différente des autres. Notez pour chaque 
question la réponse qui fait consensus parmi les joueurs et n’hésitez pas à rajouter des 
détails si nécessaires. Vous avez aussi le droit de laisser une question en suspend et de 
tenter de trouver une réponse au cours de la Série. 

Comment avez-vous découvert votre pouvoir magique ?•	
Est-ce que tout le monde pratique la même magie, ou il y-a-t’il des « styles » •	
différents ?
Quelles sont les choses que la magie ne peut pas faire ?•	
Qu’est-ce que le magicien de base connaît des démons ?•	
Les démons sont-ils intelligents ? Si oui, quel est leur but ?•	
Est-ce que l’origine des démons est connue de la majorité des magiciens ou seulement •	
d’une élite restreinte ?
Est-ce que les PJs connaissent la vérité sur les démons ?•	
Que savent les non-magiciens de la magie et des démons ?•	
Quelles sont les différences majeures entre le monde réel et le monde de la Série ?•	
Quelle ville vous sert de base d’opération ?•	



Une fois que vous avez fini de répondre à ces questions, il est temps pour chacun 
de créer son personnage et de désigner un Narrateur, qui tiendra le rôle traditionnel de 
conteur et d’arbitre. Vous pouvez avoir le même Narrateur pour toute la Série, ou au 
contraire en changer de temps ou à chaque Épisode. La seule restriction, c’est qu’un 
Narrateur ne peut pas utiliser son personnage en tant que PJ. Il peut s’en servir comme 
figurant ou comme antagoniste s’il le désire, mais il suivra les règles des PNJs tant qu’il 
sera Narrateur.

S’il vous reste du temps après la création des personnages, vous pouvez enchaîner sur 
le premier Épisode de la Série. Il sera normalement plus court qu’un Épisode ordinaire, 
mais le Narrateur doit en profiter pour permettre aux joueurs de mettre en avant leur 
personnage et de décrire leur ordinaire. Le démon ne devrait pas être une véritable 
menace et le but est plutôt de laisser le temps à chacun de s’approprier les règles.

Créer son personnage

Créer un nouveau PJ est très simple et ne prend que quelques minutes. Il faut 
d’abord commencer par lui donner un nom et le décrire un petit peu.

Ensuite, choisissez deux Traits : chaque Trait décrit en quelques mots un fait 
important en rapport avec le personnage. Ces Traits vous donneront des bonus en cours 
de jeu.

Inscrivez également sur votre feuille le But du personnage. Il s’agit d’un objectif à 
court terme qui va servir de motivation au personnage pendant un Épisode ou deux.

Si vous avez l’intention de faire une Série complète, vous devez choisir une Destinée, 
un objectif à moyen ou long terme qui servira de motivation principale au personnage 
pendant la Série.

Enfin, vous devez choisir une Spécialité magique, le type de sort que vous utilisez 
en priorité. Par exemple : les illusions, la manipulation du feu, arrêter le temps, créer des 
épées,…



Notez aussi qu’un PJ commence avec 5 points de CONVICTION et aucun 
TRAUMA. Plus votre personnage utilisera sa magie, plus sa CONVICTION diminuera. 
S’il n’a plus de CONVICTION, c’en est fini pour lui. Les points de TRAUMA quand à 
eux s’accumulent au fil du temps et représentent les traumatismes aussi bien physiques 
que psychologiques que le personnage a dû encaisser. Avoir trop de TRAUMA est une 
très mauvaise nouvelle : votre maximum de CONVICTION est égal à 6 moins votre 
score actuel de TRAUMA, et donc plus vous aurez de TRAUMA, plus votre chute sera 
rapide. C’est une caractéristique très importante, alors n’oubliez pas de la tenir à jour en 
cours de partie.

Le système de jeu

Lorsqu’un PJ va faire une action importante pour la suite de l’histoire, le Narrateur 
va demander un Test pour en connaître l’issue. Tout d’abord, vous devez déterminer le 
nombre de dés que vous aller lancer :

Vous avez droit à un dé si l’action entreprise est réalisable par un humain •	
ordinaire ;
Vous avez également droit à un dé si l’un de vos Traits peut vous aider au vu de •	
la situation ;
Finalement, vous pouvez utiliser la magie afin de lancer votre dé de magie en •	
plus.

Si vous vous retrouvez dans une situation où vous tentez une action surhumaine, 
sans avoir de Trait approprié, et sans vouloir utiliser votre magie, vous ne lancez pas de 
dés et vous échouez automatiquement. 

Dans tous les autres cas, vous lancez donc de 1 à 3 dés en fonction de la situation. Si 
vous avez du TRAUMA, vous devez soustraire sa valeur actuelle au résultat de chacun 
de vos dés, à l’exception de votre dé de magie. La réussite de l’action dépend ensuite du 
résultat du dé le plus élevé, comme indiqué page suivante.



Sur un 0 ou moins, il s’agit d’un échec.•	
Sur un 1, 2 ou 3, il s’agit dune réussite de justesse. L’action est réussie mais le •	
Narrateur rajoute une petite crasse. Il peut s’agir simplement d’un imprévu ou 
d’une maladresse, ou bien le MJ peut s’en servir pour vous forcer à faire un choix 
difficile.
Sur un 4 ou 5, c’est une réussite ordinaire. Tout se passe comme prévu, y’a rien •	
à voir…
Sur un 6, c’est une réussite exceptionnelle. Non seulement vous avez réussit, •	
mais vous avez droit à un petit bonus. Par exemple, ça vous a pris moins de 
temps que prévu ou vous avez appris quelques informations utiles de plus.

Si votre dé de magie était le dé ayant fait le résultat le plus élevée, et même si un 
autre dé a fait le même résultat, vous devez faire un jet de CONVICTION : lancez un 
dé et si le résultat est inférieur ou égal à votre score actuel de CONVICTION, votre 
CONVICTION diminue d’un point. Cette perte de CONVICTION s’accompagne 
toujours d’un contrecoup, au choix du Narrateur. Ainsi, la magie peut avoir des effets 
secondaires bizarres, le magicien peut souffrir de stigmates physiques temporaires ou 
bien avoir des répercussions phycologiques : cafard, coup de fatigue, crise d’angoisse, 
etc. Plus votre CONVICTION est basse, plus ce contrecoup sera important.

Si le résultat du Test ne vous satisfait pas, vous pouvez également utiliser votre 
magie pour relancer tous vos dés. Par contre vous devez faire un jet de CONVICTION 
avant de relancer les dés. Vous pouvez relancer autant de fois les dés que vous le désirez, 
à condition de faire un jet de CONVICTION à chaque fois.

Vous pouvez également recevoir de l’aide d’autres PJs pour votre action. Chaque 
aide augmente le résultat de tous vos dés de 1, mais vous ne pouvez pas recevoir un bonus 
supérieur au nombre de dés lancés. En plus, tous ceux qui vous ont aidés subissent les 
mêmes conséquences que vous si le jet est un échec ou une réussite de justesse.

Enfin, le Narrateur peut décider qu’une action est dangereuse pour votre santé 
(physique ou mentale). Si cette action est une réussite de justesse ou un échec, vous 
gagnez un point de TRAUMA.



La magie

La magie permet de faire presque tout, mais elle se manifeste différemment chez 
chaque magicien. Ces différences sont parfois liées à une simple affinité pour tel ou tel 
type de sort, mais parfois les divergences peuvent être radicales. Tous les magiciens sont 
capables de lancer les sorts suivants :

Détecter la présence démon à distance•	
Détecter la présence d’un autre magicien ou de l’utilisation de la magie•	
Créer une barrière pour emprisonner temporairement un démon•	
Créer une barrière pour éloigner les curieux•	
Perturber le fonctionnement des appareils électroniques à proximité•	

Un magicien connaît également tous les sorts relatifs à sa Spécialité. Bien sûr, les 
pouvoirs d’un magicien sont en théorie sans limite, et il peut être capable de lancer 
bien d’autres sorts, mais ils ne seront jamais aussi efficaces que lorsqu’il fait appel à sa 
Spécialité. En termes de jeu, il s’agit d’une règle permettant au Narrateur de mettre les 
holàs quand un PJ marche sur les plates bandes d’un autre PJ.

La pratique de la magie dépend énormément de l’état psychologique du magicien. 
Le doute et le désespoir sont les ennemis de tout magicien, et l’arme préférée des démons. 
La CONVICTION représente cet état de fait. Plus elle est élevée, plus votre force de 
personnalité est grande, mais également plus vous êtes sûr de vous et orgueilleux, ce 
qui vous rend imprudent dans l’usage de votre magie. Une CONVICTION faible, 
au contraire, fait de vous un magicien précautionneux mais en proie à l’incertitude et 
empli d’amertume. La moindre de vos erreurs entraine cependant des répercussions 
démesurées.



L’État de Santé

La seule façon de regagner sa CONVICTION est d’accomplir son But, sa Destinée 
et de vaincre les démons. Un point de CONVICTION est gagné immédiatement à la 
réalisation du But ou de la Destinée. Être celui qui a porté le coup de grâce à un démon 
vous fait également gagner un point de CONVICTION. Les autres PJs qui ont participé 
au combat ne gagnent rien par contre !

Votre CONVICTION ne peut jamais dépasser 6 moins votre TRAUMA. Si 
vous dépassez cette limite en gagnant de la CONVICTION, vous ne gagnez pas de 
CONVICTION et vous perdez un point de TRAUMA à la place. C’est le seul moyen de 
diminuer son TRAUMA en cours de jeu.

Si en gagnant du TRAUMA, cela abaisse votre maximum de CONVICTION en-
dessous de votre valeur actuelle de CONVICTION, la CONVICTION en trop est 
immédiatement perdue.

Si votre TRAUMA arrive à 5, vous avez l’opportunité de faire une dernière action 
héroïque, qui est automatiquement une réussite exceptionnelle. Profitez-en pour 
décrire comme vous le désirez la fin de votre personnage, le Narrateur n’a pas le droit 
d’intervenir. Une fois l’action terminée, votre personnage est définitivement retiré du 
jeu. À vous de choisir de quelle façon il part en retraite forcée (mort, folie, exil, perte des 
pouvoirs magiques,...).

Si jamais votre CONVICTION arrive à 0, rien ne va plus. Votre personnage perd le 
contrôle de sa magie et il est submergé par les mauvais sentiments qui le rongent : il se 
transforme en démon et il devient définitivement un PNJ. Il n’hésitera pas à attaquer ses 
anciens alliés, mais les PJs devraient avoir l’opportunité de s’enfuir sans trop de dégâts.



Les PNJs

Les PJs n’ont normalement rien à craindre des humains ordinaires, mais les démons 
peuvent posséder des innocents, certains magiciens peuvent tenter de leur mettre des 
bâtons dans les roues et ils peuvent croiser la route d’organisations qui ne seront pas 
forcément très sympathiques à leur égard.

Un PNJ possède juste un nom, une courte description, s’il s’agit d’une menace 
naturelle ou surnaturelle et surtout un Indice de Danger. Il n’a ni TRAUMA, ni 
CONVICTION et encore moins de Traits.

L’Indice de Danger d’un PNJ réduit le résultat des dés des PJs qui l’affronte, de la 
même manière que les points de TRAUMA (et ils se cumulent). Cependant si le PNJ 
est une menace surnaturelle, son Indice de Danger affecte également le résultat du dé 
de magie. Cet Indice de Danger est égal à 1 pour du menu fretin, à 2 pour une menace 
crédible, à 3 pour un PNJ aguerri et à 4 pour quelque chose d’exceptionnel, comme un 
autre magicien.

Un PNJ ne fait jamais de Tests. Le Narrateur se contente de décrire ses actions en 
fonction de sa nature et de l’Indice de Danger. En cas de conflit entre PNJs et PJs, les 
PJs font leurs Tests pour voir comment ils se débrouillent contre leur adversaire, avec les 
conséquences habituelles. Si un PJ tente d’éliminer un PNJ, il doit faire également un Test, 
ce qui compte comme une action dangereuse. Une réussite ordinaire ou extraordinaire 
élimine le PNJ sur le champ. Si le PJ ne réussit que de justesse, le PNJ est blessé en plus 
des conséquences habituelles. Cela ne donne pas de malus au PNJ, mais s’il est blessé à 
nouveau, il est éliminé. 



Les démons

Un démon était autrefois un magicien. Mais à force d’utiliser la magie, un jour 
ses pouvoirs se sont retournés contre lui, déformant son corps et son esprit. Tous les 
démons sont devenus fous pendant leur métamorphose et ne se souviennent pas de 
leur vie passée. Cependant, ils conservent certains traits de caractères qui sont exagérés 
jusqu’à la caricature. 

Un démon est un prédateur qui se nourrit d’émotions négatives. C’est également un 
magicien, aussi puissant que de son « vivant », et il utilise ses pouvoirs pour manipuler 
les humains et se nourrir facilement. Un démon est totalement invulnérable et il est 
invisible aux simples mortels. Il est par contre extrêmement sensible à la magie et c’est la 
seule chose qui peut vraiment le blesser.

Tout comme un magicien un minimum compétent est capable de sentir la présence 
d’un démon, ces derniers peuvent également détecter l’aura d’un magicien. Les démons 
sont attirés par cette aura, et les plus rusés préfèreront attaquer un magicien indirectement 
en s’en prenant à leurs proches. Un démon vraiment intelligent quant à lui fera tout son 
possible pour ne pas attirer l’attention des magiciens locaux.

Lorsque le Narrateur créé un démon, il doit d’abord se pencher sur son passé de 
magicien et les événements qui ont menés à sa métamorphose, et en déduire son modus 
operandi en tant que démon. Pas la peine d’écrire un roman, juste quelques notes 
suffisent. Le Narrateur remplira les trous au besoin en cours de jeu. Il ne reste plus qu’à 
compléter avec quelques pouvoirs qu’il utilise couramment et son apparence.

En termes de règles, un démon est plus ou moins un PNJ comme les autres. Il s’agit 
bien sûr d’une menace surnaturelle, mais pour représenter le fait qu’il se nourrit des 
doutes et des craintes des PJs, son Indice de Danger est toujours égal à 1 plus le nombre 
de PJs qui n’ont pas encore accomplis leur But durant cet Épisode. Donc si vous avez 
5 PJs et que seulement deux d’entre eux ont accompli leur But, l’Indice de Danger du 
démon est de 4. Il n’y a pas de limite à la valeur de l’Indice de Danger d’un démon et elle 
peut parfaitement dépasser 4.



Vaincre un démon n’est pas non plus une chose facile. Il ne suit pas la règle habituelle 
d’élimination. En effet, il n’y a pas d’élimination automatique et le démon ne subit pas 
de blessure comme les autres PNJs. À la place, lorsqu’un PJ utilise sa magie contre le 
démon, son Indice de Danger diminue d’un point si le Test est réussit. Le démon est 
éliminé une fois que son Indice de Danger arrive à 0. Heureusement, si les PJs doivent 
abandonner le combat, le démon ne regagnera pas les points perdus avant le prochain 
Épisode.

Les autres antagonistes

Parce que combattre des démons à chaque Épisode peut devenir lassant, voici 
quelques exemples d’ennemis potentiels divers pour les PJs. Inspirez vous-en pour 
préparer vos Épisodes et créer des intrigues parallèles à la chasse aux démons.

La Contre-force : •	 L’Univers existe grâce à un équilibre précaire qui est menacé 
quotidiennement par un usage déraisonnée de la magie. La Contre-force est le 
phénomène naturel par lequel l’Univers revient à l’équilibre suite à un abus. Elle 
agit de façon subtile et elle se contente de manipuler le destin pour châtier le 
responsable. Même si souvent son action se limite à diriger un ennemi puissant 
dans la bonne direction…

Le Culte Ésotérique de Dagon : •	 Une secte de lunatique d’envergure 
internationale. D’après leurs croyances, lorsque les étoiles seront alignées 
correctement, leurs dieux descendront sur terre pour punir les incroyants et 
récompenser leurs fidèles. Rien ne prouve que ces dieux existent réellement 
mais certains démons peuvent leur ressembler étrangement.

Les Avatars :•	  On ne sait pas grand-chose des Avatars, si ce n’est que ce sont des 
humains aux pouvoirs magiques bien plus grands que ceux des magiciens. La 
légende veut qu’ils puisent leurs pouvoirs dans l’inconscient collectif et que ce 
sont les agents de l’Origine de toute chose sur Terre. Quelle que soit la vérité, ils 
sont hostiles aussi bien envers les magiciens que les démons.



Les créatures surnaturelles : •	 La magie existe, donc rien n’empêche que les 
vampires, loups-garous et autres fantômes existent également. Il s’agit toujours 
de prédateurs pour l’humanité et leur nature peut déclencher pas mal de fausses 
alertes parmi les magiciens. Au Narrateur de décider si les légendes sont vraies à 
leur sujet ou s’il ne s’agit que d’affabulations.

Les Hommes en Noir :•	  Une agence de renseignement du gouvernement 
inconnue du public. On voit ces Hommes en Noir trainer souvent à proximité de 
lieu d’activités surnaturelles avec tout un tas de gadgets. Ils ne sont pas préparés 
à combattre un démon, mais capturer un magicien pour l’interroger et réaliser 
des expériences est parfaitement dans leurs cordes.

Les KNIGHTS : •	 Alliés ou ennemis ? Ils connaissent l’existence des démons et 
ils savent comment les combattre. La plupart ne sont que de simples humains 
férus d’occultisme, mais parfois un magicien les accompagne sur le terrain. Ce 
qui est sûr c’est qu’ils sont organisés et qu’ils ont d’énormes moyens. Leur gros 
défaut, c’est que la plupart d’entre eux se comportent comme des cowboys.

Les médias :•	  Les magiciens essayent par dessus tout d’éviter d’attirer l’attention. 
Et aujourd’hui, entre YouTube et les réseaux sociaux, être discret est une 
gageure. De temps en temps, un journaliste qui se croit plus futé que les autres 
découvre l’identité d’un magicien et essaye de découvrir le « grand secret » qui 
lui décrochera le Pulitzer. Généralement, ce genre d’histoire finit mal pour tout 
le monde.

Le Projet Pandore : •	 Les gouvernements ne sont pas dupes. Les Nations Unies 
ont mis sur pied le Projet Pandore pour trouver un moyen de lutter contre les 
démons et les magiciens, qu’ils considèrent comme responsables de tous les 
maux. La bureaucratie les empêche cependant d’être efficaces sur le terrain, 
mais un magicien pas très discret peut recevoir la visite musclée de l’une de 
leurs escouades de répression.



Les sorciers :•	  Un sorcier est un humain aux capacités magiques limitées, mais 
qui peut utiliser divers artéfacts pour les décupler et devenir l’égal d’un véritable 
magicien. Les plus dangereux sont ceux qui trafiquent avec les démons en 
échange de plus de pouvoirs. Un sorcier bien préparé est capable de tenir tête à 
tout un groupe de magiciens, et il peut même posséder des pouvoirs au-delà de 
leur compréhension.

L’institut Ashford : •	 Des chercheurs et des universitaires qui enquêtent sur 
divers sites partout dans le monde où ont eut lieu des phénomènes surnaturels. 
Et invariablement, ils découvrent quelque chose qu’ils n’auraient pas dû et cela 
se finit en catastrophe. Sauf qu’à chaque incident, ils s’approchent peu à peu de 
la vérité et ils commencent à assembler les pièces du puzzle.

Déroulement d’un Épisode

Tous les Épisodes ne se déroulent pas d’une façon identique, mais les méthodes 
du Narrateur changent peu pour rythmer l’aventure. En début d’Épisode, le démon (ou 
l’antagoniste du jour) agit de façon subtile et bien qu’il soit une source de problèmes, les 
PJs devront réfléchir un peu pour identifier l’ennemi et trouver un moyen de le combattre. 
Une fois découvert, le démon utilisera des méthodes plus directes. Il est possible que les 
PJs perdent leur premier combat contre lui, mais ce ne sera pas la fin de l’histoire. Le 
Narrateur doit utiliser le démon pour faire monter la pression jusqu’à la confrontation 
finale.

En attendant le combat final, en tant que Narrateur, vous devez mener la vie dure 
aux PJs. S’ils veulent accomplir leurs Buts, profitez de leurs réussites de justesse pour les 
forcer à faire des choix difficiles : on n’a jamais rien sans rien. Pour garder une narration 
fluide, faites des ellipses en passant sous silence les passages pas très intéressants, et 
rebondissez sur les idées des joueurs. N’oubliez pas non plus de les mettre dans des 
situations où ils pourront gagner du TRAUMA. En eux-mêmes, les TRAUMA sont plus 
une nuisance qu’un véritable handicap, mais lors d’un conflit contre des PNJs, c’est ce 
qui va faire toute la différence. Et le TRAUMA est également le moyen le plus efficace 
pour faire entrer un PJ dans le cercle vicieux qui le transformera en démon.



D’ailleurs, le Narrateur doit être proactif durant les conflits. C’est à lui de décrire les 
menaces immédiates et de demander aux PJs ce qu’ils font en réaction. Tout ceci doit se 
passer très vite et il ne faut pas laisser les joueurs réfléchir. S’ils font de mauvais choix, 
qu’il en soit ainsi. Ne soyez pas trop dur quand même : le but n’est pas de tuer les PJs. 
Laissez les souffler un peu de temps en temps quand c’est vraiment nécessaire. Les PNJs 
aussi peuvent faire des erreurs ou échouer même s’ils ne lancent pas les dés. 

Enfin, si un PJ approche de sa fin, laissez-lui l’opportunité d’en faire une scène 
poignante. Un sacrifice héroïque doit vraiment compter et être mémorable. De même, 
si un PJ se transforme en démon, ce doit être une véritable tragédie et un moment 
important de la Série. Pas la peine de trop en faire non plus. Les joueurs auront de toute 
façon plein d’autres choses à penser que de s’apitoyer sur leur sort.

Fin d’Épisode 

À la fin de chaque Épisode, chaque PJ qui a survécu, à l’exception du personnage du 
Narrateur, doit effectuer les tâches suivantes dans l’ordre :

S’il a réussit à atteindre son But, il doit l’effacer et en écrire un nouveau à la 1.	
place. S’il a accomplit sa Destinée, rayez-la mais ne la remplacez pas.

Avec l’accord du Narrateur, il peut remplacer l’un de ses Traits par un nouveau 2.	
Trait plus adapté à l’évolution du personnage ou à la situation actuelle. 

Si le personnage a des points de TRAUMA, il en perd un.3.	

S’il s’agissait du Grand final et que vous souhaitez conservez les personnages pour 
une Saison 2, tous les personnages survivants gagnent suffisamment de CONVICTION 
pour être à leur maximum.



Écrire un Épisode

En tant que Narrateur, avant de commencer à jouer il vous faudra avoir une idée 
de l’histoire de l’Épisode, au moins dans les grandes lignes. Heureusement, c’est 
relativement rapide à faire. Vous n’avez qu’à suivre la recette suivante :

Établir la menace de l’Épisode (démon ou autre).1.	
Commencer in media res par une scène où l’un des PJs essaye d’accomplir son 2.	
But.
Prévoir quelques situations dangereuses pour donner du TRAUMA aux PJs, de 3.	
préférence liés à leurs Buts ou à la menace.
Laisser les PJs prendre l’initiative du moment où ils affrontent la menace4.	
Utiliser l’affrontement final contre la menace comme point d’orgue de l’Épisode 5.	
puis prévoir une ou deux scènes après en guise d’épilogue.

Le reste de l’histoire va s’écrire toute seule au fil des conséquences des actions des 
PJs, donc ce n’est pas nécessaire de scripter l’Épisode dans son intégralité.

Si vous n’êtes pas doué en improvisation, préparez également les choses suivantes 
avant la séance de jeu :

Une ou plusieurs menaces toutes faites ;•	
Quelques scènes importantes appropriées à la menace ;•	
Quelques noms de PNJs ;•	
Des exemples de conséquences pour une réussite de justesse adaptée à •	
l’Épisode ;
Des pistes à utiliser en guise de plan B si les PJs s’égarent en chemin.•	

N’essayez pas d’utiliser tout ce que vous avez préparé à l’avance. Les PJs sont 
susceptibles de faire avancer l’histoire dans une direction que vous n’aviez pas prévu et 
c’est tout à fait normal. Concentrez-vous sur la menace et la façon dont elle peut rendre 
la vie compliquée aux PJs et tout se passera bien.



Le Grand final

Le Grand final est le dernier Épisode de la Série où les PJs ont enfin l’opportunité de 
frapper un grand coup et de terminer sur une note d’optimisme. Non, tous ces combats 
et tous ces sacrifices n’ont pas été vains, et l’histoire n’est pas obligée de se terminer en 
tragédie.

Un joueur peut demander au Narrateur de déclencher le Grand final à tout moment. 
Il est cependant préférable d’attendre que quasiment tout le monde ait accomplit sa 
Destinée ou que le groupe a atteint un point où de toute façon personne ne survivra à 
un autre Épisode.

Durant ce Grand final, le Narrateur doit concocter une crise sans précédent qui ne 
peut être ignorée et donner l’opportunité aux PJs de répondre aux dernières questions 
laissées en suspend et d’accomplir leur Destinée. Les Buts des personnages doivent 
donc être choisit en conséquence avec la complicité du Narrateur, même si pour ça 
vous devez modifier ceux qui ne sont pas encore résolus. L’Épisode se déroule sinon 
normalement.

N’oubliez pas en tant que Narrateur que le Grand final permet aux joueurs de se 
lâcher et de jouer les héros. Ce n’est pas le moment de leur offrir une victoire à la Pyrrhus 
ou de leur laisser un goût amer à la fin. Non, à la fin du Grand final les PJs doivent avoir 
fait la différence et leurs actions doivent apporter le changement. Ce changement peut 
être subtil, mais le monde doit se porter mieux en guise de conclusion à la Série.

Le Mot de la Fin

Si ce jeu vous a plu, ou si vous avez utilisé les règles pour en faire autre chose, 
faites-le moi savoir par e-mail à komajdr@free.fr. La dernière version de document est 
disponible sur http://komajdr.free.fr, ainsi que quelques bonus.
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