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Ceci est une version du jeu de role / GN Les Sentes (drames forestiers dans une réalité sorciére) a jouer en ligne, en
multicanal, sur Discord ou tout autre outil de webconférence permettant de gérer plusieurs salons de discussions.

On peut y jouer de 2 a 60 personnes, prévoyez au maximum 20 minutes de temps de jeu par personne (donc le jeu peut
durer entre 40 minutes et 20 heures au maximum)

Ce document de jeu est aménagé pour proposer une partie 4 g personnes, avec des prémisses pré-établies. Vous pouvez
remanier le document pour changer le nombre de participant.e.s et changer les prémisses pré-établies (voir annexe

Changer les prémisses).

Vous n’avez pas besoin de lire la version initiale des Sentes pour jouer, toutes les informations nécessaires sont présentes
dans ce document.

Ce document de jeu est a4 envoyer aux participant.e.s quelques jours a I’avance. Pensez au préalable a personnaliser les
informations [en italique entre crochets] dans le courrier d’invitation.

Vous qui invitez les autres, il vous est confié un personnage prétiré, Sibylle, particuliérement moteur. Si toutefois vous
b b b
préféreriez en jouer un autre, il vous faudra modifier le document de jeu et la liste partagée des personnages en fonction.

Vous devrez également préparer des salons de discussion au nom des lieux mentionnés
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COURRIER D'INVITATION

Jai le plaisir de t'inviter a un jeu de réle grandeur nature joué en ligne.

Le jeu s'appelle Les Sentes : drames forestiers dans une réalité sorciére.

Les inspirations pour cette session sont la piece de théatre Macbeth et les films Aguirre, la colére de Dieu et The
Fountain.

Nous allons y incarner les membres d’une (ou plusieurs) communautés qui survit dans un monde post-apocalyptique
sauvage : la forét de Millevaux. Tout le monde pratique (sans jamais vraiment I’avouer aux autres) des rituels magiques
qui vont nous confronter au surnaturel et & des drames humains. Cela commence par des visions. Puis un parcours
initiatique. Puis il y a un chant. Alors commence la résurgence : le temps sorcier. Il y a ces parchemins apparus dans
votre poche, qui décrivent des rituels. Il faut les accomplir avant la reprise du chant qui marque la fin de la résurgence,
sinon vous vous transformerez en monstre. Mais a cause de ces rituels, tout va basculer.

Informations sur le Jeu et ses modulations

+ Avertissement sur le contenu: Maladie, blessures du passé, relations humaines dysfonctionnelles, violence sur les
animaux, meurtres, suicide, perception incertaine de la réalité.

Si l'un de ces contenus te préoccupe mais que tu veux éviter de lire le texte du jeu, discutes-en avec avec une personne qui
l'a lu, pour voir ensemble ce qu’il convient de faire.

+ Si tu éprouves une géne, une difficulté ou une appréhension qui pourrait limiter ton accés a ce jeu, contacte-moi pour
qu'on discute des aménagements possibles.

+ Tu pourras quitter le jeu avant la fin, mais quand tu le feras, songe & prévenir au moins deux des personnes qui restent.
La date du jeu
+ [a compléter]
Préparation individuelle

+ Lis ce présent document de jeu (2 'exception des Annexes que tu n’as pas besoin de lire dans le détail, tu vas y juste y
piocher les fiches qui t’intéressent).

+ Crée ton personnage en suivant les instructions. Remplis ton personnage sur ce document partagé avant le [Date
butoir]. A partir du [Lendemain de la date butoir], et au plus tard avant que le jeu commence, tu vas ensuite créer un
lien avec quatre personnages : pour ceci, renseigne le nom de ton personnage quatre fois 4 répartir entre les colonnes
« Personne 1 » et « Personne 2 », « Personne 3 » et « Personne 4 ». Vous pouvez mettre votre nom dans quatre cellules
« Personne 3 » si ¢a vous chante, en revanche évitez de vous mettre plusieurs fois en lien avec le méme personnage. Si tu
n’as pas le temps de renseigner les liens, ceux-ci seront générés aléatoirement au début de la partie.

+ Ton personnage peut avoir l'age et le genre que tu veux.

+ Si tu as des questions sur le jeu, mieux vaut les poser en avance, de préférence sur le salon [crée un salon textuel dans
ton réseau de jeu], afin que tout le monde en profite.

Récapitulatif de ce qui t'est demandeé

O Lire le document de jeu (sauf annexes)
O Renseigner ton personnage dans le document partagé [rappel de la date butoir].
O Renseigner tes liens avec les autres personnages dans le document partagé [entre la date butoir et la date de jeu].

Merci beaucoup pour ton attention et ton intérét !
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LES SENTES : RESUME DES REGLES

+ Toutes les consignes sont facultatives. Adaptez a votre confort.

+ Mort du personnage : on ne meurt que si on le décide. Puis on peut jouer un cadavre, un mort-vivant, un figurant, un
nouveau personnage, organiser des temps forts... Idem si on s’ennuie.

+ Création de personnage : choisir une mission, un destin, 1 2 3 rituels, autant de fiches d’inspirations que voulu.

+ La forét de Millevaux : Le monde est en ruine. La forét a tout envahi. L’oubli nous ronge. L’emprise transforme les
étres et les choses. L’égrégore donne corps a nos peurs. Les horlas se tiennent tapis prées de nous.

Les fouines : synonyme de joueuse. Les fouines possédent les personnages, elles les manipulent et se nourrissent de leur
destin. Elles peuvent communiquer entre elles par le langage fouine.

Langage fouine : pour parler hors-personnage. Se dit en murmure, en mimant la parole avec 'index.

« Croix » : en cas de malaise, on dit ce mot en langage fouine pour annuler la scéne.

« Revisitation » : en cas de malaise, on donne en langage fouine des instructions pour rejouer la scene.

« Je suis sous I’eau. » : J’ai trop d’affaires en cours, viens me solliciter plus tard.

« Négatif » : De fouine a fouine, je te signale que mon personnage est en train de mentir ou de se tromper.

Résoudre un conflit : C’est la joueuse qui recoit le coup qui décide comment ¢a affecte son personnage.
Rituels :

+ Il faut accomplir ses rituels avant la fin du jeu ou on se transforme en horla. Chaque joueuse se fixe un niveau de
difficulté personnel (1,2 ou 3) qui indique le nombre de rituels qu’elle doit accomplir.

+ « Clest un rituel » : permet d’hypnotiser les personnes qui doivent suivre bon gré mal gré les instructions.

+ Les rituels sont infaillibles la premiére fois qu’ils sont lancés.

+ Un rituel annulé par une fouine peut étre considéré comme accompli.

+ Nous pouvons diverger du déroulé exact du parchemin.

+ Nos rituels nous possédent, nous envoient des visions, des prémonitions.

Nos pensées et nos actes :

+ Nos émotions nous gouvernent.

+ Nous croyons au surnaturel.

+ On croit tout ce qu’on nous dit.

+ On fait tout ce qu’on nous demande.

+ Nous avons du mal a percer la sphere intime des autres.
+ Tout est lié.

Les tabous :

Si en tant que joueuse, vous ressentez le besoin de censurer un aspect du jeu pour tout le monde, remplissez ce bulletin
(en cochant ce que vous acceptez et en remplissant les « autres tabous » si besoin), et envoyez-le moi en privé avant le
jeu. J’ai précoché les « petites permissions » car elles ne peuvent étre censurées sauf par les mots « croix » et
« revisitation ».

AFFECTION
X DPetite permission : l'amitié et l'attachement a sa famille est permis.
O Movenne permission : les romances sont également permises.
O Grande permission : les relations sexuelles sont également permises et simulées avec I’art des mains ou juste déclarées.
(Quel que soit le vote, les violences sexuelles ou leur récit sont proscrites)
VIOLENCE
X DPetite permission : La violence psychologique et 'abandon dans la forét sont permis.
O Movenne permission : La violence physique indirecte est également permise (empoisonnement, envotttement,
incitation a des comportements risqués).
O Grande permission : La violence physique directe est également permise.

AUTRES TABOUS




BRIEFING 1/10 : LES BASES

Mise au point

Qui a lu et compris les régles ? A-t-on besoin de revenir sur des points spécifiques ? D’ajouter ou de supprimer des
regles ?

Du respect des consignes

Toutes les consignes suivantes sont facultatives. Tachons de respecter au mieux celles établies par consensus, mais une
joueuse peut en ignorer certaines pour son confort de jeu. Si cela pose probléme, une concertation sera envisagée.

Déclaration d'intention du groupe (& discuter sur le salon textuel)

Nous allons élaborer ce que nous voulons et ce dont nous avons besoin pour la bonne tenue du jeu.

Peut-étre voudrons-nous par exemple parler de la gestion du chaos entrainé par les intrigues croisées et les rituels
étranges, ou de la gestion des émotions, entre roleplay modéré et roleplay intense.

Si nous manquons d’informations pour ce faire, reportons cette déclaration d’intention 2 plus tard.



BRIEFING 2/10 : CONSIGNES

Du réel et de 1l'imaginaire

Voici le registre de jeu :

+ Immersif : Pour le surnaturel, on passe par des artifices (possession, jeu hors-champ, dramatisation par la musique...)
plutdt que de décrire des choses ouvertement anormales.

+ Sérieux : on évite autant que possible les commentaires hors-jeu.

Du surnaturel

Votons pour le registre de jeu :
+ Fantastique : les faits peuvent avoir une interprétation surnaturelle ou non.

Autour du jeu
Nous pouvons faire mourir notre personnage :

+ si cela nous parait logique ou intéressant d'un point de vue dramatique ;
+ ou si nous avons envie de changement.

Nous pouvons ensuite :

+ jouer le cadavre de notre personnage ;

+ devenir un mort-vivant ;

+ ou changer de personnage ;

+ ou interpréter un figurant (avec ou sans rituels) ;

+ ou proposer ses services en tant que figurant ;

+ ou piocher une carte de temps fort et le mettre en place ;
+ (GG) ou rester dans les sentes.

En cas d’ennui :

Nous pouvons faire ce qui est conseillé en cas de mort d’un personnage, nous pouvons aussi :
+ repiocher des rituels ;

+ demander du jeu avec le signe gestuel « claquer des doigts » ;

+ faire un point en langage fouine.



BRIEFING 3/10 : PREMISSES

La situation de départ

INSTALLATION

Le peuple s’installe dans cette zone de forét, 2 moins qu’il ne la défriche ou ne la colonise.

Certaines personnes s’y opposent et d’autres dangers attendent le peuple, mais il va persévérer, ma par I’espoir ou
I’ambition.

CHUTE
Grisées par la promesse d’un destin grandiose, les personnes les plus nobles sombrent dans la folie et I'ignominie.
Les petites gens et les ignobles en sortiront peut-étre grandies.

Les communautés

Chaque personnage fait partie d’une des trois communautés suivantes, 2 moins qu’il ne soit d’aucune communauté.

LES AUGURES

Investies des pouvoirs de la forét, nous sommes capable de prédire ’avenir.

Face a une communauté, nous annongons sa chute ou sa gloire.

Face a un individu, nous lui prédisons un brillant avenir, en restant évasives sur les détails et sur les prix a payer, souvent
colossaux.

Parmi nous, certaines se servent de la divination pour manipuler les étres et les monter les uns contre les autres, et
d’autres envisagent de renoncer a ce pouvoir a cause du tort qu’il fait.

Campement : Les pierres levées

LES EGARE.E.S

Nous avons totalement perdu notre route dans la forét.

Face 4 une communauté, nous demandons des informations.

Face 4 un individu, nous avons peur.

Des égaré.e.s pronent 'errance infinie tandis que d’autres pensent que la maison est toute proche.
Campement : La forét profonde

LES COLONIATRES

On nous a promis une parcelle de terrain au milieu de cette forét et nous n’avons pas fait tout ce chemin pour y
renoncer.

Face 2 une communauté, nous passons des traités. Face 2 un individu, nous hésitons entre curiosité et méfiance.

Des coloniatres pensent qu’il faut fuir tant qu’il en est encore temps et d’autres veulent s’accaparer tout ce qui est sur le
chemin.

Campement : La riviére



Temps forts

Les temps forts sont des moments que doit partager toute une communauté, voire toute I'assemblée des personnages.
Mereci de surveiller I’heure pour ne pas louper les temps forts

15h15 (début du jeu) Chaque communauté est regroupée dans son campement pour y célébrer un temps fort.

EXPLORATION (Coloniétres)

Tout le monde part a la découverte d’un pan inexploré de la forét.

EVOCATION MEMORIELLE (Augures)

Devant toute I'assemblée, chaque personne partage un souvenir.
AUTO-DETERMINATION (Egaré.e.s)
L’assemblée se réunit pour établir ou renégocier les régles de vivre-ensemble.

16hoo : Tous les personnages se réunissent autour du feu de camp pour un temps fort commun

LA FETE EST GACHEE

Une féte particuliérement joyeuse bat son plein, éventuellement assortie d’un festin.
Elle est interrompue 4 son pinacle par une découverte macabre.

16h45 : Chaque communauté est regroupée dans son campement pour y célébrer un temps fort.

POSSESSION COLLECTIVE (Augures)

Toutes les personnes de ’assemblée sont victimes de possession par divers horlas.

DEMENAGEMENT DU CAMP (Coloniitres)

Transportons les éléments du camp jusqu’a un nouvel endroit et établissons un nouveau campement.
SOIN (Egaré.e.s)

Les personnes valides prennent soin des personnes souffrantes ou handicapées.

r7h3o : Tous les personnages se réunissent dans la cité engloutie pour un temps fort commun
REVOLUTION

Les personnes opprimées se rebellent contre les personnes qui les oppressent.



Missions de vie ou destins

Nous allons chacune choisir une fiche de mission (cf Annexe 1) et une fiche de destin (cf Annexe 2), autant que nous
voulons. On peut changer le détail de sa missions et de son destin, et aussi s’en écarter au cours du jeu.

Le nom du personnage

Merci de garder le nom qui correspond a votre fiche de mission. Ceci permettra aux autres joueuses de situer, juste avec
votre nom, quel genre de personnage vous étes dans les grandes lignes.

Attribution des rituels

Nous allons chacune choisir des fiches de rituels (cf Annexe 3), entre 1 et 5 (plus on en choisit, plus cela nous laisse de
marge de manceuvre). Nous devons chacune, en secret, nous donner comme but d’en réaliser entre 1 (facile), 2 (moyen)
et 3 (difficile) durant la résurgence. Si nous n’atteignons pas notre but quand sonne I’heure de la fin, nous nous
transformerons en horla.

Doublons

I1 est possible que nous ayons un destin ou des rituels identiques a ceux d’autres personnages : c’est sans gravité.
En revanche, essayons d’avoir chacune une mission de vie différente.

Faire une feuille de personnage

Une fois que nous avons choisi notre communauté (ou d’étre hors-communauté), notre mission de vie, notre destin et
nos rituels, renseignons-les dans le document partagé. Nous pouvons aussi nous créer une fiche pour nous-méme, par

exemple en suivant le modéle ci-apres.
Exemple de personnage
Jai déja créé mon personnage (Sibylle) pour cette session. Il ne me reste plus qu'a compléter les liens (Personne 1,

Personne 2, Personne 3, Personne 4) quand les joueuses intéressées pour avoir des liens avec moi auront mis leurs noms
dans le document partagé.
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Communauté : LES AUGURES
Investies des pouvoirs de la forét, nous
sommes capable de prédire I’avenir.

Face 2 une communauté, nous annongons
sa chute ou sa gloire.

Face 4 un individu, nous lui prédisons un
brillant avenir, en restant évasives sur les
détails et sur les prix a payer, souvent
colossaux.

Parmi nous, certaines se servent de la
divination pour manipuler les étres et les
monter les uns contre les autres, et d’autres
envisagent de renoncer a ce pouvoir 2
cause du tort qu’il fait.

Mission :
Je suis SIBYLLE

Je guide la communauté en lisant le
passé et le futur dans les tarots, la
possession ou les entrailles.

Je connais le sombre avenir de Gain
(Pastre, Coloniitres) et le passé
lumineux de Cédre (Augure).

Destin : DEUIL

Nous sommes trois personnes a devoir
affronter le méme deuil.

Harpagne (Coloniétres) fait la féte, If
(Dresse / Egaré.e) se mure dans I’oubli
et moi je sombre dans le désespoir, et
je vais de plus en plus durement
reprocher leur attitude aux deux
autres.

15 h 15 : Temps fort
(communauté, pierres levées):

EVOCATION MEMORIFELLE,
Devant toute I’assemblée, chaque
personne partage un souvenir.

16h 0o : Temps fort
(tous, feu de camp)

LA FETE EST GACHEE

Une féte particuliérement joyeuse bat
son plein, éventuellement assortie d’un
festin.

Elle est interrompue a son pinacle par
une découverte macabre.

16hg5 : Temps fort

(communauté, pierres levées):
POSSESSION COLLECTIVE

Toutes les personnes de I’assemblée
sont victimes de possession
par divers horlas.

r7h3o : Temps fort (tous, cité
engloutie)

REVOLUTION

Les personnes opprimées se rebellent
contre les personnes qui les

RITUEL :
(8 8) OISEAU DE
MAUVAIS AUGURE

Montre un oiseau (de préférence un
corbeau) , demande a une personne ce
que volatile mijote ou présage.

RITUEL :
(88 8)PALET

invite deux personnes a un jeu de
lancer (quilles, pierres, palets...),
accuse-en une d’étre mauvaise
perdante, et demande a I'autre quelles

Invite deux personnes a un jeu de
hasard ou de bonneteau.
La mise est de un souvenir.
Accuse le gagnant de triche.

Annonce des choses étranges (par
exemple : la communauté constitue le
dernier groupe d’étres vivants sur la
terre ; tout le monde est dans le réve
d’une personne ; tout le monde est
mort-vivant...).

Oppressent. sont ces augures.
RITUEL:
RITUEL : (8 8 &) PARLE-MOI DE TOI
RITUEL . (8 +) PROPHETE regroupe—toi avec deux personnes. chacune
(8 8 8) IEU DE I:IASARD pose 2 une autre une question commengant

par « parle-moi de toi, ... » & tout
moment, lorsqu'une personne annonce
« nous avons assez parlé de moi », on ne
peut plus lui poser de question. le rituel
s’arréte lorsque chaque personne a
répondu a trois questions, ou que les trois
personnes ont annoncé « NOus avons assez
parlé de moi ».

AUTRES LIENS :

r° Cédre (Augures) veut affronter Alliaire (Essence, Egaré.e) qui est bien plus forte qu’elle. Je vais I'aider mais je suis toute aussi démunie
2° Je vais tout faire pour empécher If (Dresse, Egarée) d’oublier (son deuil)

3° En enquétant, Alliaire (Essence, Egaré.e) va découvrir qu’iel m’a fait bep de mal.
4° Je veux dissuader Moira (Ermite, sans communauté) de faire un don a If (Dresse, Egaré.e) qui n’en vaut pas la peine.
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BRIEFING 4/10 : JOUER EN LIGNE

Ce format est une expérimentation ludique, il consiste 2 mélanger les caractéristique du jeu de rdle en ligne et
du GN.

Cest du jeu de role parce que vous pouvez décrire votre personnage en parlant 4 la troisiéme personne, et vous
pouvez décrire les lieux.

C’est du GN parce que :
+ le jeu est multi-modal : le groupe de six personnages va rapidement se diviser pour se rendre dans des lieux divers et y
faire des apartés (joués sans meneur de jeu).
+ centré sur les PJ: je voudrais vous déconseiller d’interpréter des figurants. Vos personnages sont a priori les seuls
présents sur zone. Il y a peut-étre des étrangers, des animaux ou des monstres, mais ils sont le plus possible hors-champ.
+ en temps réel : nous ne ferons pas d’ellipse. Considérez que pendant que vous décrivez quelque chose dans votre chat,
des événements se passent dans les autres chats a peu pres au méme rythme. I1 est impossible de faire un temps réel exact
parce que les descriptions prennent du temps, mais on va s’en rapprocher.
+ plus fantastique que surnaturel : évitez de décrire des choses trop surnaturelles qui ne pourraient pas vraiment étre
jouées en GN : pas de transformation spectaculaire, de monstres indicibles... ou alors ils sont hors-champ, ou décrits par
un personnage. Il est possible de douter de I’existence de ces phénomeénes, ou leur attribuer une cause rationnelle.
Mais, il y aura peut-étre des morts-vivants. On va dire que c’est ’exception.

Les lieux :

La forét est divisée en plusieurs lieux, matérialisés par des chats. Quand vous étes dans un lieu, vous pouvez le décrire,
mais évitez les manifestations trop surnaturelles, et surtout ne chamboulez pas trop le lieu. Le groupe qui va arriver
aprés vous va le retrouver a peu prés dans son état initial. Vous avez pu transformer le décor mais cette transformation
passera inapercue auprés de personnages qui n’y feraient pas attention (vous avez allumé un feu, vous avez construit un
tertre, enfoui quelque chose...) Ceci évitera de fastidieuses mises au point entre joueuses.

Vous pouvez aller et venir entre les lieux a votre guise. Quand vous demandez a une personne de vous y rejoindre, elle
est censée accepter selon la régle du « on fait tout ce qu'on nous ne demande ». Mais si la joueuse est saturée, respectez
son refus.

Quand vous étes dans un lieu chiffré N, vous ne pouvez vous rendre que dans les lieux chiffrés N-1 ou N+1, ou prendre
un des deux raccourcis. Les raccourcis permettent de se rendre dans n’importe quel lieu, mais passez-y au moins une
minute ou deux avant d’arriver 4 destination.

Quand vous croisez des personnages que vous n’avez pas vu depuis un moment, pensez 2 leur donner des indices sur ce
qui s’est passé hors de leur vue.

Liste des lieux :

1- La riviére (campement des Coloniitres) : La forét est tellement dense qu’il faut progresser a la serpe ou marcher le
long des berges glissantes. L’eau charrie des troncs dans un grondement puissant.

2- Le bosquet ardent : Les aiguilles des résineux prennent ici des teintes rouges sang et une séve maléfique dégouline de
leur écorce. Ce lieu est dédié aux sceénes les plus intenses.

3- Les pierres levées (campement des Augures) : Dans une clairiere, un assemblage de pierres noires, écorchées et
couvertes de mousses. Des traces de rituels maléfiques jonchent le sol.

4- Le feu de camp : Un feu de camp. On ignore qui I'a allumé mais cela permet de se prémunir du gel. Il y a des
amulettes en bois, en feuille et en os suspendues dans les branches. La clairiére a 'air comme encerclée comme la taiga et
ses aiguilles vertes.

5- La forét profonde (campement des Egaré.e.s) : Territoire de chasse et de planque, cette forét est hantée par des
ululements sinistres. Des ronces et des herbes hautes semblent vouloir vous engloutir au milieu des bouleaux lugubres.

6- La cité engloutie : Au plus loin de la forét, les ruines d’une antique civilisation, couvertes de lianes et d’arbres aux
racines avides. Les plus folles légendes circulent sur ce lieu.

(raccourci) Les foréts limbiques : C’est le domaine des réves, des souvenirs et des morts. Soit c’est clairement surnaturel,
soit c’est une hallucination. On dit que la-bas, il n’y a plus que les couleurs noires et blanches et que la folie des hommes
y prend corps. Les foréts limbiques recéleraient des portes vers ailleurs.

(raccourci) Les sentes : Des petits sentiers de chasse sous le couvert des branchages. On peut y rencontrer d’autres
personnes en maraude. C’est un lieu de non-agression, on y échange plutot des paroles banales.
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BRIEFING (5/10) : LA FORET DE MILLEVAUX

Nous commengons a prendre corps en tant que peuple de Millevaux. Avant que commencent le parcours initiatique et la
résurgence, nous connaissons une série de visions et de réminiscences sur qui nous sommes et comment nous
comportons.

O La Forét de Millevaux

Le monde est en ruine !
La forét a tout envahi !
L’oubli nous ronge !
L’emprise transforme les étres et les choses !
L’égrégore donne corps a nos peurs !
Les horlas se tiennent tapis prés de nous !
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BRIEFING 6/10 : LE LANGAGE

« Tout est 1ié »

Notre culture implique un salut traditionnel : « Tout est lié », qui résume une croyance importante. Nous pouvons
accompagner ce salut d’'une formule de politesse qui pallie a I'oubli : « Je m’appelle [nous donnons notre nom] et voici
mon histoire : [nous donnons les détails sur nous qui nous paraissent importants sur le moment]. La personne est censée
nous répondre par son propre nom et sa propre histoire.

« C'est un rituel »

Quand nous pronongons la phrase « c’est un rituel », nous hypnotisons les personnes en face de nous, qui doivent se
plier 4 nos indications, nous permettant ainsi d’accomplir notre rituel. Il n’est pas obligatoire d’employer cette formule
pour faire un rituel, cela rend juste la chose plus facile.

Les mots de fouines

Nous autres peuples de Millevaux, nous sommes possédés par des esprits-fouines, qui entre elles s’appellent « les
joueuses ». Elles se nourrissent de notre destin qui, positif comme négatif, se doit pour elle d’étre remarquable et elles
nous manipulent en ce sens. Elles peuvent communiquer entre elles en nous possédant pour nous faire dire des mots de
fouine que seules elles peuvent comprendre (les personnages n’en ont pas conscience) :

+ « Je suis sous ’eau. » : « J'ai trop d’affaires en cours, viens me solliciter plus tard. »

+ « Négatif » : « De fouine 4 fouine, je te signale que mon personnage est en train de mentir ou de se tromper. »

+ « Croix : » « La situation me met mal a l'aise, mets-y un terme. »

+ « Revisitation » : La fouine peut utiliser ce mot en cas de malaise. Il lui permet de changer ce qui a été. Une fois que
nous avons dit ce mot, nous donnons aux autres personnes des instructions pour rejouer le moment d’une fagon qui
calme notre malaise.

+ « Langage fouine » (en murmurant ou en changeant sa voix) : permet d’amorcer une conversation de fouine a fouine.
(utilisez le langage fouine pour faire du « hors-roleplay »).
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BRIEFING 7/10 : LES RITUELS

Le temps de la résurgence est venu. Est-ce un événement magique, une tradition ou méme une féte, difficile de le dire.
Pendant la résurgence, nous nous considérons comme maudits. Nous avons trouvé dans nos poches des parchemins de
rituels, et nous pensons qu’il nous faut les réaliser avant la chanson qui marque la fin de la résurgence, sinon quoi nous

allons nous transformer en un de ces monstres qu’on appelle les horlas.
Les rituels dans le temps

A nous de voir si nous réaliserons ces rituels, bon gré ou mal gré, ou si nous préférerons nous transformer.
Pour faire fonctionner un rituel, il faut y consacrer du temps et de I'intention.
Plusieurs rituels peuvent se dérouler en méme temps et s’imbriquer.
Le non-dit autour des rituels
I est mal vu de dire qu’on pratique des rituels.

Les personnes ciblées par un rituel sont obligées de s'y soumettre, de bonne grace ou en renaclant a la tache : elles sont
hypnotisées.

Pour hypnotiser une personne dans le cadre d’un rituel, nous pouvons :

+ dire « c’est un rituel »
+ Utiliser le langage fouine.

Accomplir un rituel

Un rituel annulé par une fouine peut étre considéré comme accompli.

Les rituels sont infaillibles : ils donnent toujours le résultat annoncé. Ils marchent avec tout le monde, méme avec des
personnes qui ne paraissaient pas la cible idéale pour le rituel.

En revanche, ils ne sont infaillibles que la premiére fois.
Nous pouvons diverger du déroulé exact du parchemin.
La possession par les rituels
Si un rituel nous conduit & mener une enquéte, nous sommes littéralement possédé par le rituel, nous sommes inspirées
par des intuitions chamaniques, des voix dans notre téte, des réminiscences du passé. Nous ramassons des choses ou

nous créons des empreintes et nous découvrons que ce sont des indices. Nous savons instinctivement quelle personne
interroger et quelles questions lui poser, comme par exemple : « Parle-moi des bruits que tu as entendus cette nuit. »
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BRIEFING 8/10 : NOS PENSEES ET NOS ACTES

Voici comment nous pensons et nous nous comportons, nous habitants de Millevaux.

Nos émotions nous gouvernent :

Nous souffrons de troubles physiques et mentaux. Nous sommes a fleur de peau. Nous ressentons des émotions fortes et
les exprimons physiquement ou verbalement. Celles qui se murent finissent toujours par craquer. Parfois aussi, nous nous
isolons pour ruminer.

Nous réagissons toujours vivement quand quelque chose de grave se produit a c6té de nous.

Nous croyons au surnaturel :

+ Nous avons confusément conscience d’étre possédées par un ou plusieurs esprits.

+ Nous avons des visions du passé, du futur et du présent.

Tout est vrai et lourd de sens :

+ On croit tout ce qu’on nous dit.

+ On fait tout ce qu’on nous demande.

Nous avons du mal a percer la sphére intime des autres :

Lorsque nous voulons toucher une personne, nous amorgons le geste lentement pour que la personne ait I'opportunité
d’esquiver le contact ou de le guider. Cela est valable méme pour les contacts violents ou abusifs, car nous pensons que
chaque personne est dotée d’une sphére intime invisible qui est difficile a franchir.

Tout est lié

Nous pensons que le hasard n’explique pas et que nos différentes histoires forment une tapisserie cohérente.
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BRIEFING 9/10 : AMBIANCE

Je vous invite a user des bruitages et des mélodies faites a la bouche pour ambiancer les lieux.

Vous pouvez également chanter des chansons, utiliser des bots audio (tels que Rythm ou Groovy pour Discord), des
instruments de musique, ou taper et frotter sur des objets a votre disposition.

Vous trouverez des musiques qui correspondent a 'univers de Millevaux sur cette page dédiée.

Nous ferons un atelier « Ambiance » de deux minutes avant de commencer le jeu.

Pensez aussi, quand vous serez dans le salon audio, a cliquer droit sur votre icone pour changer votre pseudo avec le nom
de votre personnage.
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BRIEFING (10/10) : ATELIERS

Voici deux ateliers que nous pouvons faire pour nous échauffer avant le début de la résurgence.
1- Les mots durs et les mots tendres

Durant la résurgence, nous allons nous dire des choses tres dures ou trés tendres. Durant cette épreuve, nous allons nous
b b

préparer a entrer dans des relations sociales chargées en émotions, mais aussi a cerner les limites des esprits-fouines et

les respecter.

Répartissons-nous en paires dans les salons vocaux. Il y a deux épreuves de mots durs et deux épreuves de mots tendres,
les paires changent a chaque épreuve.

Premicre épreuve :
Investi par un égrégore d’amertume, 'une va dire des choses trés dures a l'autre, pour exprimer sa méchanceté, sa haine,
son dégott, ses reproche, son chagrin ou sa colere. Des choses de plus en plus dures a entendre.

Puis répétons la méme épreuve en inversant les roles.

Deuxieme épreuve :

Investi par un égrégore de tendresse, 'un va dire des choses trés gentilles a l'autre, de plus en plus gentilles et
affectueuses pour exprimer son amour, son respect, son attachement, sa reconnaissance ou sa loyauté. N'importe quelle
fouine dans la paire peut, en cas de malaise, mettre fin a I’épreuve en mettant les bras en croix.

Puis répétons la méme épreuve en inversant les roles.
Etes-vous d’accord avec le déroulé de ces épreuve ou voulez-vous les modifier ?

Apres cet atelier, on se redemande si ¢a va bien, et de quoi on a besoin.
2- Ambiance

Nous nous accordons deux minutes pour faire des bruitages, des cris d’animaux ou fredonner des mélodies. Ensuite
commencera la résurgence.
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LA RESURGENCE

La résurgence va commencer. Elle va durer 20 minutes par personne, soit trois heures si nous sommes neuf.

Certaines personnes parmi nous, possédées par la résurgence, forment la chorale. Nous allons tous marquer une minute
de silence puis la chorale va chanter alors que nous franchirons le seuil du bosquet. Quand la chanson sera terminée, la
résurgence commencera.

[On fixe une alarme pour Ia fin du jeu. Quand elle sonnera, la chorale se reformera et rechantera la chanson.]

Quand nous entendrons de nouveau la chanson qui marque la fin de la résurgence, tout le monde se réunit au feu de
camp. Les personnes qui n’auront pas accompli tous leurs rituels vont y rester. Peut-étre vont-elles montrer des signes de
transformation en horla, peut-étre vont-elle rester stoiques ou suppliantes. Nul ne sait comment advient la
transformation, et si elle est la méme pour tout le monde.

Les autres, avant de sortir, se tourneront vers celles restées a 'intérieur et diront en cheeur : « Je te pardonne. »

Puis les personnes condamnées quitteront a leur tour le feu de camp, a leur maniére.

On se retrouve ensuite dans le salon « Marche » pour le débriefing.
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DEBRIEFING

Je ne devrais pas avoir le temps de participer au débriefing, mais si vous voulez le faire sans moi, voici la marche a suivre.
Je serai aussi preneur de retours par message privé ou dans le salon #les-sentes-26-avril si vous en ressentez le besoin.

Avant de commencer le briefing, chacune dit : « Je m'appelle [Prénom] et je jouais le personnage [Nom du personnage].
Je devais jouer [Noms des rituels]. Au revoir, [Nom du personnage]».

Nous allons tous répondre aux questions suivantes les unes apres les autres, sauf celles qui préferent garder le silence :
Premier tour : Comment vous sentez-vous ? De quoi avez-vous besoin ?

Deuxiéme tour : Aviez-vous un moment qui vous a marqué ?
Troisieme tour : Si vous deviez réorganiser ce jeu, que feriez-vous autrement ?
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ANNEXE 1

Missions de vie

& : petits métiers

& : métiers étranges

00 : métiers mystiques

® : figures marginales

% figures d’espoir

&% : laloi et 'ordre

84 : la famille et le clan

78 . sciences, savoirs et mémoire
¥ :arts et lettres

A : étrangeté biologique
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1. Je suis DRESSE 42

J apprivoise les animaux et je les
envoie dans la forét accomplir des
taches pour la communauté.

J’ai tué I'animal de compagnie d’une
personne et je veux offrir une béte a
une autre personne mais elle est
perdue dans la forét.

2. Je suis ESSENCE 42

Je cueille herbes, légumes sauvages,
champignons et cailloux mémoriels
pour assurer la survie de la
communauté.

Je cherche a guérir une personne et a
en empoisonner une autre.

3. Je suis MARAICHE 42

Je cultive plantes, champignons et
légumes pour assurer la survie de la
communauté. C’est une tache ingrate
car la forét contamine les récoltes.

Je cherche a me faire aider d’une
personne et je crains qu’une autre
personne ait ensorcelé mes récoltes.

4. Je suis NEMERODE 42
Je chasse pour la communauté car a
mes yeux le gibier est un apport
nécessaire.

Je m’assure que les personnes fragiles
consomment des viandes blanches : la
dangereuse viande noire est réservée
aux plus fortes.

Je vais tuer ’animal-totem d’une
personne et je vais épargner celui
d’une autre personne alors que cela
aurait été une proie de choix.

5. Je suis BRACOGNE #2

Je cueille, je chasse, je péche et je pose
des piéges la ou c’est interdit. Les plus
nécessiteux de la communauté
profitent de mes crimes.

Je vais entrainer une personne dans
mes expéditions interdites et je vais
offrir 2 une autre personne un reméde
interdit.

6. Je suis PASTRE 43

Je méne mon troupeau dans la forét,
qui assure la survie de la communauté.
J’ai une mauvaise nouvelle 2 annoncer

mais je n’ose pas le faire.

J’ai 'intention de perdre une personne
en forét et je suis tous les ordres que
me donne une autre personne.

7. Je suis BRICOLE 43

Je rends service a la communauté en
réparant les objets et les Ames cassées.

J offre des merveilles a une personne et
prévois de trafiquer I'objet ou I’ame
d’une autre personne.

8. Je suis PERENNE 42

Je maitrise les techniques de survie et
m’assure que la communauté ne se
mette pas en danger.

Une personne est mon acolyte et
j’utilise mon pouvoir pour avoir de
I’emprise sur une autre personne.

9. Je suis CAMELOTE %2

Je propose des drogues pour les
personnes en manque de souvenirs, de
douceur, de divin ou de sensations
fortes. Cela me semble un travail
d’utilité publique.

Je réve de droguer une personne et je
veux prendre 4 une autre le secret
d’une décoction.

10. Je suis COLPORTE 42

Je suis de passage dans la communauté,
je vends des bricoles que j’ai
récupérées dans la forét, en échange
d’autres bricoles.

Je veux voler un objet a une personne
et je veux vendre I’objet le plus
précieux de ma collection a une autre
personne.

11. Je suis SAVATE %2

Je fais un de ces petits métiers
insignifiants sans lequel la
communauté ne tiendrait pas debout.

Je voudrais enseigner mes techniques a
une personne et je voudrais qu’une
autre personne réalise enfin que
jexiste.

12. Je suis FOUAILLE %2

Je cherche dans ’humus nourriture et
trésors pour la communauté, et
j’enfouis d’autres choses.

J'y trouve parfois des horreurs que je
réserve pour une personne, et je vais
enfouir une chose compromettante

pour une autre personne.
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13. Je suis DENTELLE 42

Je couds et je ravaude les vétements et
les coeurs de la communauté. On dit
qu’un peu de mémoire et de magie est
capturée dans mes fils.

Je couds mon chef-d’ceuvre pour une

personne ingrate et découds I’ouvrage

d’une autre personne pour des raisons
obscures.

14. Je suis SERTIE 42

Je fabrique des bijoux avec trois fois
rien pour embellir la vie de la
communauté et fournir des objets
mémoriels.

Je fabrique une alliance pour une
personne et une broche mortuaire
pour une autre personne.

15. Je suis GASTRE %2

Je réchauffe les coeurs et les estomacs
grace a ma cuisine qui confine a la
magie.

Je réve de provoquer la satisfaction
d’une personne et je m’appréte a
utiliser mon talent pour faire du mal a
une autre personne.

16. Je suis ARPENTE 42

Je marque les frontiéres de la
communauté et j’explore les alentours.
Je m’assure que la vocation des lieux
soit respectée.

Je cherche a comprendre une
personne, c’est mon exploration la
plus difficile. Et je veux savoir
pourquoi une autre transgresse nos
frontiéres.

17. Je suis TROCANTE 43

En troquant des objets et des
souvenirs, je m’assure que les choses
circulent au sein de la communauté.

Je cherche a obtenir une chose détenue
par une personne et je réve d’offrir une
chose précieuse a une autre, méme si
ca briserait la chaine du troc.

18. Je suis MILLIEUX #2

Je monte et entretiens le campement
pour la communauté et assigne les
roles de chacune au sein du bivouac.

J’ai pris ce role & une autre personne et

b2

jenvisage de le céder a une autre.

19. Je suis VOLENTE 4%

Je mets ma force au service de la
communauté, pour le meilleur et pour
le pire.

J’ai jadis fait du mal a une personne

qui ne s’en est jamais remise, mais

moi-méme je suis vulnérable face a
une autre personne.

20. Je suis PROPRE 43

Je nettoie tout ce que les personnes ou
la nature peuvent déranger, abimer ou
salir sur son passage ; ainsi j’apporte
I’harmonie a la communauté.

Je salis la réputation d’une personne et
je nettoie compulsivement tout ce qui
a trait a une autre.

21. Je suis POSTRE %2

Je reviens d’un long et héroique
voyage avec le courrier destiné a la
communauté, et m’appréte a recueillir
les missives et repartir 4 nouveau.

Je connais le noir secret d’une
personne car j’ai lu son courrier et je
Veux convaincre une autre personne

d’écrire un courrier crucial.

22. Je suis BESOGNE %42

Je m’occupe de toutes les petites taches
pénibles ou ingrates qui peuvent
décharger la communauté.

Je vais me révolter contre I'autorité
d’une personne et apprendre la
simplicité a une autre personne.

23. Je suis TRIMARDRE 42

Je vais de communauté en
communauté pour louer mes bras, tant
qu’on a besoin de moi.

Je vais pousser une personne a se
rebeller contre la communauté et je
vais me lier profondément a une autre,
méme si j’ai prévu de repartir.

24. Je suis CARBOGNE 42

Je vais en forét braler du bois pour
faire du charbon, et sauver la
communauté du froid. On dit que je
fais aussi de la sorcellerie.

Je vais faire du mal & une personne et
je vals initier une autre personne a mes
arcanes.
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24. Je suis ESCARBOUCLE %2

Jentretiens le feu pour la
communauté. Sans moi, elle serait
condamnée au froid et 4 la nuit. Les
cendres et les braises me fascinent.

Je vais brtler une chose tres
importante pour une personne et je
vais initier une autre personne 2 la

science du feu.

26. Je suis ORPAILLE %2

Je sais qu’il y a de l'or par ici. Je
pourrais retourner et empoisonner la
forét entiére pour en trouver et en
faire profiter ma communauté.

Je vais offrir ma seule pépite d’or a
une personne et je vais tuer une autre
personne qui s’Oppose a mes projets.

27. Je suis CENDRE (€

J efface les traces de la communauté et

jenterre les noirs souvenirs. La
cohésion tient au maintien du secret.

Je veux éviter qu'une personne
découvre le crime que j’ai commis et je
cache celui d’une autre personne.

28. Je suis LAVANDE (£

Je lave tout ce que la communauté ne
veut pas laver : le linge, les sales
souvenirs et les squelettes dans le

placard. Ce linge sale, je le lave en
public.

Une personne pense que je fais de la
sorcellerie et pourrait bien avoir
raison. Si seulement alors je pouvais
m’en servir pour avoir l’attention
d’une autre personne...

29. Je suis EPLORE (¢

Quand nous perdons I'une des notres,
mon role est de me lamenter 4 la place
des autres qui ont trop oublié pour
étre tristes. En échange, on me paie
d’un souvenir.

Je réve de voir les pleurs sincéres d’une
personne, et je cherche a punir
I'’hypocrisie d’une autre.

30. Je suis NOCTRE (£

Je m’assure que la communauté soit en
sécurité quand les ténébres viennent
b

mais le reste du temps, j’ai tendance a
les provoquer.

Je veux pousser une personne a révéler

sa part d’ombre, et je sais qu’une autre

personne est capable de voir la lumiére
en moi.

31. Je suis CHAIR (£

Je pratique des tatouages mémoriels

pour les personnes qui ont un besoin

vital de se souvenir. J’ai ma technique
bien 2 moi.

Je réve de tatouer une personne et j’ai
sur mon corps un tatouage relatif a
une autre personne et j’ai oublié ce que

ca signifie.

32. Je suis SABLE (€

Je m’assure du bon sommeil de la
communauté grace a I’hypnose, aux
sacrements et a ’opium jaune.

Je cherche a visiter les réves d’une
personne et j’en prive une autre de
sommeil jusqu’a ce qu’elle devienne

folle.

33. Je suis ASCESE (¢

Je me prive de tout par choix
personnel ou pour le profit de la
communauté.

Je veux exhorter une personne a
I’ascese et empécher une autre
personne de renoncer a mes
privations.

34. Je suis FACTRE (£

Je fabrique des objets mémoriels ou
I'on peut stocker ses souvenirs pour ne
pas les oublier : grace a moi la
communauté conservera une mémoire.

Je veux convaincre une personne de me

raconter un souvenir crucial pour en
faire un objet, et je vais offrir un objet
mémoriel truqué a une autre personne.

35. Je suis CONFIDENCE (¢

Je recueille les confessions, les aveux et
les états d’ame de qui veut bien se
confier & moi au sein de la
communauté : jaccomplis ici un réle
sanitaire de premier ordre.

Je m’appréte a utiliser les confidences
d’une personne contre elle et j’essaie
d’empécher une personne de sombrer.

36. Je suis OBSCURE (£

Je pense que la technologie et
I'incroyance ménent la communauté a
sa perte, et je combats les deux.

Je vais pousser une personne 2
embrasser totalement mes convictions
et je vais avoir cruellement besoin de
la science d’une autre personne.
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37. Je suis VEILLE (£

Je ne dors jamais car la communauté a
besoin de ma présence. Si je
succombais au sommeil, ce serait la
catastrophe assurée.

Je vais obliger une personne a me
maintenir en éveil et je vais avoir des
visions des réves d’une autre personne.

38. Je suis NARCOSE oo

J'analyse les réves de la communauté
pour deviner les éléments passés et a
venir et les décisions a prendre.

Je vois toujours la méme personne
dans mes réves positifs et une autre
personne dans mes pires cauchemars.

39. Je suis HORLOBRE oo

Je marques le temps et préviens des
minutes qu’il nous reste avant la fin de
la résurgence. Je m’assure que les

rituels ne soient ni baclés ni oubliés.

Je veux passer un moment de qualité
avec une personne et je veux en avertir
une autre qu’elle est condamnée et
qu’elle doit prendre ses derniéres
dispositions.

40. Je suis HARMONE oo

Je décore le campement et j’arrange les
lieux pour purifier les flux d’égrégore.
Cela semble bizarre mais c’est vital
pour la communauté.

Je réve qu’'une personne me prenne
enfin au sérieux et qu’une autre cesse
d’apporter de la laideur.

41. Je suis RABATTRE oo

Je rabats des gens vers les rituels pour
qu’ils soient bien chargés en égrégore.
J'en récupére des miettes mais j'ai
surtout a caeur que nous communions.

Je veux comprendre pourquoi une
personne est rétive aux rituels et je
cherche a en exclure une autre parce
qu’elle les pollue.

42. Je suis SIBYLLE oo

Je guide la communauté en lisant le
passé et le futur dans les tarots, la
possession ou les entrailles.

Je connais le sombre avenir d’une
personne et le passé lumineux d’une
autre personne.

43. Je suis ENTE oo

Je veille a exorciser les possessions par
des horlas, mais je suis moi-méme
possédée.

Je veux sauver une personne d’une
terrible possession et je me suis
arrangée pour qu'une autre soit

possédée.

44. Je suis CASSANDRE oo

Je pressens les menaces qui pourraient
s’abattre sur la communauté mais
personne ne me croit.

Je vais souhaiter un malheur 4 une
personne et j’al promis a une autre
personne que j’étais capable de ’aider
par mes prédictions - a tort -.

45. Je suis FOSSOIE oo

Jassure les rites funéraires. On me
paie d’un souvenir. Ainsi j’assume
humblement une charge indispensable
pour la communauté.

Je réve de voir mourir une personne et
d’en voir revivre une autre.

46. Je suis ASTRALE oo

Je guide les membres de la
communauté qui ont besoin
d’explorer les foréts limbiques, le
monde des morts, des horlas, des
révélations et de la téléportation.

Je réve d’y perdre une personne et je
veux y vivre une double vie avec une
autre.

47. Je suis CHAMAGNE oo

Je réponds aux questions et aux
douleurs de la communauté en me
laissant posséder par les horlas ou en
faisant parler les horlas qui possedent
les autres.

Je veux aider une personne a vivre en
harmonie avec un horla qui la posséde
et je veux convaincre une autre
personne que mes méthodes
représentent un moindre mal.

48. Je suis PERSONNE ®

Je ne sers 2 la rien 4 la communauté

sinon lui rappeler a quel point on peut

tomber bas. Je suis sale, indigent et
sujet aux dépendances. J’ai mon
histoire, mais qui ¢a intéresse ?

Je réve d’attirer la compassion d’une
personne et de punir une autre pour
son mépris.
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49. Je suis ERRANCE ®

Je suis arrivée dans la communauté car
mes pas m’y ont guidée et je pourrais
bien la conduire vers un ailleurs.

Je pense y trouver une ame sceur mais
peut-étre aussi une personne dont je
dois me venger.

50. Je suis ERMITE ®

Je vis en réclusion dans la forét mais
des raisons multiples m’ont poussé
vers la communauté 2 qui je donne des
conseils sur la foi et le chemin de vie.

Je veux convertir une personne et je
pense qu’une autre personne est un
horla incarné.

51. Je suis GNAFROGNE ®©

Je me moque de tout le monde,
surtout des personnes les plus
puissantes, ce qui fait de moi une
soupape essentielle a la communauté.

Une personne est carrément mon
souffre-douleur, tandis qu’il y a une
personne que je n’ose jamais tourner

en dérision.

52. Je suis RUSTROGNE ®

Je suis la personne la plus rustique de
la communauté. Je n’ai pas de
maniéres mais au moins je suis simple
et pragmatique.

Je suis en conflit avec une personne
raffinée et je voudrais qu’une autre
personne voit le diamant brut qu’il y a
en moi.

53. Je suis SIMPLE ®

Je suis la personne idiote de la
communauté. Ma candeur rafraichit
les Ames et mes bétises nous ménent au
bord de la catastrophe.

Une personne écoute mes dires comme
des prophéties et une autre me
manipule pour nous mener a notre
perte.

54. Je suis CAMBRIOLE ®

Je vole ce qui ne m’appartient pas, et
jen restitue une partie a la
communauté.

Je vais voler un objet trés précieux
pour une personne et j’en couvre une
autre des fruits de mes rapines.

55. Je suis SABOTRE ®

Je sape et trafique les dispositifs les
plus ambitieux que la communauté
met en place : une communauté qui se
repose sur ses lauriers est perdue.

Je cherche a ruiner la confiance en soi
d’une personne et je cherche
sincérement 2 aider une autre
personne dans ses projets.

56. Je suis SOURCE 3/

Je suis 'espoir de la communauté
parce que j’incarne 'innocence et la
pureté.

Je suis la victime d’une personne et je
réve de commettre des transgressions
aupres d’une autre personne.

57. Je suis COCHONNAILLE %/

Je fais bombance, féte et luxure parce
que c’est ce qu’il y a de mieux a faire
pendant la fin du monde et j’invite
toute la communauté a faire de méme.

Je me suis donné pour mission de
débaucher une personne et jai fait
d’une autre personne mon ennemie.

58. Je suis CARAMBOLE ¥

Je commets des farces de plus en plus
dantesques pour agiter cette
communauté un peu trop sage.

L’une de mes farces va nuire trés
gravement a une personne. Je suis trés
attaché 2 une autre personne. Avec
elle, je ne joue jamais.

59. Je suis OBLITERE %/

Je pense que I'oubli est une
bénédiction, qui apporte la paix et le
pardon, et je pousse la communauté 2

laisser sa mémoire derriére elle.

Je veux détruire les souvenirs d’une
personne et je veux protéger une autre
personne de I'oubli qui la détruit.

60. Je suis FLANELLE %/

Malgré I'apocalypse, je garde de nobles
atours et de belles maniéres. Je suis un
exemple de résilience pour la
communauté.

Une personne me considére comme un
poids inutile et une autre est fascinée
par moi.
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61. Je suis CEDRE 3/

Je raconte des mythos, de beaux
ailleurs, des champs de roses et
d’amandiers. La communauté a besoin
d’espoir, fut-il illusoire.

Je confie mon propre désespoir a une
personne et je vais annoncer une
grande nouvelle & une autre.

62. Je suis AUDACE %/

Je tente les choses les plus dangereuses
et invite tout le monde dans la
communauté a faire de méme : il faut
saisir sa chance.

Je vais pousser une personne a se
révéler et je vais faire encourir un
grand risque a une autre personne.

63. Je suis GAGE 5

Quand un membre de la communauté
veut se venger d’un autre, je lui
propose mes services. Je mets de

I’huile dans les rouages et empéche

que la communauté se déchire
ouvertement. Je le fais proprement,
discrétement et sans haine.

Jusqu’au jour ol une victime va
m’engager pour faire du mal 2 la

b8

personne que j’aime le plus.

64. Je suis ORTHODOXE 55

Je m’assure que quiconque respecte les

lois, les rites et les traditions de notre

communauté, car toute enfreinte
pourrait la déchirer.

J’ai bien I’intention de prendre une

personne en flagrant délit, méme si

par ailleurs je me rends moi-méme

coupable d’un crime, avec une autre
personne.

65. Je suis SYCOPHANTE '3

Je dénonce les personnes qui
commettent des crimes et en échange
on me paie avec des choses qui me
manquent : biens, souvenirs,
médicaments, relations... Je dis ceuvrer
pour le bien commun.

Je dénonce a tort une personne et je
me fie a tort sur I'innocence d’une
autre personne.

66. Je suis CAGOULE §'§

Personne n’aime infliger des punitions
alors au sein de la communauté, c’est
moi qui m’en charge. On me sert le
pain a I’envers. Je ne mérite pas un tel

mépris alors que je rends service.

Si je devais punir une certaine
personne, j’en serais incapable. Une
autre personne m’en veut parce que

j’ai durement puni un de ses proches.

67. Je suis COMMISSAIRE 5%

Je m’assure que la communauté
respecte I’orthodoxie pronée par le
régime méme si nous sommes en exil.

Je vais punir treés durement une
personne 4 ce sujet et je vais confier 2
une autre personne mes doutes sur
I’orthodoxie.

68. Je suis PREDATRE 55

Je régule la population de la
communauté. Je le fais en toute
innocence, parce que c’est dans ma
nature et parce que c’était nécessaire.

Une personne veut se venger d’une de
mes régulations et je vais avoir besoin
de réguler une personne que j’aime.

69. Je suis CHEVALERESQUE 53

Je sers la communauté en suivant un
code d’honneur strict. J'espere étre un
exemple et ne jamais faillir.

Je pourrais trahir mes voeux pour une
personne et je considére telle autre
personne comme une menace.

0. Je suis VIGILE 5%

Je surveille tout et tout le monde. La
communauté en a besoin.

Une personne échappe 2 ma méfiance
et une autre personne va se sentir
tyrannisée par mes activités.

1. Je suis QUIDAME &4

Officiellement, je ne représente rien au
sein de la communauté. Mais c’est moi
qui la fait fonctionner en donnant tous

les ordres dans I’ombre.

Je vais révéler mon secret a une
personne et manipuler les autres pour
nuire a une personne rivale.

72. Je suis REPENTIE &4

J’ai jadis sombré dans un penchant ou
une addiction. Aujourd’hui, j’essaye de
racheter ma conduite, et je veux
donner un exemple pour la
communauté.

J’ai pris une personne sous mon aile et
I’empéche de sombrer alors qu’une
autre personne me soumet a la
tentation.
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3. Je suis AUMONE $4

Je suis dépendante des autres pour tout
et réclame assistance physique,
mentale et matérielle.

Je provoque le mépris d’une personne
et la compassion d’une autre.

74. Je suis OBOLE £4

Je distribue mes moindres biens et
souvenirs aux nécessiteux et ne
demande rien en échange, sinon le
respect.

Je suis prét a tout pour sacrifier une
personne, peut-étre pour me faire
pardonner de ce que j’ai pris a une

autre personne.

5. Je suis HARPAGNE &4

Je ne manque de rien et j’exploite la
communauté pour faire fructifier mon
bien. On me dit avare, je pense surtout

étre prévoyant et on me remerciera

plus tard.

En secret, je comble de bienfaits une
personne ingrate et je suis responsable
de la misére d’une autre personne que

j exploite.

76. Je suis AIEULE 84

J’'ai au moins I’équivalent d’un enfant
et d’un petit-enfant dans cette
communauté dont je suis la doyenne.

Je suis maltraitante envers une
personne et je suis dépendante d’une
autre personne.

77. Je suis ENFANTE 84

Je suis jeune, de corps ou d’esprit, et
vis sous la responsabilité des adultes.

Je réve de m’affranchir de la tutelle
d’une personne et de m’assurer
I’amour d’une autre personne.

78. Je suis PARENTE &4

J’ai 2 ma charge une ou des personnes
dépendantes. Je prends ce role a ceeur
mais je ne I’assume pas sans tension.

Je réve qu'une personne me décharge
de mes responsabilités et qu'une autre
reste dépendante de moi.

79. Je suis RELIANCE &4

Je m’assure de la cohésion de la
communauté et je régle les conflits.

Je suis moi-méme en grave crise avec
une personne mais j’ai le soutien d’une
autre personne qui croit en moi.

80. Je suis MENTORE £4

Je conseille discrétement les membres
de la communauté sur la meilleure
facon de vivre et de faire des rituels.

Je réve de faire un rituel avec une
personne et je prévois de faire rater le
rituel d’une autre personne.

81. Je suis CADUCQUE &4

L’age et la maladie font de moi un
fardeau pour la communauté, ou une
chance, puisque ma dépendance
entretient le sentiment de solidarité.

J envisage de me sacrifier pour une
personne et je tente de transmettre
mon héritage 4 une autre personne.

82. Je suis COUVENTRE &4

Je consideére toutes les personnes de la
communauté comme mes enfants, je
m’en occupe et m’assure de leur
cohésion.

Je veux répudier une personne de la

communauté et je veux qu’une autre

personne me console de la pression
que j’ai sur les épaules.

83. Je suis ARATRE 4

J’ai rejoint la communauté par amour
ou par intérét mais me voila dans une
position de pouvoir. J’hésite entre

m’en servir ou sévir contre ces
bouches inutiles qui me forcent a étre
de leur famille.

Je veux briser une personne qui me

défie et je veux gagner l'affection d’une

autre.

84. Je suis PANCRACE 84

J’ai tout le temps envie de me battre,
mon corps est fait pour la lutte. Je
protege la communauté mais j’y
recherche aussi des adversaires.

Je réve de me mesurer a une personne

et je veux protéger une autre personne

d’un danger contre lequel je ne peux
rien.
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85. Je suis REGNE 84

Je décide pour la communauté dont je
suis I’alpha. C’est pour son bien car
mes décisions sont les meilleures et les
plus légitimes.

Une personne veut me renverser et une
autre m’a juré une loyauté totale.

86. Je suis LIBERTE 84

Je professe ’affranchissement aux
maitres et aux curetons ; je veux que la
communauté se libére.

Je veux libérer une personne de ses
chaines et je maintiens une autre
personne sous ma coupe.

87. Je suis TETRARCHE #4

Une succession de crises m’a amené a
prendre la téte de la communauté.
C’est beaucoup de pouvoir, de risques
et de responsabilité.

J’ai pris la place d’une personne et une
autre cherche a m’évincer.

88. Je suis SCIENTE “®

Je compte assurer la survie de la
communauté en exhumant des savoirs
et des artefacts perdus, ou en créant de

nouveaux.

Mes techniques vont sauver une
personne et vont en condamner une
autre.

89. Je suis SACHSE

Mon role est de guérir. Je dois vérifier
régulierement que la communauté ne
succombe pas au mal et prendre les
mesures qui s’imposent.

J'assume mon role dans 'espoir de

guérir une personne et parce qu’une

autre personne a dit que je ne valais
rien.

go. Je suis MEMOGRAPHE 7%

Je maintiens les archives mémorielles
de la communauté. Je recueille les
souvenirs et les coutumes pour que
nous ne sombrions pas dans I’oubli.

Je veux pousser une personne a révéler
ses secrets et vais effacer la confession
d’une autre personne car elle m’est
insupportable.

91. Je suis DOCTE /R

Je conserve les connaissances de la
communauté et en accumule de
nouvelles.

Je cherche en vain a impressionner une
personne et j’ai transmis de faux
savoirs a une autre.

92. Je suis LINGUAE ",

Je veille a éviter que le langage de la
communauté ne se délite et je recueille
les mots des unes et des autres, méme

les plus insolites.

Je vais voler 4 une personne un mot
trés important pour elle et je vais le
donner a une autre personne.

93. Je suis LIQUIDATRE /%

Je protége la communauté en traquant
toute manifestation de 'emprise et en
prenant les mesures qui s’imposent
pour contrer sa progression.

Je vais échouer a protéger de 'emprise
une personne chére a mes yeux et je
vais devoir prendre des actions
radicales contre une autre personne
contaminée.

94 Je suis LIGNE ®,

Je sais déchiffrer le langage des arbres.
J écoute ce qu’ils disent et j'utilise leur
systéme pour transmettre des
messages, pour le bien de la
communauté.

J’ai oublié de transmettre un message
crucial pour une personne et je dois
apprendre une nouvelle bouleversante
a une autre.

95. Je suis RADIOME ",

Je fais la liaison radio pour la
communauté, avec les moyens du
bord. Sans moi, la communauté serait
sourde et aveugle.

J’ai besoin d’une personne pour
décrypter un message et je dois
transmettre un message crucial pour
une autre personne.

g6. Je suis SOCRATE

J’aide les membres de la communauté
a accoucher de leurs souvenirs, afin de
la sauver de ’oubli.

Je vais pousser une personne a revivre
un souvenir heureux et une autre
personne a revivre un souvenir
traumatique.
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g7. Je suis INSIDE 72

Je suis en infiltration dans la
communauté. Mon but est de I’étudier.

Je veux tout savoir sur une personne en

particulier et une autre personne va

me donner envie d’'intégrer la
communauté pour de bon.

98. Je suis PANACEE 72

Je propose a la communauté rites et

élixirs pour la guérir de ses maux. Que

je crois a ma propre efficacité ou non,

pour l'instant, rien n’a jamais
vraiment marché.

Je vais promettre a une personne une
guérison au-dessus de mes moyens et
mes méthodes vont condamner une
personne.

99. Je suis PROMESSE ¢

A grand renfort de tours et d’effets de
manche, j’annonce les lendemains qui
chantent car c’est ce que la
communauté a besoin d’entendre.

Une personne dénonce mes
illusions tandis qu’une autre
représente mon seul espoir.

100. Je suis NOVELLE ¢

Je consigne la mémoire et les
traditions de la communauté. II
m’arrive de romancer.

Une personne m’admire pour mon art
et une autre pense que je vais causer le
malheur de tous en jouant ainsi avec

I’oubli.

ror. Je suis SALTARELLE #

Je chante et je danse pour que la
communauté oublie ses tourments et
se rappelle des belles choses, pour le
meilleur et pour le pire.

Je veux danser absolument avec une
personne et je réve qu'une autre
compose une chanson pour moi.

102. Je suis SKALDE ¢

Je raconte des histoires et je chante
pour distraire, instruire ou cimenter la
communauté.

J’ai volé ma plus belle histoire 4 une
personne et je dédie mes propres
créations a une autre personne.

103. Je suis SAUVAGE 4

Je me transforme en animal et en
b

quelque sorte j’annonce I'avenir de la
communauté.

Je recherche une personne qui
m’aimerait pour ce que je suis et je

moi un fléau contagieux.

suis la cible d’une personne qui voit en

104. Je suis CORALIXTE 4

Je vis parmi les humains mais je
pressens que je peux me transformer
en corbeau : serais-je un de ces
changeformes, les Corax ? Je pourrais
alors faire le lien entre eux et ma
communauté.
Je vais demander a une personne de
m’aider 2 me métamorphoser et je

du mal pour ce que je suis.

crains qu’une autre personne me fasse

AR

105. Je suis MALETRONCHE ~¢

Je suis atteint d’une mutation qui me

met 4 part de la communauté, méme

quelque part je la cimente par ma
différence.

Une personne me considére comme un
monstre et une autre personne m’aime
a mon insu.

106. Je suis SPIRE 42

J’ai du mal a parler le langage de la
communauté mais je communique
avec notre environnement : I’air, la
terre, les plantes, les pierres, qui me

disent des choses tres utiles.

dire et je peux aider une autre
personne avec mon langage.

J'aime une personne sans pouvoir lui

107. Je suis SENTINELLE 4%
Mes sens sont hyper aiguisés et je les
qui pourrait bien lui sauver la mise.

Je connais le noir secret d’une

une autre personne en filature.

mets au service de la communauté, ce

personne, et je suis chargée de prendre

108. Je suis MEUTE 4%

Je parle le langage des bétes et
jintercéde auprés d’elle pour la
communauté.

Je vais demander aux bétes d’aider une
personne et de faire du mal 4 une autre
personne.
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£ :un grand danger

&% : crimes et chatiments

84 : la famille et le clan

Q : romance et liens affectifs
@ : face a2 Millevaux

& : étrange et mystique

W : violence et combat

ANNEXE 2

Destins
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1. Destin :
AUTODESTRUCTION &

Je suis mon pire ennemi. Tout ce que

je peux faire contre le mal que je me

cause moi-méme, c’est demander
’aide des autres.

Une personne va patir de ma part
maléfique et une autre personne va
chercher 4 comprendre le phénomene.

2. Destin : SAUVETAGE £

J’ai le besoin d’aider les autres, au
détriment de ma propre sécurité. Je
finirai bien par mourir dans un acte
héroique.

Une personne en danger de mort aura
besoin de mon aide et une autre
personne cherchera 2 me dissuader.

3. Destin : CATASTROPHE

Bien que je pense bien faire, mes actes
vont conduire 2 un désastre.

Une personne va gravement patir de ce
désastre et une autre personne luttera
contre mes activités.

4. Destin : ENIGME &

Je suis victime d’un champignon qui
va me tuer 2 la fin de la résurgence et
la seule fagon de I’arréter est
d’enquéter sur mon passé que j’ai
oublié.

En enquétant, je vais découvrir que j’ai

fait beaucoup de mal a une personne,

et une autre personne me dissuadera
d’en connaitre davantage.

5. Destin : IMPRUDENCE

Je suis d’ordinaire avisée mais je suis
condamnée 2 commettre une erreur
fatale : m’aventurer trop loin en forét
sans matériel de survie.

Je me perdrai en compagnie d’une
personne que je déteste et une autre
personne prendra des risques fous
pour nous secourir.

6. Destin : TRAQUE £

Dans mes cauchemars, je suis traquée
par un danger de plus en présent. Si je
ne fuis pas ces lieux, c’en sera fini de
mol.

Une personne me retient en ces lieux
et une autre personne veut en savoir
plus ce qui me traque.

7. Destin : VENGEANCE 5

Je vais venger la mort d’'un de mes
proches. J’ai oublié qui est la personne
coupable mais je sais qu’elle est parmi
nous et quand je 'aurai trouvée, elle

paiera le prix fort.

Une personne est la coupable que je
veux éliminer et une personne cherche
a m’empécher de mener ’enquéte.

8. Destin : CRIMES 5’

A cause de I'oubli ou d’une autre
maladie, je commets des crimes de
plus en plus graves. La personne qui
m’aime le plus au monde fait tout
pour les couvrir.

Jusqu’au jour ou mes actions vont
meurtrir une personne qui lui est
vraiment proche.

9. Destin : INJUSTICE g3

J’ai été témoin d’un crime commis par
une personne sur une autre personne.
Je me suis tu, et maintenant la victime
a oublié qui est le coupable et le
coupable va s’arranger pour que je sois
condamné 2 sa place.

10. Destin : REMORDS '3

J'ai fait du mal a une personne, un de
ces maux qui ne peuvent étre réparés
et depuis je ferais tout pour accéder a

son pardon.

Une autre personne me propose
réguliérement de m’aider a oublier
mon forfait, pour enfin trouver la
paix.

11. Destin : ARBITRAGE 255213

loin d’étre neutre dans cette affaire.

Je veux arbitrer un grave contentieux
entre deux personnes, sachant que la
vérité est masquée, que notre systeme
de justice est discutable et que je suis

12. Destin : CONTRAT 53

Une personne me paie (en argent ou
en nature) pour me dicter mes
attitudes, ma personnalité et surtout
pour adopter un comportement
particulier vis-a-vis d’une autre
personne.
J’ai vraiment besoin de cette

rémunération mais jusqu’a quel point
vais-je accepter ?
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13. Destin : SECRET 5%

Une personne m’a confié un trés grave
secret, je ne dois en parler a
quiconque.

Je n’en parlerai qu’a une autre
personne, mais la pire qui soit.

14. Destin : PERVERSION 5%
Je veux me vautrer dans les

grand nombre I'image de la parfaite
innocence.

en sera la cible.

transgressions tout au donnant au plus

Une personne sera la complice de ma
débauche tandis qu’une autre personne

15. Destin : FRATRICIDE 84

Une personne de ma famille a fait
beaucoup de mal 4 une autre personne
de ma famille et pourrait continuer a

en faire.

Je vais ’empécher de nuire, bien que
ca puisse déchirer notre famille, et
malgré le fait que la victime voudrait
que je n’en fasse rien.

16. Destin : REVOLTE 84

Je me rebelle contre une personne qui

a mes yeux manipule tout le monde
pour arriver 2 ses fins. Je ferai tout ce
qu’il faut pour la faire tomber de son
piédestal.

Une autre personne fera tout pour la
protéger.

17. Destin : RIVALITE 84

Une personne connait un sort bien

plus enviable que le mien ; je pense
u’elle m’a volé ma vie et je vais la lui

q J

reprendre.

Une autre personne va s’assurer que
tout le monde reste a sa supposée juste
place.

18. Destin ;: INCESTE £

Je voue un amour passionné a un
membre de ma famille.

Je veux consommer 'union avec cette

personne, malgré qu’une autre
personne prophétise qu’une telle
union risque de nous transformer en
horlas.

19. Destin :
AMOUR INTERDIT £4

J'aime a la folie une personne d’un
clan ennemi et je vais tout faire pour
me rapprocher d’elle, bien que cela
nous mettra au devant de graves
ennuis.

Une personne de mon propre clan est
préte a nous faire beaucoup de mal
pour ruiner cette union.

20. Destin : AIMER ENNEMI 24

Je veux tout faire pour séduire une
personne alors méme que je veux
détruire sa communauté.

Une autre personne affirme que cette
personne que jaime a tué toute ma
famille et que je I’ai oublié.

21, Destin : AMBITION £4

Je veux a tout prix prendre la téte de la
communauté.

J’ai prévu de mettre hors-course une
personne qui se met en travers de
route. J’ai promis beaucoup a une
autre personne pour qu’elle m’aide.

22. Destin : DEUIL 84

Nous sommes trois personnes a devoir
affronter le méme deuil.

L’une fait la féte, ’autre se mure dans
I’oubli et moi je sombre dans le
désespoir, et je vais de plus en plus
durement reprocher leur attitude aux
deux autres.

23. Destin : JALOUSIE 84

J'envie a mort le passé d’une autre
personne et je vais lui voler tous ses
souvenirs jusqu’a ce que son passé
idyllique devienne le mien.

Une autre personne craint que je
I’oublie en reniant ainsi mon passé.

24. Destin : DON 84

Je veux donner une chose trés
importante a une personne dans le
besoin. C’est un don qui va me coliter
énormément.

Une autre personne veut m’en
dissuader, pensant que cette personne
n’en vaut pas la peine.
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25. Destin : DEFAILLANCE &4

J’ai promis que je pouvais aider de
facon cruciale la communauté mais en
fait j’ai menti.

Une personne sera la premiére a patir
de mon manquement tandis qu’une
autre personne est complice dans ma
supercherie.

26. Destin : SOIN 24

Je veux a tout prix guérir une personne
du mal qui la ronge.

Une autre personne voudra me
convaincre d’arréter les frais.

27. Destin : DESIR &

Je désire une relation profonde avec
une personne mais j’en suis empéché
car elle est accaparée par une autre

personne.

Je tenterai le pire pour la lui arracher.

28. Destin : HAINE )

Je déteste une personne et en méme

temps je 'aime 2 la folie, sans que je

me souvienne pourquoi. Peu a peu la

haine va I’emporter et je lui causerai
tout le mal possible.

Une autre personne tentera de
m’arréter a tout prix.

29. Destin :
CRIME PASSIONNEL

Je voue un amour passionné a une
personne. Mais celle-ci est déja liée a
une personne trés importante pour la
communauté. Bien que cela causerait
un trés grave tort a la communauté,
jenvisage d’éliminer cette personne
afin de vivre mon amour librement.

30. Destin : SACRIFICE

Je vais sacrifier ma vie
pour sauver une personne proche.

Une autre personne voudra m’en
empécher.

31. Destin : OFFRANDE Q)

Je vais devoir sacrifier une personne
proche pour une juste cause.

Une autre personne fera tout pour
m’en empécher.

32. Destin : ADULTERE

Je voue une passion a une personne qui
a pu s’exprimer quand la personne
qu’elle aime a disparu. Mais cette

personne est revenue et leur liaison a

repris. Je pense cependant que ce n’est
plus la méme personne, mais une

impostrice et je ferai le nécessaire pour
récupérer mon amour.

33. Destin : PAR AMOUR

Une personne me demande de
commettre des crimes de plus en plus
grave, et je lui obéis par amour.

Une autre personne qui m’est proche
va gravement patir de cela.

34. Destin : RETROUVAILLES 0

J’ai été séparé d’une personne tres
chére 4 cause de la forét et de 'oubli.

J’ai enfin retrouvé une personne qui
pourrait étre celle que je recherche. Le
probléme, c’est qu’une autre personne
correspond tout aussi bien 2 son
signalement. Je dois tout faire pour
identifier la bonne.

35. Destin : UNION DE SANG

Je vis une passion démesurée pour une
personne et je vais tout faire que nous
nous unissions.

La personne qui convoite mon amour
va tenter de nous désunir sous prétexte
que nous serions du méme sang et que
je l'aurais oublié.

36. Destin : AMOUR

Je suis en couple avec une personne qui
ne me correspond pas.

Jusqu’au moment ou je vais réaliser
que cette autre personne (que je ne
peux pourtant pas encadrer) est en fait
mon ame-soeur.
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37. Destin : AUDACE &

Je compte accomplir 'impossible :
transformer la forét en paradis,
éradiquer ’oubli, arréter la
souffrance...

Une personne paiera le prix fort de
mes ambitions et une autre personne
fera tout pour nuire a mes projets.

38. Destin : IDEAL &

Au service d’un grand idéal (comme
restaurer I’harmonie entre les hommes
et la forét), je vais amener une
personne a sacrifier sa vie, et je
sacrifierai la mienne également.

Une autre personne fera tout pour
nous en empécher.

39. Destin : PASSION &

Je suis tellement fascinée par 'un des
aspects de Millevaux que je vais
risquer ma vie et celle d’une personne
proche dans la quéte de cette passion.

Une autre personne cherchera a me
mettre en garde.

40. Destin : ILLUMINATION &

Mes recherches touchent a leur terme :
bientdt je vais toucher a la vérité totale
concernant cette forét. Les problémes
des mortels ne seront plus les miens.

Une autre personne veut m’en
dissuader au profit d’une vie simple et
j’ai prévu de sacrifier une autre
personne pour arriver 2 mon but final.

41. Destin : ENNUI &

Je trouve ma vie dans la forét d’un
ennui mortel et la personne qui m’est
le plus proche en est la cause
principale.

Je vais partir a ’aventure avec une
personne qui me fascine sans penser
aux conséquences.

42. Destin : OUBLI &

Je vais tout oublier. D’abord de petites
anecdotes de mon passé, puis les
souvenirs qui constituent I’essentiel de
mon histoire.

Une personne va tout faire pour
m’empécher d’oublier tandis qu’une
autre personne cherchera a accélérer le
processus.

43. Destin : EXPLORATION &

Je vais aller explorer le fin fond de la

forét car la-bas se trouve la clé de la

réconciliation entre les hommes et la
nature.

Une personne voudra m’en dissuader a
tout prix et une autre personne voudra
m’accompagner bien qu’elle soit trés
mal préparée aux dangers que nous
pourrions rencontrer.

44. Destin : RUINE &

Je témoigne de la ruine progressive de
nos équipements, de nos coutumes et
de nos Ames, et au final je laisserai
cette ruine m’atteindre, en me
rapprochant de la personne qui
provoque le plus cette ruine, tandis
qu’une autre personne essaiera de me
sortir du ruisseau.

45. Destin : APPRENTISSAGE &

Je veux avant tout en apprendre plus
sur le monde et je vais perdre ma
naiveté.

Une personne assurera mon mentorat
tandis qu’une autre personne me
révélera des choses que je n’aurais pas
voulu savoir.

46. Destin : EMPRISE &

L’emprise transforme tout autour de
nous, et en nous. Je veux stopper ce
processus, quitte a me mettre en
danger.

Je veux aider une des personnes les
plus soumises a ’emprise, tandis
qu’une autre personne m’enjoindra a
accepter ce phénomene.

47. Destin : BONHEUR &

Quelles que soit les épreuves que je
peux traverser, je veux connaitre le

13

bonheur et j’y parviendrai.

J'aiderai une personne a connaitre ce
méme bonheur et j’assisterai au
désespoir d’une autre personne.

48. Destin : FOLKLORE &

Je vais traverser tous ces événements
avec la révélation croissante qu’ils
constituent 'inspiration pour cette
histoire que je veux raconter depuis

toujours.

Une personne voudra me dissuader de
tout acte créatif, tandis qu’une autre
sera fascinée par ces histoires qu’elle

croit que j’invente.
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49. Destin : FORET &

Je veux réconcilier les hommes et la
forét.

Une personne me mettra en garde
contre ses dangers et une autre
personne m’écoutera, a ses risques et

5o. Destin : OTAGE (€

Je détiens une personne dans la forét

des réves. Dans le monde de I’éveil,
elle est libre de ses faits et gestes, mais
elle doit obéir aux instructions que je
lui donne dans la forét des réves sinon

je lui ferai du mal. Mais la relation
ravisseuse-otage va progressivement

s’inverser.
Une autre personne cherche a

51. Destin : PRECIEUX... (¥

Une personne détient un objet trés
précieux ou aux extraordinaires
capacités. Cet objet exerce une
immense fascination sur moi et je veux
m’en emparer a tout prix.

Une autre personne veut détruire cet

périls. m’identifier; sachant que I'otage ne objet.
peut me nommer.
52. Destin : DERATISATION (£ 53. Destin : DEICIDES (¢ 54. Destin :
TRANSFORMATION (£

Les membres de la communauté ont
tous été remplacés par des horlas, je
vais devoir les éliminer.

Je vais devoir commencer par le horla
le plus maléfique, qui a pris
I’apparence d’une personne chere a
mon cceur. Un autre de ces horlas dit
que je suis en proie 2 la folie et veut
me contrecarrer.

Une déesse m’a demandé de tuer les
autres dieux de la forét et m’a promis
le meilleur en récompense.

Le premier dieu que je dois tuer est
une créature trés importante pour une
personne.

Le dernier dieu est une personne
de ma communauté.

Je vais connaitre une série de
métamorphoses jusqu’a atteindre une
toute nouvelle forme.

Une personne sera horrifiée de mes
transformations et cherchera 4 me
guérir, une autre sera au contraire

fascinée et tentera d’accélérer le
processus.

55. Destin : LAIDEUR (&

On me trouve si laide qu’on en déduit
que je suis également idiote,
monstrueuse ou malfaisante.

Je vais aimer une personne
passionnément sans jamais le lui
avouer. Une autre personne me traitera
comme un valet ou un bouc émissaire.

56. Destin : CORRUPTION (&

Je suis sous I’emprise chronique d’un
maléfice qui me pousse 4 commettre
les pires vilenies.

Une personne sera victime de mes
manipulations et une autre personne
tentera de m’éliminer alors qu’on
aurait pu me guérir.

57. Destin : EGREGORE (¢

Mes peurs entrainent des phénoménes

surnaturels effrayants et dangereux. Je

veux pouvoir triompher de mes peurs,
quitte a les affronter.

La peur d’une personne crée des
phénomenes surnaturels encore pires,
tandis qu’une autre personne pense
qu’il existe une explication scientifique
a nos problémes.

58. Destin : HORLA

Je me sens persécutée a distance par
une personne que je soupconne d’étre
un horla, tandis qu’une autre personne
me propose de gérer le probléme par

la force, mentale ou physique.

Comment réagira-t-elle quand elle
découvrira que moi aussi je suis en
train de me transformer en horla ?

59. Destin : MEPRISE U

Je vais tuer une personne dans des
circonstances troubles.

Mais alors, une autre personne me
révélera que la personne que j’ai tuée
est un proche perdu que je recherche

depuis longtemps.

60. Destin :
A ARMES INEGALES N

> : ’ bl .
J'ai prévu d’affronter une personne qui
est bien plus puissante que moi.

Une autre personne toute aussi
démunie que moi veut m’aider a tout
prix.
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ANNEXE 3

Rituels

£2 : vie quotidienne

84 : la famille et le clan

@ : dans la forét

¥ : maladie, souffrance, soin et guérison
Q : les liens du coeur

@ : étrange, horlas, magie, sorcellerie
o0 : piété et religion

: oubli, mémoire, secrets et rumeurs
&% : crimes et chatiments

[& : célébration et serment

¥ @ arts et lettres

£ : face au danger

A& : étrangeté biologique

W : violence et combat
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1. (8+) LA FOSSE %2

Vas jeter de la nourriture dans une
fosse ou sont abandonnés les
animaux de compagnie devenus
indésirable. Dans tes réves, vient te
hanter la béte que tu y as

2. (8/8 8) COSTUME %2

Fabrique un costume, offre-le a
quelqu’un et raconte lui I'histoire du

3. (8 3+) AUMONE %2

Demande un objet, de la nourriture
ou un souvenir en aumone.

abandonnée. Puis un nouvel animal costume.
est jeté dans la fosse. Alors, tu cesses
de gaspiller ton pain pour une béte
qui n’est pas la tienne.
5.(88)
TACHE MENAGERE 42 6. (8 8) CONTRE-DON 42

4. (8 8) NETTOYAGE %2

Nettoie les affaires d’une personne
puis réclame un dua.

Demande a quelqu’un d’effectuer
une toute petite tiche ménagere
(comme recoudre un bouton) et

montre ta reconnaissance de facon

disproportionnée.

Offre une chose importante a une
personne sans rien réclamer.
Plus tard, reproche-lui de n’avoir
pas assez donné en retour.

7.(8 8 8) CUISINE %

Ramene un ingrédient étrange de la
forét, demande a une personne de le
cuisiner et fais-le manger 4 une autre

8.(8 8 8) COLERE %2

Demande a une personne de t’aider
a faire quelque chose. Devant
témoin, finis par I'accuser de mal
faire, pique une colére mémorable et
vide ton sac, montre que c’était la

9. (883 8) PALET %2

Invite deux personnes a un jeu de
lancer (quilles, pierres, palets...),
accuse-en une d’étre mauvaise
perdante, et demande a I'autre

personne. goutte d’eau qui a fait déborder un quelles sont ces augures.
vase bien trop plein.
. (888) . (838 8)
JEU DE HASARD %2 CHAMAILLERIE 42 . (8 8) ALTRUISME 84

Invite deux personnes a un jeu de
hasard ou de bonneteau. La mise est
de un souvenir. Accuse le gagnant de

triche.

Réalise une tache avec une personne
sous la surveillance d'une autre
personne. Chamaillez-vous puis

bagarrez-vous.

Demande a une personne quel est
son pire probléme, et fais tout ce
que tu peux pour le résoudre.
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13. (8 &) BEBE ECHANGE 8

Avoue 2 une personne que son
enfant est en fait le tien et que son
vrai enfant a été donné a un horla.

14. (8 8+) BANNISSEMENT 84

Annonce que telle personne est mise
au ban de la communauté : elle doit
désormais vivre en bordure du
bosquet.

5. (8 8+) MALAISE 84

Comporte toi avec les autres a cause
d’une situation sensible entre vous,
situation dont le détail ne pourra
jamais étre évoqué car c’est tabou.

16. (883+/88+)
COMMANDEMENT 84

Impose-toi a la téte de la
communauté. Puis fais-to1 destituer.

17. (8 & 8) FAMINE £4

Dis a deux personnes qu’il n’y a plus
rien 2 manger, demande a la
premiére pourquoi et a la deuxieme
quelle solution on peut trouver.

18. (8 & 8) MEDIATION &3

Réconcilie
deux personnes brouillées.

19. (8 8 8+) CONSEIL
COMMUNAUTAIRE £,

Alerte une personne des dangers
qui guettent la communauté et
incite-la & convoquer
le conseil communautaire
pour prendre une décision.

., 20.(888)
MEMOIRE FAMILIALE 8

Fais communiquer une personne
avec son ancétre (joué par une autre
personne, possédée). L'ancétre lui
expliquera les tourments qu’il a
vécus et que la personne porte
toujours comme un fardeau.

21. (8 8 8) CRAQUAGE £4

Avec une deuxiéme personne,
appuyez-vous sur l'autorité, la
sagesse, 'amour ou la bienveillance
d’une troisiéme personne, jusqu’a ce
, .
qu’elle craque et montre ses failles.

22. (8 8) PISTAGE &

Suis une piste avec une personne.

23. (8 8) BUCHERONNAGE &

Partez a deux couper du bois. L'un
va avoir un accident a cause de
l'autre.

24. (8 8+) EXPEDITION &

Monte une équipe d’expédition pour
aller retrouver un homme ou une
femme providentielle. Perdez-vous
un temps dans la forét puis revenez
avec un de ses effets personnels : la
forét I'a eu.e ou il lui est arrivé
malheur.
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25. (8 8 +) BRIGANDS &

Allez en forét, revenez : 'une d’entre
vous est meurtrie, [’autre annonce
que vous avez été attaquées par des
brigands et ce que vous avez appris.

26. (8 8) ABANDON &

Pars en forét avec deux autres
personnes. Abandonnez l'une d'elle
la-bas.

27.(8 8)
EN QUETE DE BOIS MORT &

Eloigne-toi avec une personne pour
aller chercher du bois mort. Amasse

un tas de bois pendant que l'autre

musarde. Quand elle va se retourner,
tu auras disparu, il ne restera que le

bois.

28.(88+)
LA FORET AFFAMEE @

Partez en forét.
L’une d’entre vous va décider de
poursuivre son exploration de la
forét pour ne jamais revenir.

29. (8 8) SIRENE &

Une mystérieuse complainte venue
des bois exerce une attirance sur toi.
Pars en expédition avec une
personne vers ’origine de ce son.
L’une d’entre vous ne reviendra
jamais.

30. (8 8) LA CLEF DES ARBRES
[

Pars en forét avec une personne.
Tu as une quéte précise en téte que
tu ne lui révéleras jamais.

En revanche, dis a la personne ce
que tu t’attends a trouver en forét.
L’autre personne dit si tu le trouves
et tente de trouver une signification
a tout ¢a.

3. (B/8388)
CRIS D’ANIMAUX &

Eloigne-toi a I’abri des regards,
fais des cris étranges,
retourne vers les autres,
demande a deux personnes
ce qu'elles ont entendu
et ce qu'elles en pensent.

3. (8 8 8) CHASSE AU DAROU
[

Avec un complice, confie a une
personne un sac et un baton et
demande-lui de se poster en
embuscade dans la forét. Annoncez
que vous allez rabattre vers elle le
darou, un gibier mythique. Mais en
réalité, rentrez chez vous,
abandonnant la personne dans la
forét.

33. (8 & 8) DEBARDAGE &

Embauchez une personne pour aller
en forét récupérer du bois coupé.
Demandez a une autre personne s'il
n'y a aucun risque a partir débarder
maintenant, mais 1gnorez ses
recommandations. Le danger qu'elle
a anticipé aura bien lieu.

34. (88 &) CHASSE @

Embauche deux personnes,
allez chasser.
Quand vous revenez,
apportez un gibier
ou un butin étrange
et annoncez
quel probléme vous avez eu.

35.(88/888) ;HARBONNAGE

Annonce que tu vas faire du
charbon de bois, emmeéne avec toi
une personne censée t'apporter une
compagnie rassurante. Revenez avec

de la cendre et annoncez a une
troisiéme personne que vous avez
bralé ou vu bruler quelque chose
qui lui appartenait.

36. (3 8) ACHARNEMENT
THERAPEUTIQUE ¥

Tu remarques une personne
meurtrie, tu mets tout en ceuvre
pour la guérir mais ¢a échoue.
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37. (8 8) PERTE ¥

Perds 'usage d’un sens a cause d'une
personne.

38. (8 8+) FARDEAU ¥

Demande a une personne trés
souffrante de s’allonger.
Recouvre-1a d’objets.

Afin d’étre guérie, la personne doit

se relever le plus lentement possible.

39. (8 8) INTOXICATION ¥

Ramene de la forét un ingrédient,
mange-le devant une personne et
tombe aussitot trés malade.

40. (8 8+) SACRIFICE ¥

Demande a une personne de te
prélever un organe, ta vie, ton sang,
un souvenir, ton ame ou méme ta
personnalité toute entiére pour
sauver une autre personne.

41. (8 8+) RECONCILIATION ¥
Organise une cérémonie avec
d'autres personnes. Une maladie
vous affecte collectivement et il faut
la guérir de cette facon : Une
personne doit dire a une autre « Je
taime parce que... », qui doit alors
dire & une autre : « Je suis désolé
parce que... », qui doit alors dire a
une autre : « Je te demande pardon
parce que... », qui doit enfin dire 2
une autre : « Merci parce que... ».

42. (8 8) COMPASSION ¥

Vas au chevet d’un malade,
demande-lui de te raconter ses
souffrances, puis absorbe-lui sa

maladie. Elle est guérie et
maintenant c’est toi qui es malade.

43. (8 8+) DIGNITE ¥

Aide une personne malade 4 mettre
fin a ses jours.

44- (8/8 8) VAMPIRISME ¥

Tu tombes malade. Pour te rétablir,
tu dois te repaitre de la force vitale
d’une autre personne.

45. (8 8+) MALADIE
IMAGINAIRE ¥

Tu penses étre malade, davantage
que les autres. Le rituel s’arréte
quand une personne découvre que tu
t’es empoisonnée ou automutilée
pour feindre la maladie et qu’on
s’occupe de toi. Mais tu persistes a
croire que tu es malade.

46.(88+)
AUX PETITS SOINS ¥

Une personne sous ta protection est
de plus en plus souffrante et tu
t'occupes d’elle de fagon admirable.
Jusqu’a ce qu’on découvre qu’en
réalité c’est toi qui cause son mal
pour avoir 'opportunité de la
soigner. Mais tu persistes a croire
que la personne est malade.

. 47(88)
LA MEMOIRE OU LA MORT ¥

Demande a quelqu’un de braler un
de ses souvenirs les plus précieux
pour qu’il réchappe du froid ou de
la maladie.

48.(88/88) COBAYE ¥

Trouve quelqu'un pour tester un
reméde avant de 'appliquer a une
autre personne.
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49. (B88+/88)
BONHOMME DOULEUR ¥

Tu es la seule a voir un horla qui
représente ta maladie. Les gens
pensent que tu as des hallucinations.
Puis une autre personne devient
capable de le voir.

50. (B 8+/88+)
DERNIER GISANT ¥

Perds la raison suite a la perte d’un
étre cher. On doit t’aliter et tu ne dis
plus rien. Puis on doit déplacer ton
gisant. On 'améne dans la forét. Ne
voulant briser ton deuil, tu restes
alitée et tu perds la vie.

51.(888) COMA ¥
Une personne tombe dans le coma. Avec
une autre personne, vous tentez de la
ranimer par ’hypnose. Racontez 4 la
comateuse un fragment de souvenir :
seulement le décor et les figurants. La
personne comateuse dit ce qu’elle fait
dans ce souvenir. Votre assistante fait
ensuite la méme chose. Demandez 4 la
comateuse si elle regrette que ¢a se soit
passé ainsi, ou si elle aurait aimé que ¢a
se soit passé ainsi. Puis la comateuse se
réveille ou meurt

52.(888)
FAIRE UN ANGE ¥

Propose a une personne de lui faire
avorter l'enfant qu'elle porte.
L’opération réussit, mais quelque
chose se passe mal, devant témoin.

5. (88 8) MULE ¥

Dis a une personne que la chose
qu’elle voulait que tu transportes est
bien dans ton estomac, et que tu
commences a te sentir mal. Il est
temps qu’il trouve quelqu’un pour
te la retirer.

54. (88 8) FINDE VIE ¥

Désigne une personne qui fera tes
derniers sacrements et une autre qui
sera ta personne de confiance.

5. (86 8)RAGE ¥

Demande a une assistante de
maintenir une personne enragée.
Applique sur son front les cendres
d’un mort ou la terre d’'un tombeau.
Au nom de la mémoire de ce défunt,
extirpe la rage de la personne.

56. (8/8 8 8)
ENFANTEMENT ¥

Montre des signes que tu attends un
enfant. Demande l'aide de deux
personnes pour taider 4 enfanter.
L'étre qui vient au monde est soit
mort-né, soit non-humain.

57.(8888)
CHOIX MORTEL ¥

Trois personnes sont malades.
Fabrique des organes-golems en
quantité limitée. Tu peux t'en servir
pour sauver la vie de ta personne
préférée, ou des autres personnes.

58. (8+) SISYPHE

Réalise en boucle une tache ingrate.
Ton supplice s’arréte dés qu'une
personne te donne une preuve
d’amour.

59. (8+) AVEC LA BETE

Raconte a une personne la relation

intime, romantique ou sensuelle que

tu entretiens avec quelqu’un. Laisse

entrevoir au fur et 2 mesure que tu
parles d’un horla.

60. (8 8) DEGOUT

Sors un fluide de toi-méme
et tache une personne.
C’est la marque du dégott.
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61. (8 8) METAMORPHOSE

Déclare a une personne tout 'amour
ou I'amitié tres forte que tu lui
portes. Puis change du tout au tout.

n'évoquerez jamais le passé. Chacune

62. (8 8) SINOUS AVIONS EU
LE TEMPS

Discute une derniére fois avec une
personne que tu as aimé. Vous

pose a tour de role une question

commengant par « 51 nous en avions

eu le temps... ». En total trois
questions chacune.

63. (8 8) QUESTION DE
CONFIANCE
Ecris sur un morceau de papier : « Je
suis digne de confiance » ou « Je ne
suis pas digne de confiance ». Passe
un moment avec une personne. A la
fin, demande a la personne si tu
peux 'accompagner. Si elle accepte
et que tu es indigne de confiance, il
lui arrive quelque chose de grave. Si
elle refuse et que tu étais digne de
confiance, tu as le coeur brisé.

64. (8 8) CEST FINI ?
Annonce a une personne aimée que
tu veux rompre. Elle doit vous
demander « Pourquoi tu veux
rompre ? » Justifiez-vous en
évoquant en souvenir. Puis
demandez-lui : « Pourquoi tu veux
continuer ? ». Elle doit se justifier en
évoquant un souvenir. Ensuite,
déterminez si vous rompez
effectivement ou si vous restez
ensemble.

65. (8 8) EN COMPAGNIE )

Attache ton poignet a celle d’une
autre personne. Racontez des choses
sur vous. A chaque récit, rétrécissez

la corde. Si vous vous touchez, tu
disparais 4 jamais dans la forét, toi

qui n’étais pas humaine. Faites vos
adieux.

66. (3 8)
SANS SE TOUCHER )

Avec une autre personne, fermez les
yeux et prenez une grande
respiration. Puis dites-vous

mutuellement comment vous
voudriez vous toucher, insistez sur
les cinq sens, mimez les gestes, mais
ne touchez pas 'autre. Le rituel
s’arréte quand I’envie de toucher est
trop forte ou qu’on veut passer a
autre chose.

67.(88/88/88)
TROIS RENDEZ-VOUS

Organise trois rendez-vous
romantiques avec une personne,
séparés dans le temps. A I'issue de
ces trois rendez-vous, déterminez si
vous formez un couple ou si vous
vous séparez.

68.(88/88/88/88/88)
DEUIL

Témoigne aupres de personnes
successives de différentes étapes d’un
deuil que tu vis : le déni, puis la
colére, puis la tristesse, puis
l’acceptation, puis ’oubli.

69. (8 8/6 8+) OUTRAGE

Rends-toi en forét avec une
personne. Celle-ci se montrant tres
gentille, tu tentes de 'embrasser,
mais elle te repousse et appelle a
'aide. Ta réputation est ruinée, ton
moral et ta santé vont s’en ressentir.

70.(88/8 8/8 8) POUR UN PEU
D’AFFECTION

Offre des choses de plus en plus
mirobolantes 4 une personne en
échange d’une marque d’affection.
au final, la personne te rejette parce
que tu es pauvre et qu’elle est riche.
meurs et legue-lui toutes les
possessions que tu as mises de coté
de ton vivant pour elle.

7 (888+)
DEMANDE EN MARIAGE Q0

Demande une personne en mariage
devant un témoin.

2. (8 8 8) GRATITUDE Q

Vas voir une personne devant
témoin, et exprime-lui toute ta
gratitude pour ce qu'elle a fait.
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73. (8 8 8) AMITIE Q

Demande a une personne de te
présenter une autre personne et de
t’aider 2 nouer des liens d’amitiés

7. (88 8/8 8) DECLARATION
D’AMOUR

Fais des allusions amoureuses a une
personne devant témoin, puis fais-
lui une déclaration d’amour en téte

75. (88 8)
ROMANCE PLURIELLE

A la personne élue de ton coeur,
présentes l'autre personne élue de

avec elle. < . ton coeur.
a téte.
77.(88/888)
76. (88 8) TROP TARD
PHILTRE D’AMOUR

Demande a une personne de faire
boire un philtre d’amour a une autre
personne. Cette autre personne
deviendra amoureuse de toi, elle
souffre le martyre tant qu'elle est
éloignée de toi.

Boude, engueule ou fuis une
personne a laquelle tu es en fait trés
attachée. Vas ensuite vers elle pour
lui avouer a quel point elle est chére
a tes yeux. Mais a ce moment, une
autre personne la tue, la kidnappe,
lui déclare sa flamme ou ravit toute
son affection.

78. (8 8/8 8 8) RUPTURE
AMOUREUSE 9

Développe une romance avec une
personne, puis romps devant
témoin.

79- (8 8/838/838)
DON SANS CONDITION

Vas voir trois personnes successives.
Demande-leur ce que tu peux faire
pour les aider; quoique ¢a puisse te
couter, et aide-les, sans rien
demander en retour.

80. (68+) POSSESSION (@

Agis sous I'influence d’un horla.

81. (8 +) PROPHETE ¢

Annonce des choses étranges (par
exemple : la communauté constitue
le dernier groupe d’étres vivants sur

la terre ; tout le monde est dans le
réve d’une personne ; tout le monde

est mort-vivant...).

82. (8 8+) MALEDICTION (¢

Lorsqu’un rituel est effectué devant
toi, annonce qu’il entrainera la
manifestation d’un horla.

83. (8 &+) EXORCISME (¢

Extirpe le horla qui est dans le corps
d'une autre personne.

84. (8 8+) VOIX HORLA (¢

Raconte ce que dit le horla dans ta
téte (ils peuvent aussi étre plusieurs).
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85. (8 8+) IGNORANCE (¢

Offre un objet maudit a4 une ou
plusieurs personnes et désigne-leur
une autre personne. Elles doivent
ensuite ce comporter comme si cette
autre personne n’existait pas.

86. (& 8) PACTE HORLA

Vas voir une personne, dis-lui que tu
veux qu’elle contacte ce horla qu’elle
connait parce que tu veux que ce
horla te rende service, et demande
quel prix le horla exige.

87. (8 8+) AU SECOURS (¢

Demande de I'aide pour un ami,
on ne sait pas s’il s’agit d’'un ami
réel ou imaginaire.

88. (8 8+) TRANSFORMATION
@

Montre a une personne a quel point
telle autre personne a changé,
physiquement ou mentalement.

89. (8 8+) DENONCIATION (£

Dis a une personne que telle autre
personne est la cause de tel
probléme parce que c’est un horla
ou un agent des horlas.

 90.(88+)
THEATRE MENTAL &

Posséde I’esprit d’une personne : son
inconscient se manifeste sous la
forme d’un théatre projeté, ou elle
interagit avec des proches, incarnés
dans le théatre mental par ces
personnes elles-mémes.

oL (8 8+) REPOS ETERNEL (¢

Annonce 4 une personne qu’elle est
morte-vivante et dis-lui que telle
autre personne est capable de lui

offrir le repos éternel.

92. (8 8/8) MORT-VIVANT (¢

Fais-toi tuer par une personne et
reviens en mort-vivant.

93. (8 8+) PROCES EN
SORCELLERIE (¢

Organise un proces en sorcellerie.

94. (8 8+) CHANGEFORME (¢

Vis quelques moments dans la
communauté, puis pars en forét.
Quand tu reviens, tu as le sentiment
d’étre partie des jours. Tu réalises
qu’un horla changeforme avait pris
ton place pendant ton absence.

95. (8 8+) RESURRECTION (¢

Une personne meurt. Organise sa
résurrection. Elle en ressort
profondément changgée.

96. (8 8+) POTION DE
PREDICTION (¢

Fais avaler une potion a une ou plusieurs
personnes. Demande-leur si elles veulent
entrevoir les conséquences d'un
événement prévu comme heureux ou
celles d'un événement prévu comme
désastreux. Elles vont alors entrer en
transe et jouer un de leur futurs
possibles. L’événement prévu comme
heureux a des conséquences désastreuses
et inversement.
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97. (8 8+) FRANKENSTEIN (&

a partir de deux cadavres, et avec un
assistant, crée un nouvel étre vivant.

98. (8 8+) DESENVOUTEMENT
@

Annonce a une personne qu’un de
tes animaux ou un de tes proches est
tombé malade et que le mauvais ceil

est sur toi, que ¢a va empirer si on
ne fait rien. Demande-lui d’enquéter

pour trouver qui t'a envouté et
combattre le désenvottement.

99. (8 8) BOUCLIER (¢

Dites a une premiére personne que
vous réservez un mauvais sort a une
deuxiéme personne. Demandez a
cette premiére personne de se préter
a une préparation magique. Ensuite,
vous lancez le mauvais sort, mais il
rebondit contre la deuxiéme
personne, et au lieu de retourner a
vous, il affecte la premiére personne.

100. (8 &) OISEAU DE MAUVAIS
AUGURE (¢

Montre un oiseau (de préférence un
corbeau) , demande a une personne
ce que volatile mijote ou présage.

ror. (8 8/8+) LEGENDE £

Demande a une personne de
raconter une légende forestiére a
faire peur. Donne ensuite corps a

cette légende.

102. (8 8+) RENCONTRE AVEC
LA MORT (¢
Vous étes possédée par la Mort.
Offrez un masque 4 une personne.
Dites-lui que vous allez mourir,
évoquez un sombre moment de son
passé. Demandez a la personne quels
sont ses projets futurs qui lui
donnent envie de vivre. Ensuite,
donnez-lui le choix : soit elle accepte
de mourir, soit vous tuez la personne
qu’elle aime le plus.

103. (8 8) CAUCHEMAR (¢

Cache-toi 2 moitié derriére un arbre
ou un buisson, a coté d’une
personne endormie. Elle dit

pourquoi le monstre caché lui fait
peur, en utilisant les 5 sens. Puis
demandez-lui pourquoi elle a peur.
Demandez-lui enfin ce qui la
rassurerait. Sortez alors de votre
cachette et offrez-lui ce qu’elle

104. (8 8+/8+) RENCONTRE
AVEC LE MAL (¢

Tente d’éloigner chaque personne de
la souffrance, du mal ou du vice qui
la ronge, sans succes.

Tu fais ensuite la rencontre d’un
horla. Il te promet de guérir ces
personnes de leur vice, mais en
échange tu dois toi-méme y

105. (8 &+) ADOPTION (¢

A deux ou trois, adoptez un enfant
horla que vous seuls pouvez voir.

demande. succomber. Donne ta réponse.
108. (8 8/8 8)
106. (8 8) 107.(8 5-+) OFFRANDE ¢ GRATTAGE DE TERRE (¢
BON ET MAUVAIS VOYAGE (&

Avec une autre personne,
consommez une drogue. L'une fera
un bon voyage, 'autre un mauvais

voyage.

Demande a une personne quel est
son probléme. Dis-lui de faire une
offrande a un arbre sacré. Mais
'offrande va disparaitre et les
malheurs de la personne vont
empirer.

Gratte la terre jusqu’a ce qu'une
personne te demande ce que tu fais,
donnes-lui une explication puis
reprends jusqu’a ce qu'une autre
personne te demande ce que tu fais,
et donne-lui une autre explication.
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109. (8 8+)
LA MARIONNETTE
D’UN AUTRE &

Agis comme si tu étais la
marionnette d’un horla ou d’un
sorcier (utiliser tes doigts pour

1o. (8/8 8) FETICHE (&

Fabrique un fétiche avec les moyens
du bord. Ensuite, une personne va le

L (88 8) REVE €

Pousse une personne a réver et
demande a une autre personne

manipuler tes expressions faciales détruire. d’interpréter le réve.
peut étre une fagon). Ceci ne prend
fin que si une autre personne te tire
de cet état.
14.(888)
3. (88 8) POTION DE VERITE &
m. (8 8/8 8 8 +) CHASSE AU CHOC EN RETOUR @

HORLA &

Rituel de traque de horla : pars dans
la forét avec une autre personne
chasser le horla. A votre retour,

annoncez le bonheur et le malheur
qui se sont produits.

Fache-toi avec une personne. Décris
a une autre personne le mauvais sort
que tu réserves a la premiére. Tu
lances ensuite ton sort mais il
rebondit contre ta cible et c'est toi
qui te retrouves affectée.

Fais-toi escorter d’une personne qui
sera chargée de te protéger et fais
boire la potion a une autre
personne : interroge d’abord le
passager noir de cette personne
(C’est-a-dire la version la plus
sombre de sa psyché), puis son
passager blanc.

5. (8 8 8) ASTROLOGIE (¢

Réunissez-vous a trois personnes.
Chacune dit le théme astral d’une
autre, en ’occurrence, elle lui donne
son signe (un animal de la forét) et
ce que ¢a signifie sur son caractére
ou son destin.

116. (8 8 8+)
COLIN-MAILLARD &

Bandez les yeux d'une personne
[assurez-vous du consentement en
langage fouine] et faites-la jouer au

jeu du colin-maillard. Touchez-les et

murmurez-lui des choses étranges ou

faites des bruits inquiétants. Quand
le jeu est fini, demandez-lui
pourquoi elle est toute pale.

7. (88 8)
POSSESSION MORBIDE (€

Deux personnes se placent a la
lisiere de la forét. Cache-toi et parle
a la place de I'une d’elle : elle est
possédée par un mort. L’autre peut
lui parler.

m8. (838 8)

ESPRITS ANIMAUX (¢
Réalise un rituel avec deux personnes
pour éveiller tes esprits animaux. L'une
des deux sera maintenant habitée par
ton esprit hérisson, malveillant et
critique a ton égard. L’autre sera habitée
par ton esprit renard, bienveillant et
protecteur 4 ton égard. Quand les
personnes te parlent au nom de tes
esprits animaux, elles murmurent et
commencent leurs phrases par « Mon
ami,... ».

9. (838 8+)
VOYAGE DANS LE TEMPS (&

Avec deux personnes, traverse les
foréts limbiques. Ceci vous permet
de faire un bond d’un ou plusieurs
jours. [Hors roleplay, tout le monde

doit en étre informé et imaginer

dans sa téte ce qui s’est passé
pendant I’absence des voyageurs
temporels.]

zo. (8 8 8) DROGUE (&

Avec une personne, consommez une
drogue forestiere. Racontez vos
hallucinations a une autre personne.
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L (88 8) BIVQUAC
HALLUCINE &

Allonge-toi avec deux autres

rituel cesse quand les autres
personnes réalisent que tu parles
sous 'influence d’une drogue. Tu
fais alors un cauchemar éveillé.

personnes. Racontez-vous des choses
alors que vous vous engourdissez. Le

Avec deux autres personnes, soyez
témoins d’un phénomene d’une tres
grande beauté. Vous ne trouverez
jamais les mots pour en reparler.

22. (8 8 8/8+) ILLUMINATION
@

123. (6 8 8/8+) INDICIBLE (¢

Avec deux autres personnes, vous

étes confrontées a une horreur qui

vous dépasse. Vous essayerez d’en
témoigner, mais sans succes.

Désigne une personne qui a un
probléme, annonce que son
probléme peut étre résolu par un
passage dans les foréts limbiques,
qui sont dans une autre dimension.
Désigne une personne qui va
effectuer le passage : elle doit avoir
les yeux bandés pour effectuer le
passage [vérifie en langage fouine
que c’est d'accord].

24. (8 8 8) PASSAGE LIMBIQUE
@

5. (8 8 8+) TRANSE
CHAMANIQUE (¢

Réunis plusieurs personnes et entrez
dans une transe collective. Ameéne
les personnes a rejouer un un
événement oublié de leur passé.

126. (8 +) PRIERE POUR
L’ANGELUS 0o

A T'heure propice,
faites une demande en priant.
Vos priéres ne seront pas exaucées.

127. (8+) MESSIE co

Annonce a plusieurs reprises
la venue du messie.
Quand il arrive,

il est trop tard.

128. (8 +) PROCESSION DU
PARDON oo

Organise une procession du pardon.
Elle commence par une cérémonie
religieuse, suivie d’une procession
ou on transporte une relique a
travers tout le bosquet. Arrivé a
l’autre extrémité, on dépose la
relique. Chacune doit demander
pardon pour une faute. Vous pouvez
ensuite faire une féte ou une danse.

129. (8 8+) BAPTEME co

Fais un sacrement de baptéme.

13o. (8 8+) VERMINE oo

avec une autre personne, débusque
des insectes, des cloportes et des
vers, et rends-leur un culte (surtout,
évite de les tuer ou de leur faire du
mal).

L (8+) OUBLI

Tu t’avéres incapable de raconter le
moindre souvenir. Puis tu vas faire
un somme. Quand tu te réveilles, tu
as completement changé d’identité
et de passé.

132. (8+) REPARATION

Revis un souvenir traumatique.
Mime ce que tu as fait durant le
souvenir, en répétant un ou deux
mots négatifs a voix haute. Puis
répéte un ou deux positifs et mime a
nouveau le souvenir.
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133. (8 8+) THEATRE DE
MEMOIRE E

Monte une piéce de théatre avec

de nommer les gens qui sont
représentés dans la piéce.

ou deux personnes qui reconstitue
un souvenir dénonciateur. Interdit

une Accuse une personne de

cause de ses mensonges.

134. (8 8+) ACCUSATION

mythomanie, d’avoir inventé une
chose fausse qui est devenue vraie a

135. (8 8) GRANDE OBOLE

En échange d'un service, paie une
bl

personne avec un souvenir, qui sera

désormais le sien.

1536. (8 8+) SECRET

jamais ou 2 la toute fin.

Tu portes un lourd secret. Laisse
fuser des indices comme quoi tu
caches quelque chose, et ne le révele

137 (8 8) GROGNE

quelqu’un te demande ou est le
probléme, alors dis du mal d’une
autre personne.

Grogne dans ta barbe jusqu’a ce que

8. (8 8+) AVEU

Force une personne a avouer son
secret, sinon tu feras du mal 4 une
autre personne.

139. (8 8+) JUBILATION

Ris sous cape jusqu’a ce qu'une

personne te demande ce qui se passe,

alors révele le mauvais tour que tu
as joué a une autre personne.

140. (8 8+) LAMENTATION |

qu'une personne te demande ce qui
se passe, alors révele le mal que t’a
fait une autre personne.

Pleurniche ou fais la moue jusqu’a ce

Yy (8 8+) JOIE

Souris et rayonne jusqu’a ce quune
personne te demande ce qui se passe,
alors révele le bien que t’a fait une
autre personne.

142. (8 8+) ENVIE

Raconte a une personne ce que tu
envies chez une autre personne.

143. (8 8) MANQUE &

Dites 4 une personne que vous étes

en manque de souvenirs, demandez-
lui de vous en donner un, quel que

SOit son prix.

144. (8 8+)

CERCLE DE MEMOIRE
Avec une autre personne, fabrique un
cercle de souvenir avec des pierres et des

branchages. Sacrifiez tous les deux un
souvenir pour le créer. Toute personne
(ou groupe) peut recréer une scéne
oubliée du passé lorsqu’elle rentre dans

ce cercle. Certains font payer I'entrée
dans le cercle d’un cadavre de horla,
d’autres d’un service, d’autres encore
laissent I’accés gratuit et illimité. Mais

personne ne ressort indemne du cercle.
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145. (& 8+) GESTALT

Refais jouer un souvenir par ses
protagonistes, mais il se passe
différemment (mieux, a priori).

146. (8 8+) ACCUMULATION ¢

Rassemble des objets hétéroclites
de facon impulsive.
A chaque fois qu’on te reprend un
objet, tu perds un souvenir.

147. (8 &) CONFIANCE

Vas voir une des personnes que tu
connais le moins, confie-lui quelque
chose de tres intime.

148. (8 8) ETRANGERE

Au début de la résurgence, arrive
dans le groupe, personne ne te
connait sauf une personne. En tout
cas tu prétends qu'elle te connait.

149. (8 8) RAGOTS

Raconte a une premiére personne les
pires ragots sur une deuxi¢me
personne. Invite subtilement cette
premiére personne a les répéter
autour d'elle.

150. (88 +)
CONTEMPLATION

Evoquez tour 2 tour des fragments
d’un souvenir heureux. Il s’agit juste
d’un instant figé. Utilisez les cinq
sens. Vos souvenirs se mélangent.

151 (8 &) TRAUMA

Racontez un souvenir traumatique a
une personne. A un moment,
recouvrez-vous le visage et
demandez a la personne de réécrire
le souvenir. Quand la réécriture va a
I’encontre de ce que vous voulez,
découvrez-vous le visage et dites
comment vous pensez que ¢a s’est en

152. (8 8+) VISAGE

Vous perdez toute expression faciale.
Les personnes qui veulent vous aider
peuvent faire des suppositions sur
vos sentiments ou votre vécu. Quand
elles tombent juste, vous retrouvez
vos expressions faciales ou vous
acceptez votre sort.

153. (8 &) VESTIGES

Emporte une peluche, une poupée
ou un doudou. Avec une autre
personne, vous découvrez des ruines
ou des détritus. Demandez a la
personne quels regrets ces restes lui
évoquent. Demandez-lui « Qu’est-ce
que tu penses que tu aurais pu mieux
faire ? ». Puis offrez-lui le doudou.

fait passé.
. + . +) SOLILOQUE
CON?Aﬁlé-g\BigRler w5 (B6F) Q 156. (8 8+) DANSE

Chaque personne annonce un fait
véritable, vérifiable. Les autres
personnes lui expliquent a quel

point c’est faux.

Marche ou travaille en te parlant a
toi-méme a voix haute pour dire des
choses trés intimes. Tu ne te rends
pas compte que les gens écoutent
ton monologue.

MEMORIELLE

Dansez jusqu’a ce que votre danse se
mue en mime, reconstituant un
souvenir perdu.
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160. (8383 8)

157. (8 8/8 &) PARDON EE|

Demande pardon a quelqu'un, la
personne oublie 'offense. Elle est
déposée dans un objet, un végétal ou
un animal. Une troisieme personne
est chargée de cacher ’objet.

158. (8 8/8 8) OBJET MEMORIEL

Demande a une personne de

et annonce-lui que tu I’as perdu.

159. (8/8 8 8) CORBEAU

Ecris une lettre anonyme, signe-la
te confier 'objet qui renferme « Le corbeau », fais-la porter a une
son souvenir le plus précieux. personne par une autre personne.

Reviens la voir plus tard

FAUX SOUVENIR EE

oublie le souvenir initial, qui est
remplacé par la troisieme version.

Evoque un souvenir a une personne : 161. (8 8 8) RAPPORT
« Je m’en rappelle, ¢a a eu lieu

comme ¢a », en mentant. Demander

a une deuxieme personne de donner

sa version du souvenir. Puis donner

une troisiéme version du souvenir, récents.

en mentant. La premiére personne

Avec une personne, convoque une
autre personne et demandez-lui de

. o ersonne de dire quels sont ses
faire un rapport des événements P q

162. (8 & 8) SENTIMENTS [

Devant témoin, demande 4 une

sentiments.

I'interroger.

163. (8 8/8 &) ENQUETE EE

Demande 4 une personne quelle

. . Avec deux autres personnes,
autre personne pourrait te faire
progresser dans ton enquéte et vas

étreignez un arbre et confiez-lui

secret.

164. (8 & 8) ETREINTE 165. (& & 8+) COMMERAGE &

Réunissez-vous a trois ou plus pour

un faire une tache, demandez 4 chaque

personne de raconter un ragot,
racontez-un aussi.

167. (88 8/8+)
USURPATION

Au début de la résurgence, arrive dans
166. (8 8 8+) VOYEURISME

Espionne deux personnes et vas
raconter ce que tu as vu.

) N . | commengant par « Parle-moi de toi, ... »
groupe, prétends étre telle personne qui |
était partie 4 la guerre. Renoue contact

avec deux personnes proches, une qui

sera slre que tu es bien qui tu prétends,

une autre qui se méfiera de toi. A un

moment, quelqu'un va revenir de la
forét et annonce que tu as usurpé son
identité.

168. (88 8)
PARLE-MOI DE TOI
Regroupe-toi avec deux personnes.
le Chacune pose a une autre une question

A tout moment, lorsqu'une personne

annonce « Nous avons assez parlé de

moi », on ne peut plus lui poser de

question. Le rituel s’arréte lorsque

chaque personne a répondu a trois
questions, ou que les trois personnes ont

annoncé « Nous avons assez parlé de

moi ».
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169. (8 8 8+) DON D’OBJETS
MEMORIELS EE|

Offre a une personne un objet,
explique quel souvenir est contenu
dedans. Cette personne doit offrir
un autre objet mémoriel a une autre

170. (8 8 8) SOULAGEMENT
MEMORIEL

Demande 4 une personne de te
désigner une personne traumatisée,
elle doit te 'amener pour qu’elle
raconte son souvenir traumatisant et

que tu le rendes moins amer.

petite enfance ¢a lui rappelle, puis donne

L (888+)
REMINISCENCE

Donne 4 quelqu'un un objet (ou un
document sonore, une odeur ou un
repas) et demande-lui quelle scéne de la

cet objet a une autre personne et

demande-lui quelle scéne des dix
derniéres années ¢a lui rappelle, puis

donne cet objet 4 une troisiéme

Raconte un récit de chasse
extraordinaire, met quelqu’un au
défi de t’en raconter un plus
extraordinaire encore, puis une
troisiéme personne de faire encore
plus fort.

personne.
personne et demande-lui quelle scéne de
la veille ¢a lui rappelle.
I (888) 174. (8 8 8) VOL DE SOUVENIR
IMPENETRABLE £ Demande a une personne de te

Avec deux autres personnes, tentez
d’élucider un mystére. Vous n’y
parviendrez jamais.

raconter un souvenir important.
Apreés cela, elle I'oublie, car tu le lui
as volé, c'est maintenant ton
souvenir. Vas raconter ce souvenir a
une autre personne.

175. (8+) REPENTANCE g%

Fais amende honorable pour un de
tes crimes ou péchés.

176. (8 8+) INTERDIT 5%

Annonce un interdit et nomme une
personne chargée de chatier
quiconque le transgresse.

177. (8 8+) PARANOIA 53

Accuse par erreur une personne d’un
méfait ou de mauvaises intentions.

178.(3/8 8)
UN OBJET SI CHER 53

Développe une grande affection
pour un objet (que tu considéres
alors comme une personne).
Jusqu’a ce que quelqu’un le casse,
le vole ou I’égare.

179. (8 8+) MYSTERE 5

Enquétez sur un crime. A chaque
fois que vous collectez un indice ou
interrogez quelqu’un, vous
découvrez une nouvelle vérité. Au
troisiéme indice, la vérité éclate et
elle est particuliérement bizarre,
surnaturelle ou provoque une mise
en abime.

180. (8 88) CONTRITION 5

Raconte 4 une personne que tu
regrettes le mal que tu as fait 2 un
animal et demande-lui de t’aider a te
racheter.
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1. (8 &) OBJET PRECIEUX §'%

Pour une grande occasion, propose a une premiére
personne de se parer d’un objet précieux. Emprunte
un objet anodin 4 une deuxiéme personne : tu crois
que I’objet est trés précieux car il contient un
souvenir important. Transmets le a la premiére
personne. Pendant qu’elle le porte, la premiére
personne va le faire tomber et le souvenir sera cassé.
Scandalise-toi en expliquant combien le souvenir
était précieux. Il va falloir que la premiére personne
fasse de grands sacrifices pour faire restaurer le
souvenir dans [’objet. Ensuite, allez redonner I’objet
restauré a la troisiéme personne. Réalisez alors que
¢’était bien un objet anodin au départ.

182. (383 8)
RESSENTIMENT 5

Vas voir une personne, explique-lui
quel sévice une autre personne a
commis sur toi. La personne doit
aller la voir et la conduire a faire
grande repentance, a chercher la

rédemption.

183. (88 8/88)
SYCOPHANTE 3

Dénonce un crime commis
par une personne
et vas chercher ta récompense
aupres d’une autre personne
(juriste ou commanditaire).

184. (8 8 8) AMNISTIE 5%

Avec une assistante, capture une
personne criminelle. Annonce sa
sentence et promets-lui une amnistie
totale si elle avoue I'intégralité de
ses mauvaises actions.

185. (38/888)
COLLECTION 5

Convainc une personne de lancer
avec toi une collection d’objets et
amassez-les. Puis volez a une autre
personne un objet qui manque 2
votre collection.

186. (8 8 8/8 & 8) IMPASSE g5

Avec une deuxiéme personne,
enquétez sur un crime sordide.
Interrogez successivement deux

suspects. A terme, le voile ne sera
jamais levé sur la véritable identité
du criminel.

187. (88 8)
PARDON D’OUBLI g

Retrouve la personne qui a commis
un crime grave sur une autre
personne. Force le coupable et la vie
victime 2 boire une liqueur d’oubli
pour effacer les dégats liés a cette
offense.

188. (8 & 8) DECHEANCE 3%

Dénonce une personne qui a tes
yeux n’a pas joué son role de
protectrice. Une autre personne lui
retire définitivement sa capacité a
protéger, consoler ou rassurer.

189.(888) |
VENGEANCE RATEE 5

Fais du mal a une personne. Elle
t'explique en quoi tu viens en fait de
lui rendre service.

190. (388 8)
TEMOIGNAGE 3’5

Demande 4 une personne de
témoigner devant un juge et
d’accuser une autre personne.

191 (8+) KERMESSE |

Organise une kermesse.

192. (8 8+) ORAGE [&

Fais écrire deux noms a une
personne dans la boue d’un orage.
Les personnes ainsi nommeées sont

liées pour les tempétes a venir.
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193. (8 8) DON [&

Offre quelque chose de précieux
a une personne
sans rien demander en retour.

194. (8 8+) FOIRE [&

Organise une foire ou chacune
pourra vendre des objets.
On paie avec des souvenirs.

195. (8’8 +) FAUSSES
FUNERAILLES [&

Afin de te préparer a la mort,
organise une répétition
de tes funérailles.
Sur ton gisant, une personne
lira ton testament,
une fera ton éloge funébre,
une te veillera aux chandelles.

196. (8 8/8 &) SERMENT [&

Fais un serment intenable.
Brise-le plus tard
et paies-en les conséquences.

197. (88 8)
PACTE DE MEMOIRE &

Devant témoin, fais avec une
personne un pacte vous obligeant
mutuellement. Pour sceller ce pactes,
chacun doit faire I'aveu d’un
souvenir grave. Si on rompt
I’obligation, on perd le souvenir ou
le passé est altéré, pour le pire.

198. (8 & 8) FAVEUR [&

Promets 4 une personne une grande
faveur si elle agit contre une autre
personne que tu lui désignes.

199. (8 8 8+) FUNERAILLES [&

Organise les funérailles d’une
personne (matérialisée par un tas de
tissu, un sac, une butte, une pierre
dans la forét ou une joueuse), en
compagnie d’une personne qui
aimait le défunt et d’une personne
qui le détestait.

200. (8 & 8) INITIATION [&

Confie une personne 4 une autre
pour qu’elle organise son rite de
passage vers un nouveau statut.

201 (8 8 8) ECLOSION &

Avec une personne pour t’assister

amene une autre personne a entrer

en transe jusqu’a ce que ce qu’elle
révele sa vraie nature.

202. (8+)
TRANSE BARDIQUE ¢

Déclame de la poésie
en improvisation totale.

203. (88+)
CHANT DU PARTAGE ¢

Chantes en public, et prends sur toi
les émotions de ton auditoire.

204. (8 8) COMPTINE ¢

Récite une comptine a une autre
personne, demande-lui de
I'interpréter.
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205. (8 8+) DANSE ¢

Organise une danse pendant laquelle
tu vas confier une chose importante
a une personne.

Composez une comptine ensemble.
Elle doit parler de forét et évoquer
en filigrane des événements que vous

206. (8 8+) COMPOSITION #

venez de vivre.

207. (8 8 +) MARIONNETTES
HORLAS ¢

Avec une assistante, organise
un spectacle de marionnettes.
Les deux marionnettes s
"avérent peu a peu étre des horlas,
avec leur volonté propre.

208. (8/8 & 8+) RITOURNELLE
¥

Compose une ou des chansonnettes
tordues et convainc des personnes de
la ou les chantonner.

209. (88 8+)
CONTES DE FIN DE REPAS ¢

Organise un repas apres une chasse
ou une cueillette. Fais tourner le
goulot d’une bouteille, qui va
désigner un convive chargé de
réciter un conte. Renouvelle
I’opération deux fois.

210. (88+)
ENREGISTREMENT

Fais une expédition en forét, et
enregistre ton périple avec un
téléphone ou un objet magique.
L'expédition va tourner a la
catastrophe, tu meurs ou tu perds la
mémoire de ces événements.
Quelqu'un va retrouver ton
enregistrement.

1. (8 8) GARDE §%
Monte la garde

probléme arrive.

pendant que quelqu’un se repose. un

22. (8 8+)
NON-ASSISTANCE £

Une personne est en grand danger.
Tu es la seule personne capable de
I'aider, mais tu 'y refuses par

conviction ou par avarice.

213. (8 8) PROTECTION

Sollicite I'aide et la protection d’une
personne en expliquant combien tu
as confiance en elle. La personne ne
s’avérera pas a la hauteur.

214. (BB+/88+/88+)
AULOUP! &

fois. Refais-le une troisiéme fois,

Crie au loup jusqu’a ce qu’on vienne
t’aider (et qu’on constate qu’il n’y
pas de loup), refais-le une deuxi¢me

mais cette fois personne ne viendra
te chercher et il t’arrivera malheur.

215. (8 8 &) DILEMME £

témoin. Annonce-lui que son

Mais elles sont toutes les deux
couteuses d’une facon différente.

Adresse-toi 4 une personne devant

probléme a deux solutions possibles.

216. (8 +) AU REVOIR 4

Des signes montrent que tu te
transformes en animal. Tu sais qu’a
la fin, tu seras tout a fait devenue
une béte. Organise-toi en fonction.
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217. (8 8+) CORAX A&

Ton secret est que tu es Corax,
un changeforme homme-corbeau
dépositaire de la mémoire de tes

ancétres. Mais les autres vont
découvrir ta vraie nature.

218. (8 8) PACTE CORAX 42

Demande 4 une personne de te
crever les yeux. Tu es désormais
aveugle, mais tu as sous tes ordres
un corbeau qui peut voler et
observer a travers toute la forét.

219. (8/8/8) ANIMALITE 4

Transgresse un tabou. Puis
commence par adopter des traits
d’animaux. A la fin, tu seras tout 2
fait devenue une béte.

220. (B B3/8+/8+)
INFECTION

Raconte a une personne que tu as été
mordue par quelqu’un d’étrange
dans la forét. Plus tard, manifeste

des signes de fievre. Enfin, tu
deviens un zombie contagieux, sauf
si on te tue avant.

221. (B3 8/888)
PATTE FOURCHUE 4

Courbe ta main comme une serre
d'oiseau de proie jusqu'a ce qu'une
personne le remarque. Explique-lui
que tu as passé un pacte avec un
horla et ce que tu as eu en échange,
et demande-lui ce qu’il faudrait
redonner pour perdre cette patte.
Une autre personne surprend votre
conversation.

222. (8 8/888)
MAUVAIS CORPS 4

Explique 4 une personne que ses
tourments sont liés au fait qu'elle
n'est pas heureuse dans son corps
actuel. Conduis-la 4 une troisieme
personne qui va lui faire changer de
corps.

223. (8 8 8) CHANGEMENT
CORPOREL 4

Demande a une personne de te
désigner une autre personne qui
serait capable de changer ton corps
en échange d’un prix a payer.

224. (8 8) RENONCEMENT Uy

Promets a une personne que tu lui
feras du mal. Puis renonce.

224. (8 8 &) ACIDE O\

Fabrique un acide [factice!] avec une
personne, puis sers-t-en pour
asperger le visage d’une autre

personne qui en sera défigurée.

226. (8 8 8) EMBUSCADE

A deux, organisez une embuscade
contre une autre personne.

227. (8 8 8/8 8+) GIFLE

Frappe devant témoin une personne
parce que tu penses qu'elle t’a
offensé. Puis révéele plus tard que tu
as fait erreur sur son compte.

228. (8 8 8) MEURTRE
INITIATIQUE \

Proposez a deux autres personnes de
participer a un rite initiatique.
Chacune devra commettre un
meurtre. Le rituel s’arréte des

qu’une des personnes commet un

meurtre ou dés qu'une personne

arrive a en dissuader une autre de
commettre un meurtre.
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ANNEXE 4

Créer une prémisse
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O Choix de la situation de départ

Piochons une fiche de situation (cf Annexe 5). Votons 4 main levée pour savoir si l'entrée convient. Elle est retenue si elle
emporte la majorité. Si non, on passe a 'entrée suivante et ainsi de suite. Nous pouvons combiner plusieurs fiches de
situations pour obtenir un cadre plus développé. Nous pouvons préférer piocher des fiches de communauté au préalable,
pour choisir une ou des situations qui leurs sont adaptées.

0 Création des communautés

Piochons une fiche de communauté (cf Annexe 6). Votons a4 main levée pour savoir si l'entrée convient. Elle est retenue si
elle emporte la majorité. Si non, on passe a 'entrée suivante et ainsi de suite. Une communauté comprend entre trois et
dix personnes. Nous pouvons établir plusieurs communautés si besoin. Il est possible de faire partie de plusieurs
communautés, ou d’aucune. Le détail des communautés peut étre changg.

0 Temps forts
Les temps forts sont des moments que doit partager toute I'assemblée des personnages. Si nous pensons cela utile,
piochons une fiche de temps fort (cf Annexe 7). Votons a main levée pour savoir si l'entrée convient. Elle est retenue si

elle emporte la majorité. Si non, on passe a 'entrée suivante et ainsi de suite. Nous pouvons prévoir plusieurs temps
forts. Etablissons ensemble comment ces temps forts seront mis en place.

58



ANNEXE 5

Situations

oo : idéaux religieux, technologiques ou philosophiques
&% : crimes et chatiments

£ :un grand danger

¥ : maladie et souffrance, secours et guérison

la famille et le clan

dans la forét

8 -
[
© : voyage, exploration
2
Q-

B : oubli, mémoire, secrets et rumeurs
vie quotidienne

les liens du cceur

@ : ’étrange
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Situation :
1. QUETE oo

Le peuple est a la recherche
d’une chose qui va changer
profondément sa vie.

Situation :
2. ENIGME oo

Le peuple cherche a résoudre un

mystére physique ou métaphysique.

Situation :
3. TABOU oo

Le peuple s’est fixé un tabou
important, mais il est difficile de
résister a la tentation.

Situation :
4. TOTEM oo

Le peuple s’est fixé
une tache a accomplir,
une action a répéter
ou un objet 4 vénérer.
Mais de plus en plus de personnes
répugnent a respecter le totem.

Situation :
5. INITIATION oo

Le peuple est jeune.
Et ses illusions vont bientot
voler en éclats.

Situation :

6. RITUEL oo

Le peuple s’unit
pour réaliser un rituel d’importance.

Situation :
7. PELERINAGE o

Le peuple traverse la forét
pour des raisons religieuses
ou mystiques.

Situation :
8. MILLENARISME oo

Quelqu’un a prophétisé
la fin du monde
et le peuple prend ses dispositions
pour vy faire face,
ou pour faire partie des personnes
qui seront sauvées,

ou pour dénoncer cette imposture.

Situation :
9. FETE oo

Le peuple s’est réuni
pour une grande célébration.

Situation :
10. RITE INTTTATIQUE oo

Une partie du peuple doit accomplir
un rite de passage sous 1’égide d’une
autre partie du peuple.

Situation :
1. EUVRE D’ART oo

Le peuple s’est réuni pour réaliser
une ceuvre d’art ambitieuse.

Situation :
12. FOLIE DES GRANDEURS o

Le peuple s’est réuni
pour accomplir un projet grandiose
qui a des chances
de précipiter sa perte.
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Situation :
13. LA FONTAINE o

Le peuple est a la recherche de
découvrir un lieu sacré, source de
gnose, de pouvoir et de guérison, qui
va radicalement changer sa vie.

Situation :
14. EXPERIENCE CATHARTIQUE

oo

Le peuple s’est réuni pour vivre
une expérience forte
qui va changer sa vie.

Situation :
15. ESPOIR oo

Le peuple tente de batir
un avenir meilleur.

Situation :
16. RAVISSEMENT oo

Des extérieurs vont emporter
une partie du peuple

vers un monde meilleur.

Mais seulement quelques personnes.

Situation :
17. TABOU
SUR LES RITUELS ~

Il est interdit de faire des rituels.

Situation :
18. DEVOIRS SACRES o

Il est obligatoire de faire ses rituels.

Situation :
19. LE CHOIX FINAL oo

D’ici a la fin de la résurgence,
chaque membre du peuple
va étre confronté 2 un choix crucial.

Situation :
20. POURSUITE 53

Le peuple s’est lancé a la recherche
d’une personne, d’un groupe de
personnes, d’un animal ou d’un horla.

Situation :
21. VENGEANCE 5%

Une partie du peuple
veut se venger
d’une autre partie du peuple.

Situation :
22. ELIMINATION 5%

Une partie du peuple cherche a
éliminer des dissidents, des éléments
néfastes infiltrés, ou des horlas,
présents en son sein ou dans celui
d’une autre partie du peuple.

Situation :
23. VOL 53

Une partie du peuple cherche a voler

ce qui appartient a une autre partie du

peuple (objet ou personnes) ou ce qui
est caché dans la forét.

Situation :
24. APRES L'INCIDENT 55

Il s’est passé
quelque chose de grave

que personne n’ose évoquer...

Jusqu’a quand ?

61




Situation :
25. REPENTANCE 5%

Les membres du peuple
qui ont commis de graves fautes
vont tacher de se racheter.

Mais parmi les victimes,
tout le monde n’est pas enclin

Situation :
26. CHATIER
LES COUPABLES 5

Une partie du peuple
va punir une autre partie du peuple
accusée des pires maux.

Situation :
27. QUI EST LE COUPABLE ? g%

Un crime vient d’étre commis
ou va bientdt étre commis
et le peuple va se mettre a la recherche
du ou des responsables.

au pardon.
Situation :
Situation : Situation : 30. INTERVENTION 5
28. PURGE g3 29. EMBUSCADE 3

Une partie du peuple
veut mettre a [’écart ou exterminer
une autre partie du peuple.

Le peuple prépare des pieges
dans I’espoir de tendre une embuscade
a une tierce partie.

Une ou des personnes posent
probléme au sein du peuple.

On n’arrive pas a en parler,
jusqu’a ce que quelqu’un brise
I’omerta sur le sujet.

Situation :
31. CHUTE g%

Grisées par la promesse d’un destin
grandiose, les personnes les plus
nobles sombrent dans la folie et

I'ignominie.

Les petites gens et les ignobles
en sortiront peut-étre grandies.

Situation :
32. SOUPCONS 5%

Les personnes les plus fourbes
manipulent les personnes
les plus naives
pour qu’elles soupconnent
les personnes les plus pures
des pires forfaits.

Situation :
33. FOLIE EXPIATOIRE 33

Les personnes nobles vont sombrer
dans une folie vengeresse
et punir aussi durement
les plus coupables
que les moins coupables
et feront aussi du mal aux innocents.

Situation :
34. PARDON 5%

Au sein du peuple cohabitent
les victimes et les bourreaux
d’une ancienne tragédie.

Situation :
35. JUGEMENT 53

Au sein du peuple,
les personnes se jugent entre elles.
Cela va finir par des chatiments
ou une réconciliation / acceptation.

Situation :
36. FUITE £

Le peuple fuit une menace.
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S,ituation :
37. EVASION &

Le peuple cherche une issue a la forét.

Situation :
38. SACRIFICE &

Pour régler les problémes du peuple,
une ou plusieurs personnes
vont devoir se sacrifier
ou étres sacrifiées.

Situation :
39. SURVIE &

Le peuple est en danger de mort.
Il manque de tout et les menaces sont
nombreuses.
Il va falloir faire des choix drastiques.

Situation :
40. PANIQUE MORALE &

Le peuple est agité par une rumeur
concernant la dangerosité d’une chose,
d’une pratique ou de certaines
personnes.

Certaines personnes attisent la
panique morale, d’autres y cedent,
d’autres sont sceptiques et d’autres en
subissent les conséquences.

Situation :

41. MASSACRE &

Une ou des personnes,
a moins qu’il ne s’agisse d’animaux,
de horlas
ou de personnes hors-champ,
sement la mort au sein du peuple.

On ignore leur identité pour I'instant.

Situation :
42. ASSIEGE &

Le peuple est assiégé
(par une autre partie du peuple
ou par une adversité hors-champ).

Ses protections principales
viennent de tomber
ou vont bientdt tomber.

Situation :
43. HORREUR INDICIBLE £

Une ou des créatures impossibles a
appréhender pour 'esprit humain
vont semer la terreur au sein du

Situation :
44. DERNIERS INSTANTS &

Le peuple se sait condamné
a disparaitre a la fin de la résurgence
et s’y prépare.

Situation :
45. FIN DU MONDE &

A la fin de la résurgence, c’en sera fini
du monde tel qu’on le connait.
Chaque personne s’y prépare

peuple. a sa facon.
Situation :
48. FAMINE &
Le peuple créve de faim. Rares sont les
Si . Situation : personnes qui peuvent conserver leur train
1tuation :

46. EFFONDREMENT &

L’Apocalypse commence.

47. CLIMAT &

Une perturbation intense du climat
bouleverse la vie du peuple.

de vie. Celles qui n'ont pas cette chance
ont le choix entre mourir ou compter sur
la solidarité et la responsabilité des autres.
Et parfois, sur leurs dépouilles.
Quoi qu'il en soit, pour les forts ou les
faibles, pour les solitaires ou les
communautés, manger a sa faim implique
des solutions plus ou moins radicales...
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Situation :
49. SECURITE &

Le peuple a réussi
a créer un climat

de sécurité et d’harmonie.

Jusqu’a quand ?

Situation :
50. LA PEUR
CHANGE DE CAMP &

Le peuple n’a plus peur des revenants
mais il y a de nouveaux types
de prédateurs dans ses rangs.

Situation :
51. WESTERN SPAGHETTI £

C’est ’heure des réglements de compte
dans ce territoire de forét
ou ’humanité va a vau-I’eau.

Situation :
52. TRAGEDIE &

A la fin de la résurgence,
une personne
ou un groupe de personnes
va tuer une personne
ou un groupe de personnes
et ce ne pourra étre empéché.

Situation :
53. RECLUSION &

Le peuple se confine
dans une zone
par peur des dangers de la forét.

Situation :
54. TRANSFORMATION %

Les personnes du peuple
sont touchées par une transformation,
a des degrés divers.
Vont-elle lutter contre ou I'accepter ?

Situation :
55. BENEFICE ¥

Le peuple doit accomplir une tache
pour améliorer sa condition.

Situation :
56. PROTECTION ¥

Le peuple assure la protection
d’un objet, d’une personne
ou de plusieurs personnes,

au péril de sa vie.

Situation :
57. EPIDEMIE ¥

Le peuple est touché par une maladie
(classique ou magique).

Elle se répand de plus en plus
et les cas sont de plus en plus graves.

Situation :
58. DELITEMENT %

Tout se dégrade au sein du peuple :
les volontés, les meeurs, les structures,
les corps, Iespoir, la mémoire.

Situation :
59. GUERISON ET
RECONCILIATION ¥
La maladie affecte le peuple, chaque
personne est touchée 4 sa facon. La seule
chance de guérison réside en un rituel
collectif. Avant la fin de la résurgence,
chaque personne doit dire 4 une autre
qu’elle 'aime et pourquoi, doit remercier
une autre et dire pourquoi, doit dire
qu’elle est désolée a une autre et pourquoi,
et doit demander pardon a une autre et
expliquer pourquoi.

Situation :
6o. CURE ¥

Le peuple effectue un voyage
pour guérir de la maladie.

64




Situation :
61. ACCIDENT +

Une ou des personnes
ont (ou ont eu)
un accident grave
b . ’
qu’il va falloir gérer.

Situation :
62. SAUVETAGE ¥

Une partie du peuple
veut récupérer
une ou plusieurs personnes
qui sont dans les mains
d’une autre partie du peuple.

Situation :
63. UNION &4

Deux parties du peuple envisagent
de former une seule communauté.
Le coup de foudre va-t-il durer ?

Situation :
64. UNION INTERDITE £4

Deux parties du peuple
tentent un rapprochement,
mais une troisiéme partie
s’y oppose avec force.

Situation :
65. LA MARGE &

Une partie du peuple,
plutdt dans la norme,
est confrontée a une autre partie du
peuple, qui vit dans la marge.

Situation :
66. AVANT LA SEPARATION £

Le peuple se prépare a se séparer.

Situation :
67. FAMILLE BRISEE &

Il y avait des dissensions au sein de ce
peuple censé étre uni (par les liens du
sang, la religion ou la fraternité).

Elles vont bientot éclater.
Y aura-t-il réconciliation

ou la situation va-t-elle dégénérer
en conflit ouvert ?

Situation :
68. NOUVEL ORDRE #

Un tout nouveau mode de
fonctionnement (changement de
gouvernance, nouvelle religion,

nouvelle croyance, découverte
scientifique...) émerge au sein du
peuple et bouleverse sa vie.

Situation :
69. RENCONTRE £

Deux communautés se rencontrent.
Que va donner le choc des cultures ?

Situation :
70. ALLIANCE &

Deux communautés se donnent
rendez-vous en vue de discuter les
conditions d’une alliance.

Situation :

7. CONCORDE &4

Le peuple s’est réuni pour tenter
de mettre fin aux vieilles discordes
et faire acte de fraternité,
d’amour et de pardon.

Si la concorde échoue,
les augures sont trés mauvais.

Situation :
72. CREATION
D’UNE COMMUNAUTE #

Des personnes d’origines éparses
se réunissent dans le projet de fonder
une seule et méme communauté.
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Situation :
73. PRENDRE CONTACT £

Le peuple traverse la forét
a la rencontre
d’un hypothétique autre peuple,
dans le but de I'observer
et d’échanger avec lui.

Situation :
74. RETROUVAILLES £4

Deux parties du peuple qui avaient été
séparées se retrouvent enfin.

Comment le temps, I’oubli et le passé
vont-ils impacter ses retrouvailles ?

Situation :
75. EMEUTE &

Pour assurer leur confort,
les personnes puissantes dépouillent
les personnes misérables,
celles-ci péteront un cable
ou tenteront une révolte
qui semble perdue d’avance.

Situation :
76. SCHISME #4

Le peuple se déchire sur base de
désaccords moraux :
la cause animale,
l’attitude 4 adopter face aux horlas,
la religion,
une idéologie politique...

Situation :

77. DOMINATIONS £

Tout le monde vit sous la coupe
d’une ou plusieurs personnes.

La situation va-t-elle s’inverser ?

Situation :
78. HONNEURS £

On rend les honneurs a une personne
ou un groupe de personnes
malis ensuite tout va dégénérer.

Situation :
79. UNE VISITE D’AILLEURS 24

Une communauté
habituée a vivre en autarcie totale
se retrouve visitée

par une ou des personnes extérieures.

Situation :
8o. PACTE 84

Le peuple va se voir proposer
une alliance avec les animaux

ou avec les horlas.

A quel cout ?

Situation :
81. EN COMPAGNIE
DES SOLITAIRES £

Tout le monde se sent trés seul
au sein du peuple
et cela va se solder
par une explosion
ou une fraternisation.

Situation :
82. CRISE IDENTITAIRE s

Au sein du peuple,
les personnes ne s’acceptent pas
comme elles sont
et cela va se solder
par une crise ou une paix.

Situation :
83. DICTATURE £

Une dictature est mise en place
pour le bien du peuple.

Jusqu’a quel point ?

Qui va s’y opposer ?

Situation :

84. LE GRAND TRI &

A T’heure ou la pénurie empire,
on se demande quoi faire
des membres les moins utiles.
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Situation :
85. ADIEUX 84

Une ou plusieurs personnes

envisagent de quitter le peuple.

Situation :
86. LA TYRANNIE
DU DEVOUEMENT #

Tout le monde érige le dévouement
a ses proches en vertu cardinale
mais est-ce pour les bonnes raisons ?

Et ne va-t-on pas franchir
un point de rupture ?

Situation :
87. RIVALITE &

Deux parties du peuple sont en conflit.
Les forces peuvent étre égales ou
complétement déséquilibrées.

Situation :
88. ESCORTE ©

Le peuple doit escorter
une ou plusieurs personnes
vers une destination.

Situation :
89. INSTALLATION ©

Le peuple s’installe dans cette zone de
forét, 2 moins qu’il ne la défriche ou
ne la colonise.

Certaines personnes s’y opposent et

d’autres dangers attendent le peuple,

mais il va persévérer, mi par ’espoir
ou I’ambition.

Situation :
go. PASSAGE DE SEUIL ©

Le peuple s’appréte a franchir
une frontiére vers un autre monde.

Situation :
or. EN TERRITOIRE
INCONNU ©

Le peuple part en expédition
dans une zone de la forét
qu’aucun de ses membres

n’a jamais arpentée.

Situation :
92. MIGRATION ©

Le peuple est a la recherche
d’une terre promise.

Situation :
93. UN RETOUR INATTENDU ©

Quelqu’un revient
d’un territoire ennemi ou maudit.

Situation :
94. ANNEXION ©

Le peuple investit
une région de forét inexplorée
au nom d’un lointain empire.

Situation :
95. EXIL ©

Le peuple a été contraint
de quitter sa terre promise
et échoue dans une contrée

inhospitaliére.

Situation :
96. CONVOI ©

Une ou plusieurs personnes
doivent convoyer
un mystérieux colis ou chargement.
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Situation :
97. PERIPLE ©

Le peuple se déplace
vers une autre partie de la forét,
connue ou inconnue.
Ce peut étre un exode ou une
migration saisonniere.

Situation :
98. MESSAGE

Le peuple s’est réuni pour écouter
I’annonce qu’une ou plusieurs
personnes ont prévu de faire.

Situation :

99. LOURD SECRET

Une partie du peuple
est au courant d’un sombre passé,
mais elle refuse d’en parler.

Leur silence pése
comme une chape de plomb,
alors que d’autres personnes

cherchent des réponses.

Situation :
100. BRIGANDAGE
MEMORIEL

Face 4 une pénurie de mémoire,
le peuple est a la recherche
de personnes a qui extorquer
des souvenirs.

Situation :
1o1. IN MEMORIAM E&

Le peuple célébre les funérailles
d’une ou plusieurs personnes.
Tout le monde va évoquer les aspects
clairs ou obscurs de la vie de cette ou
ces personne(s) disparu(e).
Avant la fin de la résurgence, chaque
personne survivante va offrir un
cadeau a une autre survivante.

Situation :
ro2. LE GRAND RECIT &

Le peuple s’est réuni
pour conter son récit
et le conserver.

Situation :
103. REMINISCENCE

Amnésiques, les personnes
se sont réunies dans un lieu
qui va leur rendre leurs souvenirs
petit a petit,
pour le meilleur et pour le pire.

Situation :
104. EFFACEMENT &5

La culture et la mémoire
du peuple se délitent.

Certaines personnes sombrent,
d’autres acceptent leur sort,
d’autres cherchent des responsables.

Situation :
105. DIX ANS

La résurgence
va étre entrecoupée d’ellipses :
ainsi, dix ans vont passer au total.

Situation :
106. REVELATION

Une ou plusieurs personnes
vont faire une révélation
qui va complétement
changer la donne.

Situation :

107. JE ME SOUVIENS

Devant I'imminence
d’un moment décisif,
les personnes revivent
les quelques souvenirs
qui leurs restent.

Situation :
108. COLLECTE
DE SOUVENIRS

Le peuple retourne a un endroit
ou ont été cachés
des objets mémoriels
ou des éléments naturels
imprégnés de mémoire.

Il faut en récolter le maximum.
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Situation :
109. RECOLTE %

Le peuple est présent dans la forét
pour récolter
des denrées et du matériel
indispensables 2 sa survie.

Situation :
1ro. VIE QUOTIDIENNE 42

Le peuple vit des instants simples
de la vie de tous les jours.

Situation :
. CONTEMPLATION %42

Le peuple va étre sidéré par
Iexpérience du quotidien,
par la beauté
des choses innocentes
comme nuisibles,
et par la vérité
que recéle la forét
et ses habitants.

Situation :
m2. PLACE DU TROC #&

Le peuple se réunit pour former un
marché ou 'on pratique le troc.
Tout le monde a des marchandises
(objets, esclaves ou souvenirs)
a échanger et tout le monde a besoin
de récupérer quelque chose qui
I'intéresse.

Situation :
m3. ATTAQUE SPECTRALE ¢

Les esprits, les cauchemars
et les revenants
s’en prennent au peuple.

Situation :
14. PARMI LES VIVANTS ¢

Certaines d’entre nous
sont déja mortes.

Ce périple sera 'occasion
de découvrir qui.

Situation :
115. LA FORET DU SUICIDE ¢

Le peuple se rend
dans une forét hantée
ou il est coutume de se rendre
pour mettre fin a ses jours.

Situation :
116. CAUCHEMARS &

La résurgence est ponctuée
de moments ou les gens dorment
et des horlas viennent les agresser
durant leurs cauchemars.

Situation :

1r7. MAREE HORLA ¢

Le peuple est submergé par les horlas
qui attaquent les personnes, les
influencent ou les possédent.

Situation :
118. SOUMISSION &

Le peuple songe
a se soumettre 2 la forét
pour espérer sa clémence.

Situation :
119. CHATIMENT &

La forét se venge des humains.

Tout le monde va-t-il mourir ?

Situation :
2zo. HOMMAGE &

Le peuple se rend
au coeur de la forét
pour lui rendre hommage.
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Situation :
121. EXPLOITATION &

Le peuple se rend en forét
pour exploiter
le bois, les ressources miniéres
ou les denrées médicinales.

Situation :
122. MORT AUX ARBRES &

Le peuple se révolte contre la forét.

Situation :
123. REPARATION &

Le peuple répare un chemin
dans la forét
pour s’assurer un avenir plus serein.

Situation :
4. SECHAPPER
DES FORETS LIMBIQUES &

Le peuple est prisonnier des foréts
limbiques, le domaine des réves,
des souvenirs et des morts.

Certaines personnes tentent
de retourner dans le monde des
vivants et d’autres préféreraient rester.

Situation :

125. AMOURS ©

Le peuple est en proie a une sorte de
saison des amours.

Des romances et des amitiés naissent,
pour le meilleur et pour le pire.

Situation :

126. TUER PAR AMOUR ©

Les morts reviennent tuer
leurs proches vivants
pour les retrouver ensuite
dans les foréts limbiques.

Situation :
127. AMOUR FAUSSE ©

Toute romance et toute amitié
est suspectée d’avoir été suscitée par
un envoutement.

Situation :
128. AMOURS FRAPPEES
D’INTERDIT @

Au sein du peuple,
des personnes en aiment d’autres
d’une fagon qui est interdite
et sévérement punie.
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ANNEXE 6

Communautés

© : communauté nomades ou sédentaires

00 : communauté religieuse ou mystique

¥ : communauté d’invalides

A% : communauté pseudo-humaines

Fo: communauté politique ou idéologique

&% : communauté autour du crime, de la loi et de ’ordre
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1. LES NOMADES ©
Nous vivons de chasse et de cueillette
et nous nous déplacons sans cesse dans
la forét : on n’est jamais en sécurité
longtemps au méme endroit.
Face a une communauté, nous
négocions ou nous volons.
Face 4 un individu, nous questionnons
son mode de vie.
Des nomades pensent qu’il faudrait
s’établir et d’autres pensent qu’il
faudrait se faire brigands ou pillards.

2. LES SEDENTAIRES ©
Nous avons notre enclave dans la forét
et nous comptons y rester pour
toujours.

Face a une communauté, nous
défendons notre enclave.

Face a un individu, nous nous
méfions : peu sont dignes de nous
rejoindre.

Des sédentaires veulent bannir les
mauvais éléments et d’autres pronent
I’exode de toute la communauté.

3. LES SYLVOGRAPHES ©

Nous arpentons la forét pour
I'explorer et la cartographier.
Face a une communauté, nous
recueillons les savoirs.
Face a un individu, nous nous assurons
de protéger nos savoirs.

Des sylvographes pronent la
divulgation des informations tandis
que d’autres pensent que celle-ci doit
étre cachée ou monnayée.

4. LES SALTIMBANQUES ©

Nous sommes nomades et vivons du
spectacle.
Face a une communauté, nous mettons
en place un spectacle.

Face 4 un individu, nous tichons de le
dérider, peut-étre pour qu’il nous
rejoigne.

Des saltimbanques pronent I'art total,
d’autres I'arnaque et le vol.

5. LES HUMANITAIRES ©
Nous sommes nomades et vouons nos
vie 4 la protection et au soin des plus

faibles.
Face a une communauté, nous mettons
en place un dispensaire.

Face a un individu, nous le soignons
ou nous plaidons notre cause.
Des humanitaires pronent la dévotion
absolue, d’autres recherchent I’argent,
le pouvoir ou la reconnaissance.

6. LES EGARE.E.S ©

Nous avons totalement perdu notre
route dans la forét.

Face a une communauté, nous
demandons des informations.
Face 4 un individu, nous avons peur.
Des égaré.e.s pronent ’errance infinie
tandis que d’autres pensent que la
maison est toute proche.

7. LES GRATTE-TERRE ©

Nous nous battons contre la forét
pour ménager un espace pour la
culture et I’élevage.

Face 42 une communauté, nous vendons
nos marchandises.

Face 4 un individu, nous lui proposons
du travail.

Des gratte-terre pensent qu’il faut
abandonner le terrain face a la forét,
d’autres qu’il ne faut jamais renoncer.

8. LES AUBERGISTES ©
Nous assurons le gite et le couvert aux
voyageurs moyennant finance.
Face a une communauté, nous
établissons des transactions pour notre
sécurité et nos ressources.

Face 4 un individu, nous lui proposons
bon accueil si elle respecte les lois de
notre auberge.

Des aubergistes pronent ’honnéteté et
d’autres abusent des voyageurs.

9. LES BUCHES ©
Nous exploitons la forét :
bacheronnage, sciage, charbonnage,
cueillette : la forét doit nous rendre au
moins autant qu’elle nous a pris.
Face 42 une communauté, nous vendons
nos marchandises.

Face 4 un individu, nous lui faisons
passer un rude test de confiance.
Des btches pensent qu’il faut s’allier
avec les forces de la forét et d’autres la
considérent comme une ennemie.

ro. LES COLONIATRES ©
On nous a promis une parcelle de
terrain au milieu de cette forét et nous

n’avons pas fait tout ce chemin pour y

renoncer.

Face 4 une communauté, nous passons
des traités. Face a un individu, nous
hésitons entre curiosité et méfiance.

Des coloniétres pensent qu’il faut fuir

tant qu’il en est encore temps et
d’autres veulent s’accaparer tout ce qui
est sur le chemin.

1. LES ABORIGENES ©
Nous vivons coupées du monde et sans
technologie. Nous avons une culture
tribale marquée par des traditions
ancestrales.

Face a une communauté, nous nous
ouvrons, sans méfiance au départ.
Face a un individu, nous questionnons
ses étrangetés.

Des aborigenes pensent qu’il faut
recourir 4 la technologie, d’autres
jugent dangereuse toute coutume
extérieure.

12. LES ARBORICOLES ©
Notre communauté vit en harmonie
avec la forét et nous n’y prélevons que
le minimum vital.

Face a une communauté, nous nous
méfions.

Face 4 un individu, nous pronons
I'union avec la nature.

Des arboricoles pensent qu’il faut
s’unir plus profondément 2 la nature,
d’autres interrogent les dérives de la
communauté.
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3. LES AUTRES ©
Nous avons été accusées de folie et
abandonnées dans la forét,
condamnées 2 y errer.

Face a une communauté, nous
moquons sa rigidité d’esprit.
Face 4 un individu, nous cherchons 2
comprendre son psychisme.

Les autres se divisent entre celles qui
pensent qu’elles ont été accusées a tort
de folie et celles qui acceptent leur
condition et régissent la communauté
a leur maniére.

14. LES EXTERIEURE.S ©

Nous venons de 'extérieur de

Millevaux et disposons d’une
technologie avancée.

Face a une communauté, nous
'interrogeons en cachant notre origine
et nos capacités.

Face 4 un individus, nous faisons des
expériences sur lui.

Des extérieure.s sont fascinées par
Millevaux alors que d’autres ne révent
que de rentrer en un seul morceau.

15. LES SORCELLISTES oo
Nous nous réunissons en convent pour
pratiquer la sorcellerie.

Face 2 une communauté, nous cachons
notre activité.

Face a4 un individu, nous estimons ses
forces et interagissons avec lui sous le
prisme de la sorcellerie avant tout.
Des sorcellistes pronent une utilisation
neutre de leurs pouvoirs tandis que
d’autres vénérent le Bouc Noir.

16. LES EXORCISTES oo
Nous combattons tous les cas de
possession par des horlas.

Face 2 une communauté, nous faisons
profil bas car on nous considére
comme des hérétiques.

Face 4 un individu, nous pratiquons
'exorcisme de gré ou de force.
Des exorcistes proposent une lutte
douce contre la possession tandis que
d’autres pensent qu’il faut éliminer les
possédés les plus dangereux.

17. LES EVANGELISTES 00
Nous visons selon un code religieux
strict qui fait de nous le peuple élu.
Face a une communauté, nous nous
méfions et défendons nos intéréts en

premier lieu.
Face 4 un individu, nous cherchons a
le convertir.
Des évangélistes pronent 'orthodoxie,
tandis que d’autres remettent le
dogme en question.

18. LES ERMITES oo
Nous sommes une minuscule
communauté qui pratique I'isolement
volontaire et la priére.
Face 2 une communauté, nous tentons
d’écourter I'entrevue au plus possible.
Face 4 un individu, nous I’accueillons
mais nous répugnons a parler d’autre
chose que de religion.
Des ermites pronent la fermeture
totale de la communauté et d’autres
veulent fuir ce carcan.

19. LES ALCHIMISTES oo
Nous formons un convent qui étudie
les mysteres de la forét pour élaborer

la pierre philosophale.
Face a une communauté, nous taisons
nos secrets.
Face 4 un individu, nous marchandons
des savoirs et des artefacts.
Des alchimistes pronent le recours a la
magie noire, et d’autres perdent espoir
d’accomplir le grand-ceuvre.

20. LES EXPIATISTES oo
Nous pensons que Millevaux est une
punition pour nos péchés et que seule
la mort peut nous permettre d’expier.

Face a une communauté, nous
’attaquons si nous sommes en force.

Face 4 un individu, nous le

convertissons ou le tuons.

Des expiatistes pensent qu’il faut
d’abord opérer un suicide collectif,
d’autre qu’il faut d’abord tuer les
mécréants.

21. LES LAZARES 00

Seule la résurrection sous forme de

zombie garantie la pureté de ’ame.
Face a une communauté, nous tenons

un discours ambigu sur ’ame
immortelle.
Face 4 un individu, nous le tuons puis
le ressuscitons.

Des lazares tentent de créer des morts-
vivants conscients, et d’autres
professent la zombification des lazares
mémes.

22. LES HERETIQUES 0o

Nous seules avons accés 2 la vraie foi.
Face 4 une communauté, nous bravons
fierement les persécutions.

Face 4 un individu, nous tentons de le
convertir.

Des hérétiques pensent avoir acces a
de nouvelles révélations divines, tandis
que d’autres songent a renier leur foi.

23. LES PELERINES o0

Nous sommes en pélerinage religieux a
travers la forét.

Face a une communauté, nous
demandons le gite et le couvert.
Face 4 un individu, nous offrons notre
aide.

Des pélerines pensent que la
destination est proche et d’autres
pensent que cette errance n’a plus
aucun sens.

24. LES HOSPITALITES oo
Par conviction religieuse, nous
soignons les malades et hébergeons les
nécessiteux.

Face 42 une communauté, nous offrons
nos bras pour acheter des ressources.
Face 2 un individu, nous demandons la
charité.

Des hospitalités pensent qu’il ne faut
s’occuper que des croyants et d’autres
veulent s’occuper de tout le monde.
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25. LES MILLENARISTES co
La fin du monde est pour ce soir, et
nous nous hatons vers un lieu sacré ou
nous serons épargnées en tant que
peuple élu.
Face a une communauté, nous
annoncons 'apocalypse.
Face 4 un individu, nous tentons de le
convertir.
Des millénaristes croient dur comme
fer a 'apocalypse et d’autres
commencent 3 douter.

26. LES BAPTISTES oo
Nous avons la vraie foi mais n’en
sommes pas avare : nous baptisons a
tour de bras.

Face 2 une communauté, nous
dénongons les faux dogmes. Face 4 un
individu, nous proposons le baptéme.

Des baptistes pensent que tout le
monde devrait connaitre un nouveau
bapteme, plus intense. D’autres
pensent que la communauté est
infiltrée par des horlas.

27. LES GNOSTIQUES oo
Millevaux n’est qu’une illusion pour
mettre notre foi a 'épreuve. La
connaissance religieuse nous ouvrira
les voies de la révélation.

Face a une communauté, nous agissons
comme si elle n’existait pas.
Face 4 un individu, nous révélons la
facticité du monde.

Des gnostiques pensent que la
révélation passe par la souffrance,
d’autres par Iextase.

28. LES ANIMISTES oo

Nous croyons aux esprits de la forét,

des plantes et des bétes, et pensons que

les horlas pourraient étre des dieux.

Face 4 une communauté, nous rejetons

la technologie et la religion.

Face 4 un individu, nous lui proposons

un rite initiatique.

Des animistes pensent qu’il faut s’unir
aux horlas, d’autres pensent qu’il y a

des mauvais esprits qu’il faut exorciser.

29. LES GAVROCHES ¥

La seule chose qui nous lie vraiment et
que nous sommes des enfants.

Face a4 une communauté d’adultes,
nous nous cachons.

Face 4 un adulte isolé, nous le chassons

ou le capturons.

Des gavroches pronent le rejet total

des adultes, d’autres sont en manque
de figures parentales.

30. LES VIEILLARDRES ¥

Nous sommes hors d’age et hors
d’usage.
Face a une communauté, nous

quémandons de l'aide.

Face a un individu, nous tichons de
partager notre sagesse.

Des vieillardres pronent I'extinction

volontaire tandis que d’autres sont en

quéte de vitalité.

31. LES ESTROPES ¥

Nous souffrons de handicaps et de
mutilations.
Face a une communauté, nous
demandons assistance.

Face 4 un individu, nous rejetons les
valides et accueillons les autres.
Des estropes pensent que les plus
valides doivent étre éliminées ou
estropiées. D’autres révent d’en finir
avec le handicap.

32. LES MALADRES ¥

Nous sommes en proie a une terrible
maladie incurable et contagieuse.
Face a une communauté, nous nous
écartons pour la protéger.

Face a un individu, nous I’éloignons
ou le contaminons.

Des maladres pensent qu’il faut
accepter la maladie et la répandre,
d’autres espérent encore trouver un
remede.

33. LES HORLAS 4

Nous ne sommes ni des hommes, ni

des bétes.

Face a une communauté, nous nous
faisons passer pour des hommes.
Face 4 un individu, nous révélons

notre vraie nature, nous lui proposons
des pactes ou nous comportons en
prédateurs.
Des horlas voudraient devenir
umains et d’autres rejettent toute
h td
humanité.

34. LES CORAX 4

Nous sommes une espéce a part,
pouvant changer de forme : humain,
humain 2 téte de corbeau ou téte de
corbeau. Nous portons la mémoire de

nos anceétres.

Face a une communauté, nous nous
faisons passer pour humains. Face a un
individu, nous le neutralisons ou nous
nous en débarrassons.
Des Corax pensent qu’il faut pratiquer
la magie noire, d’autres qu’il faut

35. LES GNOMES 4
Nous sommes une communauté
consanguine. Nous avons une
immunité génétique a I’oubli mais
nous avons aussi des tares physiques et
mentales.

Face 4 une communauté ou a un
individu, nous cachons notre don et
récoltons des savoirs.

Des gnomes pronent le partage de la
mémoire avec les autres humains et
d’autres pronent la fermeture.

renier le coté corbeau.

36. LES MASQUES *%
Semblables aux humains, mais nous
sommes une autre espece, clandestine
depuis la nuit des temps. Nous avons
des pouvoirs psychiques mais notre
rareté nous rend vulnérables.
Face a une communauté, nous
I’infiltrons.

Face 2 un individu, nous testons son
humanité.

Des masques pronent I’éradication des

humains et d’autres ’ouverture.
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37. LES ETRES-BETES 4
Nous sommes en train de nous
transformer en animaux.
Face a une communauté, nous
attaquons si nous sommes en force et
sinon nous nous défendons.
Face a un individu, nous attaquons ou
fuyons suivant notre tempérament de
béte.
Des étres-bétes révent d’inverser le
processus alors que d’autres
voudraient ’accélérer.

38. LES SAUVAGES &

Nous sommes des animaux qui avons

accédé a une forme humanoide et 2 un

degré de conscience équivalent.

Face a une communauté, nous

évaluons d’abord son degré de
tolérance.

Face 4 un individu, nous nous

renseignons sur ce que c’est d’étre
humain.

Des sauvages veulent s’allier aux

humains et d’autres les rejettent.

39. LES MALETRONCHES 42
Nous souffrons de mutations
physiques et mentales : sommes-nous
encore des étres humains ?

Face 42 une communauté, nous hésitons
entre attiser la pitié et intimider.
Face a un individu, nous cherchons a
connaitre ses tares.

Des maletronches se revendiquent
d’une nouvelle humanité, supérieure,
et d’autres sombrent dans le dégout de
SOi.

A

pa

40. LES ZOMBIES

La vie, ¢’était avant. Maintenant, nous
titubons dans la forét.
Face a une communauté, nous
attaquons.

Face 4 un individu, nous attaquons.

Les zombies se disputent les vivants :

certains les dévorent et d’autres les

contaminent.
Certains zombies ont encore une
étincelle de conscience et de mémoire.

41. LES ANARCHISTES 5

Nous condamnons toute forme
d’autorité. Ni dieu ni maitre.
Face 4 une communauté, nous sapons
ses fondations.
Face 4 un individu, nous le libérons de
ses chaines.

Des anarchistes pensent que tout
maitre doit étre éliminé, d’autres
pensent d’abord le mouvement
comme un élan d’amour.

42. LES ANIMALISTES

Nous pensons que les animaux sont les
égaux de ’homme, voire leurs
supérieurs.

Face a une communauté, nous
défendons notre cause.
Face 4 un individu, nous le punissons
pour toute offense au régne animal.
Des animalistes veulent devenir
animaux et d’autres pronent la
violence.

43. LES SURVIVALISTES [5
Tous nos efforts sont concentrés sur la
survie du groupe et de ses individus.
Face a une communauté, nous
exagérons notre puissance de frappe et
minimisons nos ressources qui
pourraient attirer la convoitise.
Face 2 un individu, nous lui faisons
passer un test de confiance trés strict.
Des survivalistes pronent le rejet des
plus faibles et d’autres la solidarité.

44- LES PACIFIQUES [
Nous réprouvons la violence physique
et la violence psychologique.
Face a une communauté, nous
cherchons une cohabitation pacifique
et offrons notre aide.

Face 4 un individu, nous proénons les
vertus de la non-violence.

Des pacifiques pronent le recours a la
violence en cas d’auto-défense ou de
vengeance et d’autres préféreraient
plutét mourir.

Des brutalistes préchent une violence

45. LES BRUTALISTES [
Nous érigeons la violence au rang de
recours légitime, voire de valeur.
Nous nous soumettons aux
communautés les plus fortes et
asservissons les plus faibles.
Face 4 un individu, nous le
provoquons en combat.

allant jusqu’a 'auto-destruction,
d’autres envisagent de prendre un
tournant pacifique.

46. LES AMAZONARDES [
Notre communauté est composée
uniquement de personnes qui se
définissent au travers de leur féminité.
Face a une communauté, nous ne
traitons qu’avec les femmes. Face a une
femme, nous I’enjoignons a nous
rejoindre. Face 4 un homme, nous
hésitons entre le tuer et le capturer.
Des amazonardes se construisent dans
I'espoir des hommes et d’autres dans
le matriarcat ou le rejet des hommes.

tr

uniquement qui se considérent comme

hésitons entre la capturer et la chasser.

47. LES BONHOMMES [

Notre communauté est composée

des hommes.

Face a une communauté, nous ne
aitons qu’avec les hommes. Face a un
homme, nous évaluons d'abord sa
virilité. Face 4 une femme, nous

Des virils pronent une masculinité
radicale et d’autres proposent une
relecture de cette notion.

personnes homosexuelles, bisexuelles,
transgenres, intersexe, agenres, non

aromantiques, etc, et fiéres de I’étre.

Face 4 un individu, nous tentons de le

Des bizarres pronent la fermeture et la

48. LES BIZARRES [0
Notre communauté regroupe des
binaires, kink, asexuelles,

Face a une communauté, nous
évaluons son degré de tolérance.

libérer de ses carcans.

sécurité, d’autres I’ouverture.
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49. LES CANNIBALES [
Nous pensons avoir besoin de dévorer
de la chair humaine pour survivre.
Face a une communauté, nous
attaquons sl Nous sommes en position
de force, sinon nous cachons notre
nature.

Face a un individu, nous le dévorons.
Des cannibales pensent qu’il faut se
dévorer entre eux si la chair extérieure
manque, d’autres remettent le
cannibalisme en question.

0. LES BETES DE GUERRE [

Nous allons conquérir toute la forét et
ses peuples.
Face a une communauté, nous
I’asservissons.

Face 4 un individu, nous I’enr6lons.
Des bétes de guerre pronent la guerre
éternelle tandis que d’autres pensent

ceuvrer a la paix en unifiant les
peuples par la force.

5. LES PUNK b

Notre seule famille, notre seule patrie,
notre seule religion, c’est le chaos.
Face a une communauté, nous y
mettons le chaos.

Face 4 un individu, nous le moquons
ou le dévergondons.

Des punks préchent une défonce totale
alors que d’autres révent de se ranger.

52. LES UTOPISTES
Ce monde en ruine est redevenu une
terre des possibles. Nous ceuvrons a
inventer une meilleure facon de vivre
ensemble.
Face a une communauté, nous
professons notre art de vivre.
Face 4 un individu, nous lui proposons
de nous rejoindre.
Des utopistes pensent que la démarche
est un échec et d’autres pronent une
expérimentation perpétuelle.

53. LES ECORCHATRES 3
Nous avons pris le maquis et vivons de
brigandage.

Face a une communauté, nous sommes
a visage découvert et cachons notre
activité.

Face 4 un individu, nous sommes 2
visage couvert (on ne peut reconnaitre)
et attaquons.

Des écorchatres pronent la non-
violence tandis que d’autres ont
recours a toutes sortes de violence.

54. LES PILLARCHES 5%
Comme des criquets, nous nous
déplagons et prenons tout sur notre
passage.

Face a une communauté, nous
attaquons.

Face 4 un individu, nous le torturons
pour en savoir plus sur sa
communauté.

Des pillarches pronent la terre bralée
tandis que d’autres veulent inféoder les
communautés plutot que les piller.

55. LES ESCLAVAGISTES 5%

Nous considérons deux catégories de
personnes : marchandises ou acheteurs.
Face a une communauté, nous mettons

en place un marché aux esclaves.

Face 4 un individu, nous le réduisons
en esclavage s’il n’a pas les protections

nécessaires pour étre un acheteur.

Des esclavagistes pronent la loi du
plus fort, d’autres aspirent 2 un
traitement humain des esclaves.

56. LES ESCLAVES 5%

Nous sommes sous ['autorité d’un plus
fort qui nous envoie en pleine forét
accomplir une tache pénible.
Face 2 une communauté, nous attirons
la pitié.

Face a un individu, nous négocions des
moyens de libération.

Des esclaves pronent la soumission et
d’autres la révolte.

57. LA MILICE 5%

Nous parcourons la forét pour faire
régner I'ordre et la justice.

Face a une communauté, nous
évaluons son degré de nuisance.
Face 2 un individu, nous effectuons un
interrogatoire en regle.

Des membres de la milice pensent étre
les maitres du peuple, et d’autres
pensent étre au service du peuple.

58. LES ASSIGNES '3

Jadis nous fimes bagnards,
aujourd’hui nous sommes libres.
Face a une communauté, nous
défendons nos intéréts.

Face a un individu, si c’est un bagnard
nous le capturons et le revendons,
sinon nous le détroussons.

Des assignes sont des bagnards libérés
et d’autres des bagnards évadés.

59. LES FORCATRES 5%

Pour expier nos crimes de corps et nos
crimes de pensées, nous voila en pleine
forét a exécuter des travaux forcés.
Face a4 une communauté, nous la
bouclons.

Face a un individu, nous négocions
tout ce que nous pouvons.

Des forgatres pronent I’évasion,
d’autres les chatient car c’est folie de
vouloir s’évader.

60. LA MAFIA 5§

Nous vivons de vol, de racket et de
trafic, mais contrairement aux
parodies de pouvoir en place, notre
activité n’est pas légale.

Face a une communauté, nous
négocions ou nous nous battons.
Face a un individu, nous exploitons les
faibles et recrutons les forts.
Des membres de la mafia veulent
devenir de vrais seigneurs, d’autres
révent de décrocher.
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& : moment lié a la forét

[& : célébration

8 :la famille et le clan

+¥ : maladie, souffrance et soin
& : moment étrange, fantastique
&% : crimes et chatiments

ANNEXE 7

Temps forts
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1. Temps Fort : DEMENAGEMENT
DU CAMP &

Transportons les éléments du camp
jusqu’a un nouvel endroit et
établissons un nouveau campement.

2. Temps Fort :
EXPLORATION &

Tout le monde part a la découverte
d’un pan inexploré de la forét.

3. Temps Fort : BAPTEME [&

Célébrons le baptéme
d’une ou plusieurs personnes.

4. Temps Fort :
FETE DE SAISON [&

Célébrons une féte
en I’honneur de la saison en cours.

5. Temps Fort :
FETE EN LHONNEUR
D’UNE PERSONNE |[&

Célébrons une féte en ’honneur d’une
personne ou d’un groupe de
personnes : anniversaire, charivari,
enterrement de vie de célibataire,
rite de passage...

6. Temps Fort :
LA FETE EST GACHEE [&

Une féte particuliérement joyeuse bat
son plein, éventuellement assortie d’un
festin.

Elle est interrompue 4 son pinacle par
une découverte macabre.

4. Temps Fort :
RECUEILLEMENT [&

Observons un temps de recueillement
en mémoire d’un événement tragique.

8. Temps Fort :
FUNERAILLES [&

Célébrons les rites funéraires dédiés a
un mort ou 2 plusieurs morts.

9. Temps Fort : MARIAGE [&

Célébrons un mariage monogame ou
polygames, ou plusieurs mariages.

10. Temps Fort : LES DERNIERS
SERONT LES PREMIERS £

les personnes habituellement en
position de pouvoir se mettent au
service des personnes qui leur sont
habituellement inféodées.

1. Temps Fort : REPROCHES
ET COMPLIMENTS £4

Devant toute I’assemblée, chaque
personne fait son autocritique puis
félicite une autre personne pour son

comportement.

12. Temps Fort : VEILLEE 84

Organisons la veillée
avec repas, feu, anecdotes et histoires.
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13. Temps Fort :
EVOCATION MEMORIELLE &3

Devant toute I’assemblée,
chaque personne partage un souvenir.

14. Temps Fort : REVOLUTION £4

Les personnes opprimées se rebellent
contre les personnes qui les
oppressent.

15. Temps Fort :
AUTO-DETERMINATION &4

L’assemblée se réunit pour établir
ou renégocier les regles
de vivre-ensemble.

16. Temps Fort : V(EU DE
NON-ATTACHEMENT £4

L’assemblée délibére pour durcir les
tabous au sujet de Iaffection.

toute personne qui contreviendra au
nouveau tabou pourra étre
sanctionnée.

17. Temps Fort : REPAS 84

partageons un festin ou des miettes.

18. Temps Fort : SOUFFRANCE ¥

A cause d’un événement déclencheur,
tout le monde est en proie a la
souffrance morale la plus vive.

19. Temps Fort : CECITE ¥+

Tout le monde perd le sens de la vue
pour un temps donné.

20. Temps Fort : SOIN ¥

Les personnes valides prennent soin
des personnes souffrantes ou
handicapées.

21. Temps Fort :
SOIN INVERSE ¥

Les personnes souffrantes ou
handicapées prennent soin des valides.

22. Temps Fort : MURMURE (¢

De dangereux horlas soniques
sont en maraude.

pour éviter de se faire repérer,
tout le monde doit se taire
ou parler a voix basse.

23. Temps Fort : DES BRUITS DANS
LA TETE

Tout le monde entend des sons
et des voix dans sa téte.

24. Temps Fort :
LE MESSAGE DU HORLA (&

Un horla s’adresse a I'assemblée.

Il propose aux personnes de régler
leurs problémes si elles acceptent
de se transformer en horla
ou de lui livrer une personne proche
d’ici la fin de la résurgence.
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25. Temps Fort : PRESENCE (£

Une présence indéfinissable
glace tout le monde d’effroi.

26. Temps Fort :
AMNESIE COLLECTIVE

Tout le monde perd la mémoire
a des degrés divers.

27. Temps Fort :
POSSESSION COLLECTIVE (€

Toutes les personnes de I’assemblée
sont victimes de possession
par divers horlas.

28. Temps Fort :
L’OBJET DU DELIRE (¢

On réalise qu’un objet inerte
est doté d’une volonté.

29. Temps Fort :
EN TEMPS ET EN HEURE 5%

un courrier anonyme est découvert
et lu a I'assemblée. le courrier dénonce
des crimes qui ont été commis
b ’
par des personnes dans I’assemblée,
et le ou les coupables seront révélés
« en temps et en heure ».

30. Temps Fort :
LE PROCES DES MOUCHES 5

Mettons en place un procés contre les
crimes dont sont accusées les mouches,

avec juge, avocats de la défense
et de 'accusation, jury et public.

3t. Temps Fort : EMEUTE 53

La foule devient folle
et s’en prend 4 un bouc émissaire.

32. Temps Fort : SENTENCE 5

L’assemblée inflige un chatiment
a une personne
ou 4 un groupe de personnes.

33. Temps Fort :
CONSPUATION g%

L’assemblée jette I'opprobre
sur une personne
ou un groupe de personnes.

34. Temps Fort : TREVE 5
Renongons momentanément a la
violence. Si d’ordinaire la violence
physique directe est permise, on ne se
permet plus que la violence physique
indirecte. Si d’ordinaire seule la
violence physique indirecte est
permise, on ne s’autorise plus que la
violence psychologique et 'abandon
dans la forét. Si d’ordinaire seule la
violence psychologique est permise, on
ne s’autorise plus aucune violence.

35. Temps Fort :
VEU DE NON-VIOLENCE g

L’assemblée délibére pour durcir les
tabous au sujet de la violence.

Toute personne qui contreviendra
au nouveau tabou
pourra étre sanctionnée.

pendant un temps donné, sans crainte

36. Temps Fort : PURGE 5%
Il est autorisé d’agresser les autres

de représailles par la suite.
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