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Les Hérauts du Temps

Le sujet de mon jeu serait donc les grands héros des épopées – réelles ou mythiques – des l'histoire de ... besoin de quelques équilibrages et d'une plus longue période de « Beta Test ». Cependant ..... et peut-être un peu du jeu vidéo Gray. 
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DEMIURGES EN HERBES 5



Les Hérauts du Temps La Geste des conteurs d’épopées Anthony « Infornographie » Avila 30/04/2011



Seigneurs, voulez-vous entendre le récit de batailles puissantes et de dures mêlées, l’histoire des héros et des rois, celle de la guerre et de l’amitié ? Non ? Peut-être voudrez-vous la vivre et la chanter alors ?
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NOTE D’INTENTION Avant le début du concours, j'avais quelques objectifs : je souhaitais faire un système de jeu simple, rapide, et mettant en avant, si ce n'est le « role-play », au moins les descriptions de leurs actions que font les joueurs. Quand le thème des Démiurges en Herbe 5 est tombé, j'ai d'abord été déçu, puis très vite, les idées sont venues à mon esprit et j'ai pu commencer à réfléchir. Ma première envie aurait été d'intégrer les gestes des joueurs dans les règles, que leurs actions ne se fassent pas avec des dés mais avec des mouvements. Très vite cependant, cela m'a paru trop complexe à gérer, ou demandait trop de travail de la part des joueurs pour apprendre à jouer, allant à l'encontre de mon objectif premier de simplicité. Il me fallait donc trouver une autre intégration du mot Geste. Comme beaucoup je pense, je me suis intéressé à la « Chanson de Geste », que j'ai finalement conservé comme thématique, bien que je l’aie élargie. En effet, les « Chansons de Geste » étaient des poèmes épiques du Moyen-âge, mais pourquoi s'en tenir à une seule époque ? L'Iliade et l'Odyssée d'Homère ou les Récits contant l'histoire du Roi Arthur ne relèvent-ils pas d'un même grand genre ? Le sujet de mon jeu serait donc les grands héros des épopées – réelles ou mythiques – des l'histoire de l'humanité. Ce serait un jeu qui peut potentiellement être joué de manière historique, mais qui privilégie plus l'aventure et les envolées lyriques que le réalisme. En ce qui concernait la question du mot « Tour(s) », au départ, les joueurs devaient plus ou moins être des magiciens parcourant le temps. Pas des magiciens à la « Dungeons & Dragons » qui lancent des boules de feu, mais plutôt des illusionnistes, des personnes capables de se faire passer pour n'importe qui. Il reste quelques petites choses de cette première idée dans le jeu, autre travers d'une caractéristique (le Subterfuge), mais ce n'est plus ça qui intègre le mot dans le jeu. J'ai cherché plusieurs sens de « Tour », et je me suis arrêté sur l'arcane XVI du Tarot de Marseille, parfois appelé la Tour. Cette carte a plusieurs sens et interprétations, mais j'en ai retenu un en particulier : la chute des orgueilleux, comme pour la tour de Babel. Les personnages des joueurs ne feraient donc pas que rencontrer et se battre aux cotés des grands héros de l'histoire et des légendes : ils vérifieraient aussi si leur place dans la légende est justifiée, ou si elle n'est que due à l'orgueil et des racontars. J'avais donc les grandes lignes de mon jeu : des personnages qui parcourent le temps et les époques, à la rencontre des héros et des grandes figures de l'histoire, au travers d'un système de jeu simple et efficace.
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Je ne peux pas encore dire si le pari est réussi et honnêtement, je pense que le jeu a encore besoin de quelques équilibrages et d'une plus longue période de « Beta Test ». Cependant, je crois avoir fait un jeu qui peux être à la fois culturel (avec un parcours dans l'histoire) et amusant (une certaine vraisemblance étant préférée à une trop grande tentative de réalisme historique, le degré entre les deux étant laissé à la discrétion du MJ). Je vous laisse donc vous plonger dans la lecture, et vous faire votre propre opinion.
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AVANT PROPOS Sachez avant toute chose, que l’imprimé que vous tenez entre vos mains (ou le fichier que vous lisez sur votre écran) est, dans ses grandes lignes, réservé au Maitre du Jeu. Cet avertissement n’est pas là pour vous brimer, mais pour éviter de gâcher la surprise de votre première entrée dans le jeu. Si vous souhaitez être Maitre du Jeu, ne reculez alors devant aucun obstacle et courrez lire les rubriques qui vous attirent le plus. Si vous êtes un futur joueur, arrêtez-vous à cette page et laissez-moi vous dire quelques mots sur Les Hérauts du Temps. Dans ce jeu, vous n’êtes pas les héros au centre de l’histoire. Vous êtes des habitants d’un futur lointain et morne, où l’héroïsme et le sacrifice personnel ne sont plus que des légendes des temps anciens. Vous faites cependant parti d’une catégorie de personnes qui pense que ce sont des vertus devant être rendues à une humanité exsangue, écrasée par un pouvoir politique qui offre la sécurité mais ôte toute liberté de penser et d’agir. Vous et quelques autres, donc, avez conçu une machine incroyable, une machine à voyager dans le temps. Vous ne souhaitez pas l’utiliser pour changer le cours de l’histoire, toutes les théories scientifiques assurant que cela ne ferait que détruire la continuité temporelle, vous empêchant de ce fait de retrouver votre époque, votre famille et vos amis. Non, vous souhaitez enregistrer les actes de pur héroïsme que recensent l’histoire et les livres anciens, pour rendre alors à vos concitoyens l’envie de vivre leur vie comme ils l’entendent, pas comme on leur impose. Vous voilà donc partis pour retrouver ceux qui ont écrit l’histoire avec leur propre chair et leur sang : Gilgamesh, Achille, Ulysse, Beowulf, Siegfried, Roland, Charlemagne, Perceval, Arthur, Rāma, Krishna et bien d’autres encore, moins célèbres, mais tout aussi remarquables. A une époque où seule une preuve irréfutable peut atteindre l’esprit des hommes, vos missions seront multiples : Enregistrer les faits et gestes des héros, puis les rapporter avec vous, Vérifier si la réputation de ces héros est justifiée, Eviter toute modification de la continuité temporelle. A ce stade, peut-être trouvez-vous cela peu attrayant, vous qui préférez être les héros des ces épopées imaginaires dans lesquelles vous portent les jeux de rôle. N’ayez aucune crainte, comme dans toute histoire digne d’être racontée, rien ne se passera comme prévu, et les embuches ne manqueront pas, pour votre plus grand plaisir. Sur ces quelques mots, je vous invite donc à laisser à votre Maitre du Jeu le loisir de lire règles et contexte, et je vous souhaite une bonne aventure, et surtout de beaucoup vous amuser.
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I. DEMAIN ET HIER But du jeu Dans les hérauts du temps, les joueurs ne jouent pas, a priori, les héros ni de l'histoire, ni de l'Histoire. Leurs personnages ont pour objectifs de l'observer du plus prêt possible, sans l'altérer. Cela ne se passe évidemment pas comme ça en réalité. D'une, ils ne commenceront pas leur aventure à la bonne époque. De deux, une fois qu'ils auront accompli leur mission, ils verront qu'ils ne peuvent pas rentrer chez eux. Troisièmement, ils vont vite découvrir qu'une seconde équipe d'habitants du futur cherche à changer le passé. Leur véritable mission sera donc de s'assurer que l'histoire ait lieu – ou en tout cas que les écrits historiques ou pseudo historiques qu’ils suivent puisse être écrits.



Matériel Pour cela, les joueurs auront besoin d'une fiche de personnage, de papier et d'un crayon, ainsi que de 3 dés à 10 faces (d10) d'une couleur et 3 autres d'une seconde couleur.



Le futur S'il fallait définir l'avenir d'où viennent les hérauts du temps en un mot, ce serait « parfait ».



C'est un monde où tous les fléaux de l'humanité ont été écartés : violence, criminalité, pauvreté, famine, maladie, guerre, travail, sentiments ; tous ces générateurs de tensions ne sont même plus connus de la plupart des Hommes. Tout est automatisé, robotisé. Plus personne n'a besoin de conduire, de se laver, ou de vraiment travailler. Il n'y a plus d'animaux, la nourriture est standardisée, ni mauvaise, ni vraiment bonne. Les gens regardent un équivalent de la télévision, qui ne diffuse que des programmes conçus par le système pour les distraire « raisonnablement ». Dans cet avenir, rien ne se passe mal, tout est propre, personne n'est malheureux. Le problème, c'est que personne n'est heureux non plus. Une petite partie de la population est tout de même à part. Ce sont des chercheurs, des historiens, des intellectuels. La machine n'a jamais su apporter la petite touche de génie ou d'inattendu que le vivant était capable d'apporter. Alors les hommes à la tête du monde se sont gardé un espace à eux. Les personnages des joueurs font partie de cette caste. Ce sont des scientifiques qui se sont intéressés à l'histoire, et qui y ont vu un monde plus dur, plus violent, plus triste parfois... mais qui valait la peine d'être vécu.
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Une poignée d'hommes ont donc lancé un grand programme secret, pour montrer leurs découvertes au peuple et le réveiller, mais cela n'a pas fonctionné. Les mots dans les livres, les images sur les peintures ou les gravures, les photographies n'avaient pas de sens à leurs yeux, ne les touchaient pas. Un projet plus ambitieux fut alors monté, et ces scientifiques, qui étaient les esprits les plus brillants de leur époque, et qui n'avaient rien d'autre à penser que leur réussite, parvinrent à concevoir l'inconcevable : une machine à voyager dans le temps. La mission serait simple, remonter dans l'histoire et enregistrer les hauts faits de l'humanité, les aventures des grands héros telles qu'inscrites dans les bases de données de leur super ordinateur. Il ne s'agirait pas juste d'aller voir le noble Arthur ou le Puissant Achille et de les « filmer », mais aussi de vérifier si leur réputation est justifiée et s'ils méritent vraiment leur place dans l'Histoire. Après de nombreux tests et d'innombrables expériences, un protocole fut établi et une première mission envoyée dans le temps. Ainsi commença l'aventure des hérauts du temps.



Note à l'intention du Maître du Jeu Le futur ici présenté n'a pas d'importance. Ce n'est qu'un point de départ lointain,



que les joueurs n'aborderont sans doute jamais en vrai, ou alors à la toute fin d’une immense campagne à travers le temps (au sens propre comme au figuré). Ce qui compte, c'est de bien faire comprendre aux joueurs ce futur est morne et triste, qu'on s'y ennuie ferme, pour ainsi dire. Le but premier des personnages est de rapporter des histoires, mais aussi de les vivre, d'apprendre ce que c'est que de faire ses propres choix et de devoir gérer sa vie et sa survie soi-même. N'oubliez pas ça au moment de présenter l'univers à vos joueurs, ou vous risquez de les voir passer à coté du jeu.



L’Aventure Le concept général est que l’ordinateur chargé de gérer la machine à voyager dans le temps n’a pas fonctionné correctement, pour une raison inconnue des joueurs. Il les envoie donc bien auprès des grands héros de l’histoire, mais dans un ordre aléatoire, et sans leur permettre de rejoindre leur époque entre deux missions. Chaque scenario sera donc une plongée dans une époque précise, avec pour objectif de suivre au plus près un héros précis. Celui présenté à la fin de cet ouvrage propose de suivre Roland, chevalier de Charlemagne au VIIIème siècle et longuement décrit dans la Chanson de Roland, poème épique et Chanson de Geste du XIème siècle.
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Certaines histoires plus complexes comme la guerre de Troie ou la quête du Graal d’Arthur pourront faire l’objet de campagnes plus longues, ou de plusieurs scenarios suivant certains personnages en particulier. Le premier problème des personnages est donc qu’ils ne peuvent pas savoir quand ils rentreront chez eux, et combien d’histoires ils vont encore devoir vivre avant de pouvoir retrouver leur époque. Le second problème est qu’ils vont tomber nez à nez avec une autre équipe de voyageurs du temps aux objectifs troubles mais clairement opposés : les Nihilistes. Dans le cadre d’un scenario des Hérauts du Temps, la trame historique ne doit être qu’un décor de fond. Certes, un décor sacrement beau et détaillé, mais juste un décor. Ce qui compte, c’est leur lutte contre les Nihilistes pour conserver une chance de rentrer dans leur époque.



Comme les joueurs, ils ne peuvent pas rentrer chez eux. Leur machine a vraisemblablement rencontré le même problème. Cependant, ils ne parcourent pas le temps dans le désordre comme les joueurs, mais selon l’ordre chronologique. Ils ont donc certainement commencé par tenter de changer le monde à l’époque du premier héros d’épopée, Gilgamesh, à l’aube de la civilisation humaine, en Mésopotamie. Ce qui est intéressant, c’est que quand les joueurs rencontreront les nihilistes pour la première fois (à l’époque de La Chanson de Roland si vous jouez le scenario proposé à la fin de cet ouvrage), eux n’en seront pas du tout à leur premier coup d’essai, et surtout, auront vu leurs plans déjoués par les PJ des dizaines de fois par le passé… et donc dans l’avenir des joueurs !



Les Nihilistes Conclusion Ces voyageurs du temps arrivent tout droit de la même époque que les personnages des joueurs. Ils se connaissent sans doute et ont participés en commun à la conception de la machine à voyager dans le temps.



Et voilà ! Vous savez tout ce qu’il faut savoir du contexte des Hérauts du Temps pour pouvoir jouer. Ce qui compte maintenant, c’est le passé que vous choisirez de mettre en scène !



La différence, c’est qu’eux ne veulent plus de l’époque de laquelle ils viennent, aussi remontent-ils le temps pour changer les événements et réécrire l’histoire. Ils possèdent le même type d’équipement que les personnages des joueurs, mais parcourent le temps d’une manière sensiblement différente.



Une fois les règles du jeu lues et assimilées, il vous restera donc le plus gros du travail : préparer vos scenarios. Selon le niveau de réalisme historique que vous souhaitez proposer à vos joueurs, il vous suffira de parcourir une encyclopédie ou de faire des recherches plus approfondies. Bonne chance !
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II. REGLES DU JEU Le fonctionnement des Hérauts du Temps se veut des plus simples.



Les caractéristiques Il est basé sur cinq caractéristiques chiffrées, avec des valeurs allant de 1 à 10 : le potentiel physique, le potentiel social, le subterfuge, la technologie et les rétro-savoirs. Il n'y a pas de compétences dans les hérauts du temps, uniquement des jets de caractéristique. Potentiel physique : C'est une des caractéristiques les plus couramment utilisées. Elle recouvre, comme son nom l'indique, toutes les actions d'ordre physique : combat, course, force, agilité, mais aussi ce qui est de l'ordre des sens : vue, ouïe, odorat, toucher et goût. Potentiel social : C'est ici que sont regroupées toutes les actions sociales directes et orales : diplomatie, bluff, charme, etc. Subterfuge : Cette caractéristique représente la capacité du personnage à tromper, voler ou se faire passer pour autre chose que ce qu'il est. Elle permet de jouer des tours aux gens : leur faire croire qu’un objet a été détruit, simuler une fausse blessure, faire croire que quelqu’un a dit quelquechose qu’il n’a pas dit, modifier le contenu d’un message sans que cela se voit, etc…



Technologie : Les personnages ont emportés des objets du futur avec eux. Cependant, pour éviter qu'ils ne tombent en de mauvaises mains et qu'ils puissent être récupérés par les habitants d'une époque lointaine, leur utilisation est extrêmement complexe. La caractéristique technologie indique les connaissances du personnage dans le domaine des sciences du futur et sa capacité à en utiliser les inventions efficacement. Rétro-Savoirs : Dans le futur, les humains ne font quasiment plus rien par eux-mêmes. Ainsi, toute utilisation d'un objet ou d'un outil, toute application d'un usage ou d'une coutume est régie par cette caractéristique. De même, si un personnage tente de deviner ou de se souvenir de quelque chose ayant trait à l'époque lointaine dans laquelle il se trouve, il devra faire un test de rétrosavoirs. La valeur de la caractéristique définit le pallier à ne pas dépasser pour réussir un jet de dés. Un personnage avec un Potentiel Physique de 5 devra donc faire 5 ou moins sur son d10 pour pouvoir compter une réussite. Plus une valeur de caractéristique est haute, meilleure elle est. Plus la valeur sur un jet de dé est basse, meilleure elle est.
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Les actions Pour accomplir une action, le joueur doit lancer 3d10. Pour chaque dé donnant une valeur inférieure ou égale à sa caractéristique, il peut compter un succès. Pour chaque dé donnant une valeur supérieure à sa caractéristique, il compte un échec. La différence entre ses succès et ses échecs lui donne le degré de réussite de son action. Celui-ci peut aller de -9 à +9. Exemple: Argon, le personnage de Romain, veux frapper Diomède, un fier guerrier grec. Celui-ci ne l'a pas vu venir et ne s'attend pas à être attaqué. Argon a un Potentiel Physique de 6, il lance ses trois dés et obtient un 2, un 6 et un 10. Le 2 et le 6 sont donc des succès, le 10 un échec. Il a ainsi un degré de réussite de +1 et parvient à toucher Diomède. Le personnage peut augmenter ses chances de réussir son action en en faisant une description plus complète. Il peut obtenir jusqu'à 3d10 supplémentaires, d'une couleur différente de celle des dés classiques : ce sont des dés bonus. Le premier dé est obtenu en utilisant un objet favorisant la réussite de l'action entreprise. Le second dé demande une description riche de l'action, une façon de faire qui la rend plus intéressante. Le troisième dé demande un peu plus de travail. Il suppose une situation clairement favorable, ou l'utilisation d'une tactique particulière. Les dés bonus fonctionnent comme les dés classiques, à ceci près que les échecs n'annulent pas de réussite.



Les dés bonus ne peuvent qu'améliorer les chances de réussir l'action, jamais les réduire. Exemple: Argon est maintenant engagé dans un véritable combat armé avec Diomède. Il utilise un glaive de bonne facture et obtient donc un premier dé bonus. Il explique ensuite qu'il feinte de frapper de taille (avec le tranchant du glaive) mais porte finalement un coup d'estoc (avec la pointe du glaive), ce qui lui procure un second dé bonus. Enfin, au tour précédent, il a jeté du sable au visage de son adversaire, le plaçant dans une situation favorable et lui permettant de jeter un troisième dé bonus. Il lancera donc 6d10 pour cette attaque. Il existe trois résolutions possibles des actions : soit personne ne tente d'empêcher le personnage de réussir, il n'est ni pris par le temps, ni sensé faire son action discrètement, ni gêné par une quelconque contingence extérieure. L'action est alors une réussite automatique, soit il effectue une action complexe, pour laquelle il doit agir vite, sans se faire repérer, entendre, etc. Alors il lance ses dés comme précisé dans les paragraphes précédents, enfin, s'il est en opposition avec un autre personnage, les deux lancent leurs dés respectifs. On soustrait au degré de réussite du personnage actif le degré de réussite de son adversaire. Si celui-ci est encore supérieur à 0, l'action est réussie. Dans le cas contraire, c'est l'adversaire qui a pris le dessus.
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Exemple : Argon lance ses six dés : il obtient 7, 6 et 1 sur ses trois premiers dés, et 10, 6 et 2 sur ses dés bonus. Le 10 sur le dé bonus est un échec mais ne compte pas. Argon a donc 4 réussites et un échec, ce qui donne un degré de réussite de +3. De son coté, Diomède compte sur sa force brute et son Potentiel Physique de 8 pour terrasser son adversaire. Il utilise cela dit tout de même son glaive, mais attaque de face en criant uniquement. Il a donc un seul dé bonus, pour son arme. Il obtient 5, 7 et 9 sur ses trois premiers dés, et un 10 sur son dé bonus, ce qui lui fait un degré de réussite de +1. La tactique d'Argon a donc porté ses fruits avec un degré de réussite final de (+3 - 1) = 2, et il parvient à faire une sérieuse entaille sur le torse nu de Diomède. Initiative Dans l’idéal, le mieux est de gérer l’initiative à partir du premier groupe qui agit, entre les PJ et leurs opposants, les joueurs faisant leur tour tous en même temps. Cependant, vous pouvez aussi faire un jet de potentiel physique pour définir l’initiative en combat et de potentiel social pour les situations de dialogue. Vous pouvez même pourquoi pas utiliser le subterfuge dans certaines situations particulières… à vous de voir ! Degré de Réussite Sans surprise, plus le degré de réussite est élevé, mieux l’action est réussie, plus le degré de réussite est bas, plus son échec est retentissant.
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Le stoppeur Ce petit objet de très haute technologie est un cube noir qui est réglé sur les ondes psychiques du gardien et de lui seul. Il permet de stopper le temps pour tous sauf les voyageurs du Temps (Nihilistes compris) pendant une durée maximum de 5 minutes. La quantité immense d’énergie nécessaire à son fonctionnement fait qu’il n’est utilisable qu’une seule fois par partie.



Les personnages joueurs Le groupe des Hérauts du Temps est composé de quatre personnes, avec chacun un rôle précis. Il y a le Gardien, l’Historien, le Technologiste et le Défenseur. Le Gardien C’est le chef du groupe. Son travail est de faire en sorte que tout se passe pour le mieux et que la réalité historique soit préservée. C’est aussi le personnage le plus social du groupe. Il possède trois objets que lui seul peut utiliser : le stoppeur, l’effaceur et la montre.



L’effaceur Cet objet indispensable aux Hérauts du Temps ressemble à un petit anneau métallique. Une suite de manipulations et de pressions à des endroits précis permet de l’activer. Une fois en marche, il est possible de convaincre un groupe de personne qui peut entendre le Gardien que ce qu’ils ont vus n’a jamais existé et de leur indiquer la version de l’histoire qu’ils doivent retenir. La montre La montre est d’une importance capitale également. Elle indique l’époque à laquelle se trouvent les Hérauts du Temps. De plus, au travers d’un code couleur allant du vert au rouge, elle permet de savoir si la réalité historique est préservée ou mise en danger. L’Historien C’est celui qui détient tout le savoir de l’Humanité. Il ne l’a pas dans la tête, même s’il est sans doute le plus apte à trouver tout seul l’usage d’un objet
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antique ou à comprendre une coutume étrange. Non, son plus grand atout est son ordinateur. L’ordinateur Cet appareil incroyable ressemble à un grand téléphone portable du début du XXIème siècle. Il contient une immense base de données historique et rassemble toutes les connaissances accumulées sur le passé par les Hérauts du Temps avant leur départ. Pour représenter cette immense source de connaissances sans poser sans cesse des questions au MJ, le joueur qui interprète l’historien peut utiliser un ordinateur connecté à internet, une encyclopédie, un dictionnaire, etc. Si le joueur n’a rien pour faire cela pendant la partie, c’est que l’ordinateur ne trouve pas les informations qu’il cherche dans sa mémoire. Le Technologiste C’est celui qui comprend le mieux les mécanismes que sous-tend le voyage dans le temps, et le fonctionnement des objets du futur. Il est notamment capable de les réparer ou de les mettre temporairement ou définitivement hors d’usage. C’est aussi une sorte de « Mac Gyver » capable de fabriquer n’importe quoi avec les objets les plus insolites. Le changeur Cet objet incroyable ressemble un peu à un appareil photo. Il permet de saisir la forme d’une personne et de faire s’en revêtir un des Hérauts du Temps. Pour



ainsi dire, les PJ peuvent prendre la place de quelqu’un. Il permet aussi de faire passer une femme pour un homme et vice-versa. Le changeur peut être utilisé quatre fois par jour. Le traducteur Ce petit ordinateur qui ressemble à celui de l’Historien permet de régler les instruments placés dans les oreilles et la gorge des Hérauts du Temps. C’est lui qui leur permet de parler et comprendre les langues des hommes de toutes les époques traversées par les joueurs. Par contre, il faut savoir quand et où l’on est pour pouvoir le régler… La boite à outils Le Technologiste a à sa disposition toute une série de pièces et autres éléments lui permettant de fabriquer à peu prêt ce qu’il veut. A lui d’avoir un peu d’imagination ! Le kit contient des moteurs miniatures, des sources d’énergies, des produits chimiques et de quoi relier tout ces éléments à des objets des époques parcourues. Le medikit Cette petite boite se déroule et permet d’obtenir une véritable salle d’opération portable. Problème : une fois déroulée, elle est plus que difficile à cacher aux yeux des autochtones du temps…
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Le Défenseur Ce membre du groupe est là pour s’assurer que l’équipe au complet reste en vie, dans un passé souvent violent et ne faisant aucun cadeau. C’est le seul à avoir reçu un entrainement vraiment poussé au combat rapproché. Il possède l’arme. L’Arme Cet objet ressemblant à une pile peut être attaché à n’importe quelle arme, moyennant un peu de travail de la part du Technologiste ou du Défenseur lui-même. Elle est alors investie d’une puissance immense et peut réduire en bouillie le plus fort des hommes. Elle peut aussi être utilisée seule comme un arme à feu à courte portée, capable de pulvériser un groupe d’hommes d’un seul coup, mais il faut alors un temps pour qu’elle se recharge. En termes de règle, elle donne un +5 au degré de réussite des tests de potentiel physique lors de son utilisation.



La Création de Personnage La création de personnage est particulièrement simple. Elle se fait en trois étapes : le choix du rôle, la répartition des points de caractéristiques et la définition de la « Raison ». Rôle Chacun des quatre joueurs doit endosser l’un des quatre rôles du groupe des Hérauts du Temps : Gardien, Historien, Technologiste ou Défenseur. Celui-ci



indique l’équipement futuriste que pourra utiliser le personnage et définit une caractéristique exceptionnelle et une caractéristique forte.



Au moment de répartir ses points de caractéristique, le joueur pourra ajouter deux points (+2) à sa caractéristique exceptionnelle et un point (+1) à sa caractéristique forte. Exemple : Romain décide de jouer le Gardien du groupe, qui s’appellera Argon. Il aura donc + 2 à son potentiel social et + 1 à son potentiel physique. Points de caractéristiques Les joueurs peuvent répartir 24 points parmi leurs caractéristiques. La valeur minimale d’une caractéristique est de 2 ; la valeur maximum à la création de personnage est de 8. L’ajout des points bonus des caractéristiques exceptionnelles et fortes ne permet pas de dépasser le total de 8. Exemple : Romain souhaite qu’Argon n’ait pas de défaut particulier, en tant que chef de groupe. Il réparti donc 5 points dans les caractéristiques potentiel social, potentiel physique, subterfuge et technologie, et 4 points dans la caractéristique retrosavoirs.



14



Il a donc les caractéristiques suivantes : Potentiel physique : 6 Potentiel Social : 7 Subterfuge : 5 Technologie : 5 Retro-savoirs : 4 Raison Face aux difficultés rencontrées pendant un périple aussi long que celui des Hérauts du Temps, et devant les idéaux des Nihilistes qui peuvent être tentant, les personnages doivent avoir une bonne raison de continuer la lutte et de ne pas s’abandonner à une vie dans une quelconque époque antique. Cette Raison peut être de multiples choses, mais ne peut en aucun cas être remise en cause. C’est ce pourquoi le personnage a rejoint les Hérauts du Temps, et ce pourquoi il n’abandonnera pas sa quête. Exemple : Romain décide qu’Argon a un fils naturel, qu’il connait et qu’il espère éduquer dans un nouveau monde de liberté. C’est ce fils qui est la raison qu’il a de ne pas abandonner.



Expérience Vous pouvez si vous le souhaitez accorder quelques points d’expérience à vos joueurs à la fin de chaque scenario. Donnez-leur entre 1 et 6 points selon leur réussite et les bonnes idées qu’ils ont eues, ainsi que selon la longueur du scenario.



L’amélioration des caractéristiques est simple : il faut dépenser un nombre de points d’expérience égal au double de la valeur souhaitée pour pouvoir y accéder. Exemple : Argon souhaite améliorer son potentiel social à 8 après quelques aventures accomplies avec brio. Il dépense donc 16 points d’expérience durement acquis.



Personnages pré-tirés Voilà un groupe de personnage prêt à être joué, si vous ne souhaitez pas prendre le temps d’en créer un avec vos joueurs ou si vous souhaitez vous lancer dans le jeu au plus vite ! Argon Gardien Raison : son fils Potentiel physique : 6 Potentiel social : 7 Subterfuge : 5 Technologie : 5 Retro-savoirs : 4 Antimony Historienne Raison : amour de l’histoire Potentiel physique : 3 Potentiel social : 7 Subterfuge : 5 Technologie : 5 Retro-savoirs : 7 Cobalt Technologiste Raison : une femme Potentiel physique : 5 Potentiel social : 2 Subterfuge : 7 Technologie : 8 Retro-savoirs : 5
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Titania Défenseur Raison : l’idéal Potentiel physique : 8 Potentiel social : 4 Subterfuge : 4 Technologie : 6 Retro-savoirs : 5
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III. DONNER VIE A L’HISTOIRE Voici quelques conseils pour donner vie à votre Histoire et éviter quelques désagréments ou incompréhensions entre vous et vos joueurs.



Réalité historique Le Maître du Jeu est le seul à pouvoir décider de ce qu’est la réalité historique dans le cadre des Hérauts du Temps. Cette règle est très importante, dans un jeu où les joueurs peuvent aller fouiller dans les tréfonds d’internet et tenter de vous expliquer en quoi ce que vous racontez n’est pas du tout plausible ou réaliste. Vous restez quoi qu’il arrive maître de la réalité, et aucune encyclopédie ne pourra vous enlever cela.



Raconter la vie des héros Il pourrait sembler amusant de préparer des scènes complexes et écrites à l’avance, ou même de lire des passages des ouvrages à partir desquels vos scenarios sont bâtis. Ne vous laissez pas avoir, vous vous retrouveriez vite à ne faire que raconter une histoire dont les joueurs ne seraient que les observateurs, plus la peine alors de faire un jeu de rôle. L’intéressant sera de leur mettre les Nihilistes dans les pattes et de les obliger à se bouger pour faire en sorte que tout se passe pour le mieux… ou pour le pire, dans le cas où le héros doit mourir héroïquement.



N’hésitez pas également à plonger vos joueurs dans l’histoire de personnages ou de récits qu’ils ne connaissent pas. Vous n’en serez que plus libre dans vos choix, et vous pourrez bien plus facilement mener les joueurs là où vous le souhaitez, étant donné qu’ils n’auront pas d’idées préconçues. Gardez-vous les héros grecs et le roi Arthur pour le moment où les joueurs commenceront à se lasser pour renouveler l’aventure avec quelque-chose de plus alléchant. L’histoire regorge d’épopée et d’histoire de grands héros mythiques : Gilgamesh, Beowulf et Siegfried en sont de bons exemples, mais vous pouvez aussi miser sur des personnages moins « européens » : Krishna, héros divin du Mahâbhârata tout droit venu d’Inde ou Hiawata, héros natif d’Amérique du Nord. Vous pouvez aussi inventer des héros du futur, quelque-part entre notre XXIème siècle et l’époque lointaine dont viennent les personnages des joueurs. N’hésitez pas non plus à miser sur des héros purement mythiques et n’ayant que peu de chances d’avoir existés. Comme précisé précédemment, c’est votre histoire, vous en faites ce que vous voulez, pour le plus grand plaisir de vos joueurs.



Historique ou Fantastique ? Là encore, c’est à vous de voir. Rien ne vous empêche d’ajouter une dimension mystique ou réellement magique dans votre histoire, voire même des créatures
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fantastiques et autres épées magiques ou bénies. Vous pouvez même aller plus loin en racontant l’histoire de personnages de fiction. De Dracula au Seigneur des Anneaux, vous pouvez largement surprendre vos joueurs au détour d’un scenario.



-



-



Parties avec cinq joueurs Vous avez un joueur régulier que vous ne voulez pas laisser sur le carreau en jouant aux Hérauts du Temps ? Proposez-lui le rôle du Magicien. Celui-ci a un bonus de trois points (+3) à la caractéristique Subterfuge et est passé maître dans l’art de l’illusion et de la tromperie.



Quel genre de scenarios pour la suite ? Vous vous demandez peut-être quoi faire après le premier scenario, pour varier les rencontres avec les Nihilistes. Voici quelques idées : - Les Nihilistes ont tués le héros que doivent suivre les Hérauts du



Temps juste après leur arrivée. Ceux-ci vont devoir prendre sa place s’ils veulent rétablir la réalité historique, Les Hérauts du Temps reviennent à une époque à laquelle ils sont déjà venu, mais pour un autre héros cette fois. Attention aux paradoxes spatiaux-temporels ! Une autre équipe de voyageurs du temps avec des objectifs différents encore vient mettre son grain de sel dans l’aventure.



Influences et inspiration Ce jeu puise ses inspirations dans de nombreux médias dont le plus évident est sans doute la série américaine des années 90 Code : Quantum. Ce n’est cependant pas le seul, entre le roman Illium de Dan Simmons, une autre série américaine, Sliders : les mondes parallèles, une série japonaise du studio Gainax, Abenobashi, et peut-être un peu du jeu vidéo Gray Matter de Jane Jensen.
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IV. SCENARIO : MAIS OU SONT PASSES LES GRECS ? Résumé Au départ, les joueurs pensent être là, pour leur toute première mission, auprès d’un des plus puissants héros que la terre ait porté : le vaillant Achille. Ils s’attendent donc à fouler le sable des plages Troyennes aux côtés des Grecs. Ils vont apparaitre au VIIIème siècle en France, pendant le règne de Charlemagne. Ils n’ont aucune certitude, mais pourront deviner que la machine à voyager dans le temps n’a pas fonctionné correctement et qu’ils doivent maintenant accomplir leur mission à cette époque. Ils découvriront que le héros concerné est Roland le paladin. Celui-ci est cependant fort éloigné de l’image héroïque qu’on lui rattache. Ganelon, celui qui est censé l’avoir trahi, est même un personnage plutôt sympathique, qui subira le courroux de Charlemagne à tord. Plus grave, ils vont faire la connaissance des Nihilistes, qui tenteront à plusieurs reprises de changer l’histoire : en tuant Ganelon, en prenant la place de Charlemagne puis en changeant le cours de la Bataille de Roncevaux. Une fois leur mission accomplie, les PJ ne rentreront pas chez eux mais apparaitront à une autre époque, condamnés à errer dans le temps jusqu’à avoir enregistré les faits et gestes de tous les plus grands héros de l’histoire.



venger de l’orgueil de Roland, en pactisant avec les païens Sarrasins. Roland mourra à la bataille de Roncevaux, mais pas sans prouver sa force et sa bravoure. Charlemagne viendra alors le venger et réduira à néant les armées maures, avant de faire écarteler Ganelon pour le punir de sa trahison. Je vous invite à lire une des versions traduite du vieux français de la Chanson de Roland qui est trouvable sur internet, ou à contacter le libraire, ou la bibliothèque la plus proche, pour vous faire votre propre idée du contenu de cette chanson de Geste épique.



La Réalité historique Nous somme en 778. Charlemagne (qui ne s’appelle que Charles 1er encore à l’époque) vient de terminer sa conquête de l’Italie et a sauvé le Vatican des envahisseurs Lombards, devenant leur roi au passage. Il compte maintenant reprendre ce qu’avait commencé son grand-père Charles Martel en stoppant les Musulmans à Poitiers. Il se lance donc dans une grande campagne militaire pour reprendre l’extrême sud-ouest de la France, les Pyrénées, puis l’Espagne.



La Légende La Chanson de Roland raconte comment Ganelon trahira Charlemagne pour se



De l’autre coté, Suleyman ben Yaqzan ibn al-Arabi, gouverneur de Barcelone et seigneur de ce qui deviendra la « marche
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d’Espagne », voit qu’il n’a pas l’armée nécessaire pour vaincre le roi de France, et que les autres seigneurs musulmans d’Espagne sont occupés ailleurs. Il décide donc de proposer une alliance à Charles 1er. Celui-ci tiendra Saragosse et les Pyrénées pendant que Suleyman partira conquérir ses frères et annexer toute l’Espagne. Il s’engage à déclarer allégeance au Roi de France et est même prêt à se convertir à la foi Catholique. Malheureusement, Charles hésite longuement, doutant de l’honnêteté de la proposition. Quand il se décide à mener son armée jusqu’à Saragosse pour rencontrer Suleyman, le plan de ce dernier a déjà été mis à jour par ses frères, qui l’ont démis de ses fonctions. Charlemagne trouve donc les portes de la ville fermées, et n’a d’autre choix que de rebrousser chemin, n’ayant pas le matériel nécessaire à la tenue d’un siège. Son neveu préféré, Roland, est nommé à l’arrière-garde, sur les conseils de Ganelon qui veut l’écarter du roi, qui lui fait trop d’honneur, et ne fait que nourrir son orgueil. Sur la route pour rentrer en France, l’armée passe par Pampelune, et Roland décide de piller la ville, pour se venger, et du fait d’être à l’arrière garde, et de ne pas avoir pu combattre les musulmans. La ville, dont la population est avant tout basque, ne possède pas d’armée régulière, mais est capable de monter une milice très rapidement, et parvient à prendre à revers Roland dans les montagnes.



Celui-ci refuse d’appeler à l’aide en sonnant de son cor dans un premier temps, trop fier et sûr de vaincre qu’il est. Cependant, il y est bien contraint quand il voit la plupart de ses hommes s’effondrer sous les assauts sans fin de l’ennemi, qui a déjà tout perdu pendant le pillage de Pampelune. Roland meurt mais parvient à prévenir Charles 1er. Celui-ci revient pour sauver son neveu, mais trop tard. Il punira alors Ganelon : le fait qu’il ait annoncé qu’un accord était possible avec Suleyman – alors qu’il ne s’est rien passé finalement – et le fait qu’il ait lui-même insisté pour que Roland soit à l’arrière-garde et que celui-ci soit tué lors d’une attaque surprise de maraudeurs suffisent à le faire passer pour un traitre.



Acte I : Où sommes-nous ? Dans ce premier acte, les PJ vont devoir découvrir où ils sont et s’adapter à leur nouvelle situation. Il faut bien les avertir à l’avance qu’ils vont faire une mission dans la Grèce antique, pour suivre les faits et gestes du vaillant Achille. Leurs personnages sont habillés comme des guerriers grecs et leur traducteur est réglé sur le grec ancien. Ils vont cependant apparaitre au VIIIème siècle et devoir suivre les faits et gestes de Roland. Glissez-leurs les éléments au fur et à mesure de ce premier acte : il faut un certain temps à la montre du Gardien et à l’ordinateur de l’Historien pour se mettre à jour en fonction de leur nouvelle



20



situation. Il en va de même pour le traducteur automatique du Technologiste : au départ, ils ne comprennent rien de ce qui leur est dit, et tout le monde les entends parler un dialecte étrange et ancien. Scène 1 : L’arrivée Les Hérauts du Temps apparaissent dans une petite maison au toit de chaume. L’ameublement est minimal, il y a un grand lit, quelques étagères, une cheminée éteinte et une table. Il n’y a pas de fenêtre, juste une porte qui mène vraisemblablement vers l’extérieur. Du dehors leur arrive beaucoup de bruit, et ce n’est pas seulement celui d’une ville active ou d’un marché : il y a une bataille en cours ici. Dès que les PJ décideront de se lever pour agir, une jeune femme va entrer en trombe dans la maison. En voyant les PJ, elle va hurler et tenter de fuir dans la direction depuis laquelle elle vient, mais un soldat l’y attendra et la saisira. La jeune femme ressemble à une paysanne tout ce qu'il y a de plus simple, avec un longue robe simple et terne et un tablier. Elle est particulièrement effrayée. L’homme est un soldat de Charlemagne, en train de profiter de la situation pour prendre du bon temps. Il possède un faciès peu avenant et des dents dans un état déplorable.



Dans un premier temps, le soldat ne voit pas les PJ, qui sont dans l’ombre du fond de la pièce et entame sa besogne. Soldat Carolingien Potentiel physique : 5 Potentiel social : 5



S’il finit par les repérer, il ne prendra aucun risque et tentera de les tenir en respect le temps d’appeler ses camarades à l’aide. Si les PJ ne s’en débarrassent pas rapidement, deux ou trois autres soldat vont rentrer dans la maison et tenter de tuer les PJ, qui ressemblent clairement à des païens, habillés comme ils sont. De son coté, la jeune femme tentera de fuir à la première occasion. Une fois cette situation résolue, vous pouvez donner à vos joueurs la date à laquelle ils se trouvent et l’accès à l’ordinateur. Scène 2 : quel héros ? L’ordinateur cependant, n’est pas encore capable de leur dire avec certitude le contenu de leur mission. Il détecte un certains nombre de héros potentiels : Charlemagne, Ogier, Huon, Ferumbras, Renaud, Anseïs, Othon, Girard, Turpin, Olivier, Gérin, Gautier, Béranger, Roland, Gaifier, Astor et Gérier. Si vous avez bien caché votre exemplaire de la chanson de Roland, cela devrait déjà alimenter leurs premières recherches. Vous pouvez aussi leur indiquer qu’ils se trouvent à Cordres. La ville n’existe plus, et Charlemagne va justement la raser
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après cette bataille, pour avoir frayé avec les païens. Ces éléments peuvent facilement mener les joueurs vers Roland, mais rien n’est sûr à ce stade. Une fois le traducteur automatique réglé par le Technologiste, ils pourront entendre que les bruits de la bataille à l’extérieur sont vite remplacés par des cris de joie : la Bataille est gagnée. S’ils sortent, les PJ vont devoir se faire discret ou changer d’apparence. Ils sont actuellement vêtus comme des guerriers grecs et ils ne feraient pas long feu face à l’armée de Charlemagne. Une fois dehors, s’ils suivent le gros des troupes, ils vont rapidement rejoindre le camp des troupes de Charlemagne. Au fur et à mesure qu’ils s’approcheront du roi et de ses chevaliers, réduisez la liste des héros potentiels. Le campement est immense, et celui des nobles n’est pas accessible aux roturiers. Quand ils finissent par atteindre le roi Charles 1er, ils doivent savoir ce que sera leur mission : ils doivent être témoins des hauts faits racontés dans la Chanson de Roland. Ils ont trois objectifs : -



Être témoins de la trahison de Ganelon, Voir Roland souffler dans son cor, l’olifant, Enregistrer la mort héroïque de Roland et ses compagnons



En réalité, les objectifs qu’ils doivent accomplir pour que la réalité historique soit respectée sont un peu différents. Ce qu’il faut, c’est que Roland meurt pendant la bataille de Roncevaux, que le cor soit sonné et que Ganelon soit accusé de trahison. Les détails quant à la façon dont cela se passera n’ont pas de réelle importance. Entre temps, les PJ vont donc sans doute chercher à trouver Roland et Ganelon. Ganelon est bien ici, c’est un homme d’âge mûr, à la barbe et au visage sombre, mais qui semble plutôt apprécié des autres nobles. Roland est introuvable. Très vite, Charles le fait appeler pour le féliciter de cette victoire. Arrive alors un beau jeune homme blond, dans une armure d’acier qui brille malgré le sang et la terre qui la souille. Ce n’est pas Roland mais Olivier, son frère d’arme et son opposé complet. Il affirme que Roland est « occupé » mais qu’il les rejoindra rapidement. Celui-ci est en fait en train de prendre du bon temps avec les survivantes de la ville, contre leur gré évidemment. Une fois ces éléments mis en place, indiquez à votre Technologiste qu’un des serviteurs ressemble à s’y méprendre à l’un de ses collègues, avec lesquels il a participé à la conception de la machine à voyager dans le temps. S’il hésite à le suivre immédiatement ou s’il prend le temps de prévenir ses camarades, il le perd immédiatement de
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vue. S’il le poursuit et qu’il le rattrape, tout au plus l’entendra-t-il dire quelquechose comme « Ne nous laisserez-vous donc jamais tranquilles ? » avant de se faire assommer et abandonner sur place. Passez ensuite à la scène suivante. Scène 3 : Les Emissaires Finalement, Roland se décide à pointer le bout de son nez. C’est un gros homme qui semble taillé dans le roc. Il est grossier et déplaisant, sauf en compagnie de son oncle Charles 1er. Très vite après son arrivée, on annonce que des émissaires des païens demandent une audience. Ils sont reçus par Charlemagne, qui les écoute d’une oreille attentive. Ils sont là pour porter la proposition d’alliance de Suleyman ben Yaqzan al-Arabi. Un conseil des chevaliers est ouvert et Charles écoute ce qu’ont à dire ses hommes. Roland voudrait qu’on massacre sur place les émissaires, mais Olivier tempère ses ardeurs et Ganelon explique qu’il faudrait être fou pour refuser une telle chance d’écourter la guerre et de conquérir l’Espagne sans faire tomber le sang des chrétiens. Charlemagne entend raison et décide d’envoyer un de ses chevaliers pour conclure l’accord. Il s’agit alors de choisir celui qui partira. Historiquement c’est Ganelon, mais là, un des chevaliers demande à ce que ce soit plutôt Roland. C’est Huon de Bordeaux, et il est un peu



étrange… il porte au poignet la même montre que le Gardien du groupe des Hérauts du Temps. C’est là encore un des Nihilistes qui tente de changer l’histoire. Aux PJ donc de convaincre Ganelon de partir, et au passage de se trouver une place dans le convoi. Vous pouvez ensuite passer à la scène suivante.



Acte II : La Trahison de Ganelon Dans ce second acte, les PJ vont avoir l’occasion de voir que Ganelon est un homme d’honneur qui ne supporte pas qu’un barbare comme Roland, aussi fort soit-il, puisse recueillir tous les honneurs de la part du roi. Il n’a cependant pas du tout l’intention de le trahir. Les Nihilistes tenteront de le tuer pendant le voyage, puis tenteront de prendre la place de Suleyman sur le trône de Saragosse. Enfin, ils tenteront de se débarrasser et de remplacer Charlemagne avant son arrivée dans la ville. Scène 4 : Voyage avec Ganelon Le voyage se passe au départ sans trop de problème et est l’occasion de discuter avec Ganelon, les émissaires de Suleyman et d’en apprendre plus sur l’époque. Arrivé à Pampelune, Ganelon sera le sujet d’une tentative de meurtre par des maraudeurs basques qui ont étés trompés par les Nihilistes. Ils croient que les Francs
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sont des éclaireurs envoyés ici avant l’attaque de leur cité. Ils sont deux dans la chambre de Ganelon et quatre dans celle des PJ. Maraudeurs basques Potentiel physique : 5 Potentiel social : 4 Subterfuge : 5



Quand vous aurez résolu la situation, vous pourrez passer à la scène suivante. Scène 5 : Suleyman Après Pampelune, vous atteignez rapidement Saragosse et pouvez rencontrer Suleyman. Ganelon annonce alors les réclamations de Charlemagne : Suleyman doit se convertir au christianisme pour obtenir l’aide du roi de France. Il devra également lui jurer allégeance. Suleyman était à priori d’accord, mais deux des Nihilistes ont remplacés ses conseillers particuliers et l’ont remonté contre Ganelon. Si les PJ les laissent faire, Suleyman va finir par ordonner leur mort, ce qui fausserait complètement la réalité historique. Ils devront donc convaincre le seigneur maure d’accepter l’alliance avant de pouvoir passer à la scène suivante.



Scène 6 : L’arrivée de Charlemagne Vous pouvez éventuellement faire jouer le voyage qui suit, mais les Nihilistes ne passeront pas à l’action immédiatement. Il se passe là une longue période sans événements particuliers. Charlemagne reçoit bien l’accord de Suleyman remit par Ganelon, mais hésite à se rendre jusqu’à Saragosse craignant un piège. Il doit se passer au moins trois semaines, voire un mois, avant qu’il ne se mette en marche. A vous de voir si vous souhaitez faire une ellipse ou ajouter des événements de votre cru. Il peut être intéressant de mettre en avant les mauvais cotés de Roland et la noblesse d’âme d’Olivier et Ganelon, pour bien montrer aux joueurs à quel point les décisions qu’ils doivent prendre sont difficiles. Quand le roi de France se décide à bouger, il est déjà trop tard, mais il ne le sait pas. Il marche avec son armée à ses cotés, et pendant le voyage, les Nihilistes vont prendre la même apparence que les PJ pour les discréditer ou les empêcher de suivre les événements. Ce passage dépendant grandement de la façon d’agir de vos joueurs pendant les scènes précédentes, c’est ici votre sens de l’improvisation qui sera mis à rude épreuve. Une fois arrivés à Saragosse, les portes de la ville demeurent fermées, et on annonce que le seigneur Hussayn n’a signé aucun
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pacte avec l’envahisseur Franc et qu’il ne compte pas se compromettre ainsi.



donné qu’elle n’a pas de défenses, contre l’avis d’Olivier.



Là, Charles 1er est obligé de rebrousser chemin : il n’a pas emporté le matériel nécessaire pour un siège avec son armée, pensant n’avoir qu’à défendre une ville de l’intérieur. Il décide donc de faire demitour.



C’est surtout l’occasion de montrer les plus sombres cotés du chevalier et de montrer que le vrai noble héros ici, celui qui mérite que l’on conte son histoire, c’est Olivier, et non Roland.



Il faut alors choisir qui mènera l’arrièregarde. Ganelon propose Roland pour ne pas l’avoir dans les pattes au moment de plaider sa cause auprès de Charlemagne après l’échec qu’ils viennent d’essuyer. Roland grogne, mais est contraint d’accepter devant l’insistance de Ganelon. En espérant que vos joueurs décident de suivre le groupe de Roland, vous pouvez passer à la scène suivante.



Acte III : La Bataille du Col de Roncevaux Pendant cet acte, les PJ vont être témoins de la sauvagerie de Roland et vont devoir affronter le dernier plan des Nihilistes. Ils vont armer l’un des camps de la bataille du col de Roncevaux, celui dans lequel les PJ ne sont pas. Si tout se passe bien, les PJ repartiront vers une autre époque quelques instants après que le cor de Roland soit sonné. Scène 7 : Pampelune L’arrière-garde va s’arrêter à Pampelune, mais Roland a soif de sang et de combat. Il va décider de mettre à sac la ville, étant



grandes



Une fois que les PJ auront bien compris cela, vous pourrez les mener vers la scène suivante. Scène 8 : La Bataille Si les PJ ont fait quelques recherches simples sur internet, ils savent sans doute que les chevaliers de Roland ont étés attaqués par une milice basque et pas par des maures. S’ils choisissent de rester avec les chevaliers, les Nihilistes vont rejoindre les basques. Si au contraire ils choisissent de rejoindre la milice, leurs adversaires se mettront du coté de Roland et ses hommes. Les Nihilistes vont armer le camp adverse des PJ. Selon la situation et les choix des joueurs, à vous de voir de quelle façon ils ont décidé d’agir : cela peux aller de versions miniatures de l’arme du Défenseur (qui ne donne que +2 au degré de réussite) à des armes à feu modernes (qui offrent un sérieux avantage stratégique contre des hommes qui ne se battent qu’au corps à corps). S’ils se mettent du coté des chevaliers, ils ne feront qu’améliorer leurs armes dans tous les cas.
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Le plus important est de bien montrer aux PJ que la réalité historique est en danger s’ils n’agissent pas (grâce à la montre notamment), et de les pousser à aller au cœur de la bataille. S’ils ne bougent pas, tuez Roland. Ils seront bien obligés d’entrer en scène pour faire en sorte que quelqu’un sonne le cor ! Quoi qu’il arrive, une fois que les PJ sont parvenus à reprendre le contrôle de la situation, passez à la scène suivante. Scène 9 : Sauvons la légende Au moment où tout semble à peu prêt rentré dans l’ordre, l’un des Nihilistes stoppe le temps et vient voler le cor de Roland : il faut le rattraper au plus vite avant qu’il ne fuie avec ! Une fois le cor récupéré, la défaite des chevaliers assurée et le cor sonné, vous pouvez renvoyer les PJ dans les couloirs du temps…



Conclusion A vous de voir à ce moment là. Est-ce que vous préférez annoncer la couleur à vos joueurs pour la prochaine partie, ou garder la surprise jusqu’au dernier moment ? L’idéal serait quand même de leur montrer à la fin de cette partie qu’ils ne rentrent pas chez eux et qu’ils sont bloqués pour une nouvelle aventure !



Les PNJ



Voici les caractéristiques un une courte description des différents personnages rencontrés par les Hérauts du Temps lors de leur aventure. Les Francs Charlemagne Charles 1er Potentiel physique : 7 Potentiel social : 8 Subterfuge : 5



Le roi des Francs et des Lombards. Un grand homme à la barbe abondante. Il est sage et a tendance à trop réfléchir et se fit beaucoup aux conseils de ses chevaliers. Roland Roland Potentiel physique : 9 Potentiel social : 3 Subterfuge : 2



Le baron des marches de Bretagne. Un des plus grands guerriers de son époque, mais aussi un véritable porc. Il n’aime rien tant que de se battre, tuer et prendre les femmes qu’il trouve à son goût. Il n’est pas stupide pour autant et se tient toujours bien en présence de son oncle, le roi Charles 1er. Olivier Olivier Potentiel physique : 9 Potentiel social : 7 Subterfuge : 5 Technologie : 5
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Soldat Carolingien Olivier est le meilleur ami de Roland. Ils se sont rencontré et affrontés pendant la conquête de l’Italie par Charlemagne. Ils sont pourtant opposés en tout point : Olivier est l’archétype du chevalier noble et honnorable.



Soldat carolingien Potentiel physique : 5 Potentiel social : 5



Les Autres Sulayman ben Yaqzan ibn al-Arabi



Ganelon Ganelon Potentiel physique : 7 Potentiel social : 7 Subterfuge : 4



Ganelon est un chevalier de Charlemagne fier et intelligent, qui ne supporte pas de voir le roi si proche d’un rustre comme Roland. Plus âgé que la plupart des autres chevaliers, il est souvent écouté pour ses conseils avisés. Chevalier carolingien Chevalier carolingien Potentiel physique : 6 Potentiel social : 5 Subterfuge : 5



Sulayman Potentiel physique : 5 Potentiel social : 8 Subterfuge : 7



Le gouverneur de Barcelone rêve de tenir l’Espagne entière dans la paume de sa main, même s’il doit pour cela renier sa foi et faire allégeance au roi des Francs. C’est un homme intelligent et ambitieux, mais qui s’emporte facilement. Mauraudeur basque Maraudeurs basque Potentiel physique : 5 Potentiel social : 4 Subterfuge : 5
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