Conseils de mise en page d'un JdR

Petit précis de considérations graphiques
a I'usage de ceux qui souhaitent une maquette roliste d’allure professionnelle

1/La maquette d'une page fait interagir trois éléments :

- le texte en lui-méme

- les visuels

- le blanc qui sépare les différents éléments

Le texte doit étre lisible mais aéré, les images présentes mais pas envahissantes et le blanc discret sans étre
absent.

2/Pour un meilleur équilibre de votre maquette, pensez-la en pages doubles (2-3, 4-5, etc.).

Il 'y a des chances que le JdAR en question soit imprimé et archivé dans un classeur. Les pages seront donc en
vis-a-vis et penser dés le départ votre design en doubles pages facilite une maquette harmonieuse.

En outre, raisonner en double page garantit une meilleure utilisation des illustrations : vous n'étes pas forcé
de mettre des visuels a chaque page car chacun d'eux « irradiera » non pas sur une simple page mais sur une
double.

A garder a I'esprit lors de la maquette : les pages de gauche sont toujours des pages paires.
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Exemple : La double page ci-dessus ne comporte aucune illustration. Malgré cela, elle est agréable a lire
car les éléments ont été correctement pensés :

- Le titre de chapitre prend prés d'un tiers de la page de gauche. Ce faisant il aere I'espace global de la
double page, permettant a la page de droite d'étre plus tassée

- Les intertitres entre les paragraphes incluent également du blanc qui permet de faire respirer le texte
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3/N'essayez pas d'inventer I'eau tiede. Regardez ce qui se fait ailleurs et copiez.

A l'exception des mastodontes du JdR (D&D et autres Cthulhu), la plupart des JdR n'ont pas tant
d'illustrations que cela. A la place, ils ont trouvé des palliatifs de maquette pour habiller le texte et lui donner
un meilleur rendu.

Palliatif n°1 : une image en filigrane

Cette derniere doit étre saturée en luminosité pour que le texte demeure lisible quand il est dessus.

Vous pouvez mettre une image centrale dans la page ou I'excentrer pour obtenir un effet spécifique. Faites
plusieurs essais pour voir ce qui convient le mieux.

Palliatif n°2 : un en-téte et un pied de page
En encadrant votre texte en haut et en bas avec un habillage graphique léger, vous donnez a votre jeu une

impression d'achévement et de balisage.
Astuce : Si votre JAR se compose de plusieurs parties, vous pouvez mentionner leur nom dans I'en-téte.

L'habillage servira alors de guide dans la recherche d'informations.

JOI(E’IH’

Ainsi, vous pourrez discuter des béros que vous voulez créer
et mettrez sur pied un groupe dans lequel tout se passera 4
merveille. $i quelqu'un souhzite créer un sorcier sans ke
moindre talent de combattant, il aura besoin d'un camarade
fort, rapide ct performant qui le tirera d'affaire quand les
choses prendront mauvaise tournure. De méme, un combat
tant fort et musclé aura besoin d'un camarade vif et rapide.
Laudacieuse canaille a besoin d'un séduisant spadassin du
beau sexe pour lui servir de lame ct larchéologue idéaliste
d'un énudit sceptique pour lc * ramener 4 la raison "

Dans les groupes qui foncionnent, les joueurs badinent sans

cesse, discutent des actions que vont entreprendre leurs per

sonnages, se jouen e mauvais tours de temps 4 autre,
mais ils pensent toujours - toujours - aux inéréts des autres. Il

est important d'avoir quelqu'un qui protége vos arriéres, et 'il

is 4 la méme table que vous, qui va

git pas de ce type,

s'en charger 2 Ces dynamiques de groupe naissent delles

mémes, mais pourquoi ne pas leur donner un petit coup de

pouce ? Quand vous créez un héros, wouvez hui un camarade

ou deux. Il ne sera certainement pas tout Je temps ¢

avee cux - et il pensera que ce ridicule chapeau leur do

air de fat - mais lorsque vous aurez véritablemy

s seront & vos coeés, quelles que soient Jes circonstances.

Qu'estce qu'un héros ?
Un héras ne

tongours de f

s appropré, mais i esape

o juse.

Proverbe de Berek

Plus que toute autre chose, Les Secets de la 7% Mer chante les
Touanges des héras. Méme si lc systéme de jeu it parfois pas
exacte

ser les héros pour des dieux en puissance, ce west
ment ce que nous recherchons. Les héros, hommes
sont des mortels. Comme tout le monde, ils saignent, pleurent
et subissent de cuisants échecs.

Evidemment, la mécanique du jeu leur confére un avantage
 pas e scul facteur

certain sur les autres mortels, mais ce 1
est maintenant

qui les différencie des autres individus
nécessaire de faire une petite mise au point

sant témoins d'injustices en ce bas monde.
mener un plus petit qu'elle - et nous ne

Chagque jour, des g
Tis voient une brute

rdre, bien

cements de troisie

parlons pas de simplcs

de tyrannie &
Tignorer car il est aisé de dire * ce ne sont pas mes
6t que d'intervenir. Des héros ne peuvent se comparter ainsi. s
doiventintervenir. s doivent faire quelque chose

de échelle - et le plus souv

¢ Chague guilde, société secréte ou cercle de Théah est régi par

ns interviendront parce qu'ils

Chaque héros a ses raisans. Cer

avec la personne mise & mal et parce qu'ils savent
ce que signific ére Tossé et que personne n'interviendra parce
ont les affaires " de personne. D'autres hé

tent obligés d'intervenir parce qu'ils ne supportent
ce. Diautres, parce quils ressentent le besoin de laisser derriére

cux unc trace, ct qu'ils ne s'imaginent pas quitter ce monde sans

avoir fait une bonne action, aussi minime soit<lle. Quelles que

soient leurs raisons, les héros rendent justice dans un monde
sans itié et on se souvient d'cux tout simplement parce qu'ils
ont rouvé le courage de faire ce dont nous étions incapables.

Avee tout ceci & Pesprit, jetez un il au héros que vous sou
haitez jouer. Estil un héros  Méme s'il ne devra faire ses
preuves que dans quelque temps, a<il le potenticl nécessaire
pour devenir un héros 2 Il ne sufft pas de se demander sl est
héroique, encore fautil savoir pourquoi il veut devenir un
héros. Quleste qui le pousse inexorablement & jouer sa vie
pour faire Ja différence ? Cela vautil de risquer sa vie pour faire
le bien ? Clest Ia question qu'un héros doit s poscr chague
jour. Evidemment, pour certains héros, la question n'a aucun

sens ; en ce qui les concemne, la réponse est toujours * oui "

Questce qu'un scélérat ?

Penchonsmous quelques

nts sur le cas énébreux

cousins de nos héros, voulez-vous ?

¢ soéiérat est un personnage différent du héros. Tl ne se pose
Le scélérat est g différent du héros. Il ne se p
pas de questions d'ordre manichéen - il sait qu'il est vital de

faire le bien - mais chaque fois quil doit dégainer son épée pour

venir en aide A quelqu’ ne peut s'empécher de rouspéter.
Chagque scélérat est différent, mais tous ont une chose en comr
mun : un petit rien les empéche de devenir des héros. Vous
pouvez les culpabiliser pour qu'ils fassent le bien, vous pouvez
les séduire pour qu'ils fassent le bien, vous pouvez méme les
soudoyer pour qu'ils fassent e bien, mais quelles que soient les
circonstances, il faut déployer moult efforts pour les y pousser
Jouer un scélérat peut s'avérer délicat. En effet, il ne s'en faut
que trés peu pour sombrer dans la vilenic. Bien siir, d'un cdeé
se trouvent les héros qui vous exhortent 4 rester prés d'eux
Néanmoins, tout scélérat doit td1 ou tard prendre une décision
qui changera 4 jamais san destin.

La charte

unc charte, Une charte précise les buts et grandes lignes d'une
organisation, mais également les valeurs et déontologic aux

quelles elle adhére. Tl en va de méme pour votre groupe.

Vious trou
N'hésitez f
héros la signe et accepte donc les principes et objectifs qui lui

2 un exemple de charte & la fin de cet ouvrage

la photocopicr ou rédigez la vtre. Chaque

sont soumis,
Une charte énonce avec préision ce que votre groupe peut et

ne peut pas faire. Bien trop souvent, des discussians sur * ce

quil convient de

" dégénérent en querclle. La charte

résout ce probléme : P'accord se Gouve sous vos yeux et porte

vore signature. Bien entendu, cer groupes aiment

débattre de la signification exacte de chaque mot d'unc charte,

ce qui offre d'intéressantes occasions de jeu - tant que les éven

welles disputes déchirent les personnages.
£ La création du héros

Vous trouverez ci-dessous une série de conseils s'appliquant &

partir du moment ol vous vous emparez d'un cra
papicr et que vous répartissez vos 100 PP sur votre feuille de

les erits, puis

personnage. Nous évoquerons en premier i

le Vintérét des

les spécialisations ct compétences, débattr

avantages et finirons avec les épées de Damoclés

Les traits
Dans certains systémes de jeu, Je terme * trait secondaire " s'ap-
plique & un mécanisme que I'on peat aisément contourner car

une bonne interprétation de son personnage rend ces. trits

ué quidl existe pas de
Mer. Chaque trait a
pportance au sein du mécanisme de jeu. Jetons un il
4 chacun d'eux et haisseznous vous monerer  quel point les igno
rer vous coditera plus cher que vous e pouviez vous y attendre

La Gallardsse
La Gaillardise est importante pour deux raisons. Premitrement,
ce trait représente la force brute de votre héros. Lorsque v

re
héros tente de soulever, pousser, déplacer, tirer, déchirer ou esca-

lader, il effectue un jet de Gaillardise.

e sousestimez pas le
recours & Ia force. Certaines personnes préférent jouer un héras
le que fort qui inflige done beaucoup de petites bles-
sures plutdx que quelques coups dévastateurs,

moins, une

brisée

centaine de coupures ne valent pas une nisq

Le second aspect important de la Gaillardise, c'est qu'il s'agit
du trait que I'on utilise pour les jets de blessure. Vous prenez
Ie risque de voir votre PJ s'effondrer chaque fois que vous

ratez un jet de blessure. Mo rang de Gaillardise de votre

héros est élevé, plus il aura de difficulté 4 résister i la douleur.

La Dexterité
La Dextés

demiére est suffiamment sérieuse pour qu'on en tienne comp

¢ importante pour une seule raison, mais cette

te. La Dextérité représente le niveau de coordination de votre

héros et donc sa capacité 3 frapper un adversaire durant un

5 en Gaillardise, $1l a
rés faible, jamais il ne pourra en profite

t n'est pas simplement la mémoire et la capacité de rai

sonnement, ce trait vous sert également & vous drer d'affaire

Lorsque vous effectuez un jet de défense active, vous lancez
Esprit + compétence de défense, ce qui représentc votre capa

agir & un simulus soudain. LEsprit représente aussi la
perception du héros et lui permet de réaliser quon essaie de
lui faire avaler n'importe quoi, de le détrousser, de quitier son
champ de vision, de dissimuler un couteau ou de metore du
poison dans son vin. En gros, un bon rang d'Esprit sert dans

presque toutes les situations ct un héros qui le néglige ne saura

se dépéarer d'un sac en papicr humide, alors inutle de parler

de Iembuscade qu'on lui a tendue au coin de la rue.

dise cst udle lorsque voue P subit une blessu-

la Détermination conditionne le nombre de blessures qu'il
2 les chiffres. Un héros
te 4 quatre blessures

re gra

peut encaisser avan de s'écrouler. Re
doté d'une Détermination de 2 s'effondre
graves, alors quiun bére 5 en encaissera dix
avant de sombrer dans inconscience. Sur qui allezvous parier ?

Le second aspect important de la Détermination, cest la
volanté. Lorsque cette derniére est mise 4 ['épreuve - quand la
sorcellerie entre en jeu, par excmple -, vous effectucz un jet de
Détermination. Peu importe que votre P soit fort, rapide ou
méme dréle : §'l n'a rien dans le ventre, il ne fera pas le poids.

Le Panache
De prime abord, le Panache semble ére le trait le plus impor
tant. En effet, il déterm

¢ le nombre de dés d'action 4 dispo

sition chaque tour,

si que le moment oi il st possible de

arestimez pas Ja valeur. Vous aurez beau

Exemple: La double page ci-dessus allie I'image en filigrane, I'en-téte et le pied de page. L'image en
filigrane étant relativement détaillée, elle a été excentrée pour que ['xil la repéere mieux.

En parallele, I'en-téte permet de se repérer en indiquant le nom de la section (ici, « Joueur ») tandis que le
pied de page habille les folios avec un motif qui égaye la page.

Palliatif n°3 : une gouttiére extérieure

\Vous pouvez également habiller I'extérieur de votre texte (marge gauche pour votre page gauche, marge
droite pour votre page droite) avec un visuel vertical. Si vous avez déja un en-téte et un pied de page,
assurez-vous que le rajout de la gouttiere ne surcharge pas la maquette.
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Eacelasn lear permirent, de temps b sure, de béntfixier de grandes avancées
dans le domaine de 1a compréhension de 'Art. Ces quatre peuples (Les
Néeberisses, Is tribus elfes vosines, Hiefarn ¢t Facrlana) e lirent par des
sccords commerciaux <t il combattireat cnsmble contre les bordes orques
Sescendant régaliement de VEpioe docsle du monde. Neétheril resta &
Pécart de la guerre qus opposa ses voins elfs t. & st dua décourerte
Fortuite,cette natioa fut propulsée sus 14 voie mengnt 3 fa grandsor... et 3 =
Future cuine.

Les parchemins nétherisses

e e dcos il 2 i e Y o et s el

@éerits magiques qui dévoilaient des secrets immenses sur 'Art. Conns
Ay

magique dattition. Finalkment,los sorts de drain affectant s magi commer-
cirent par affeter les enchantements qai permestainnt u citds de §Bever duns
s cicur. Petit  peti, les archiguuges nétherases quittéreat ke cits pour s¢
réfogiee dans des lius od I magie éeaient encore intacte, puis ks gens
comman doot ls terres avaicat € ravagées gar ks orts des phacrimm
faireat par quittee ke Nécheril

Un mage responable de &
s compréhension de PArt, Karsus, estsma gl énit de son devoir 9 sout fare
pour protéys Nk st eqoel 2 avait
travailé durant I Myseryl

4t qui lus permeetait de voker scs pavore afn de devenir une divnité Locsgs le

et commen & prendre fet  corps e Karoas it ause pccosra s

e toutes choees -y

s0us e om
‘mouvelles masitres de lancer les soets, de créer des objets magiques e¢ des
créatures artificielles. Tls permirent aossi de mieux sppréhender 1a
strueture des plans et les relations qui Jes unisseat. Enfin, ces pascheming
dévoilaient quelques secrets permestant 1 créatian de pussants artefacts
Bien go'en Vespace de deus mille 20, tous s parchemins nétherisis dient
&t perdus oa volés, los informations qu'ls contenient changéreat A jamais
Ia sociteé nécherise

Les roages novices d Nicherl tuditeent s parchemios et nvenetrent par

Toril ' L

qud venait juste d commettrs, Kasus copri qu'i veni de voler s divisiet au
seul e capable de répares les dommages mfligés A 1a Tode gar s dévocears de
Tes N e

mettait e péil Nexistence mime de 1o magic sus Facrin, car riea ne Tavaie
 prendre u place dun des.

Myserylfnie par e sacrifier pour sasver a Toie avan g bes dommages e
sicat rréparables. Cet acte décruisit Je lien qua Ponisait & Karsus. Le contre
coup de e sacrfice pétrifa aussinge Parchimage éberise et pravoyes tempo-
rairement toute magie dans fe monde. Le: néehe-

v de e e T pegic
ciss Loulaum créa le mytbafier qui fournisait de Pénergie magique 3 tous Jes
cbgets Hotcurane, érzant aims aur taages davose b utier leur propee énergie
pour enchanter des créations. Le myebellar pecmit asssi a création de Gitts

Fises vinrent alofs Séraser et 8 statue de pierre qu'taie devenu Karwus t qui
contemit gncore ari fraction de s conscience, e put que contempler la
s il s, AN

il ne put gue ple Tasmes, devant le spectache dune

e sommet ag
Les Nétherises partirent donc vivredass Js cieay, Jin desberbares huniins et
e bordes bumanoides malfaisantes. Chugue ctoyen dsgossit dune parcele de
pouvoirs magiques Les Nétherisss conclurent des accords commercaus ave
s nationselfes ¢ naines, ce i e permis accritre un peu pls kur exapire
et leur pusance.

Le massacre phaerimm

La premitre et derniéee vérieable épreuve que dut subir Tempire nécherisse lui
o e e Vo i ot e b s maghps st
surface du continent. Cette race malfaiante souffrait grandement de Mutils-
sation intensive de la magie faite par les Nétherisses. En représaitles, les
s vt de poaaas e dvgan W vie I g des v &
‘Néeheril, transformant des foréts et des phaines luxuriantes en darides déserts
B o it i o i b it derra
destruction de Jeur nation et ils entreprivent aussitot de livrer ane guerre

civilisation détruite gar s faute. Toatefou, en dépit de cette catastroph, les
sages ¢ les mages s sooviennent encore de Karsus comme de Phomme qui
acctia i I divimié par us onique sortiige

de I magi se réimcarns en Mywra et sprés svour créé une
‘mouvelle Toil, lle ramens i terre et ¢n oate sécarind troi citds volantes
Asausi, Asram et Hicodath — qui éaeat crs Iin aa-dess d sl 22 rament
 soct hancé par Karsss. L nouvelle Tode de Mystra changea la donne des
pouroirs magiques, limitant 14 puissance de sort < empéchant les miges
Facceindre e potentiel destrocreu sogoel étaent arrivés los Nétherisses Les
prétres de Mystra apprieco b végitable histore de 1 chute de Necheril poor que

le scmvenir de et éxénement erapiche s répéition.
eofisent de 0

eégpom d Neécheril pour écbapper aux phacrimans, s bordes humancides et 4 b
deserification. fondirent du Sud Le plis grand

itre, Wissnt derrire

Pty wos 2p wegrasinyi]

empices déchus

Fendant o temgs b, plus loin & e & Vécare de Pempire Necherdd, dautres
Le Ieashar, une

e
Lurstoe
ks

Les guerres des pOﬂ‘OI"qUCS

Un urtail cavert par un mage d 1 Malhoraode débouchs s un mde pruplé

stion drigke per I o ke
(et empre e fmndé & Pendroit o s trouve désoehas e déser Raurin, Sirs de
et pussance et consumés par un orguil démesaré, es I de

envabir Facrin, déc twant des mlirs dinds

s sur leur funcste route. Les manifestations physiques des deus ol de b

Mulborand: et &Unther combairent faroucherment ke ocques qu, b lear tour,
ot des svatars de divinités. Au cours d ces conf

incline devast ane quclooogue drvinité [is manipulaicns
ma o pussante magie et
tiisene éeranges technologies Tl purvineent rapidemeat A dtbarrase lear

i viaient. Lorsges a population de cet empire fot grandemncnt décimée par
ane terrible épiimi, ks Iasharscréeen de grames porcals meane & un autre
#lan sy pratquirenc alos de nombease rads 4l de cparer un grand oxenbee
fecs

008 e o de. des
randidu soleil RE.Cet acte majeur 3 marqué un mofment historigoe e peemicr
déicide de la v des royaumes. Par 1a suice, e nombreuses divinités ' Unther
furent ausi toées. Fimalemene, ks divininds humaiows parvinreat A vaincre lears

Les dieux Sech ot Osiris SaTrontirent afin de déterminer % succeseur de R,

por
< lancéreat un puissint sart destind i clore définitivement toute connesion
x deux plans M s exche A

@
physcnent wur

Tord en voyageant or e Plan sl

Seth e par Horus aaocbe alors I s divine de Ré ¢

devent Horus R T parvint ensuite & vaincre Seth ¢ rnvopa ke dics malaisnt

46 cteur du désert. I permie 1 ésarrectin s Tout I panthéon malho-
HorasRé, i I i

P P ey Ciat A e
bazaile que Js ruines de emspire formireat ce qui est désormas e désert Raurin,
Les exclaves libérés 'en allerent vers Pouest t is y fandérent Jes nations de L
Muthorande et Unther.

Sax

Necheri, deu iTee

policique d e e Tisnc v & s kel

tique dexpansion afin de recansraite leur puissance ¢ de soigner leurs

blesares En Usthe

avant de disparsitre. lsear, s sule autre divinieé d'Unther encore en vie apeés

o e, de domer s oo s ave e dsarsee b son tour
lges

el Mer des el

e
01 deJeurs armées Raursathir,  vosine, ext tout auss vilinee ef partiulic

thrcat sourent. Naefell tents méme denvair samt suceés Jos nations de [
Mulboesde ¢t d'Unther. Filement, Narfell et Raumathar

devai dore de malle ans desx mille ans de rigre despotiue et crucl

Le long déclin

vie et s
de é s matices de la Mulborande et d'Unther eaieat

Tautre au cours dine colowale bataill & Lulie particpéren pombee de dimaas
et de dragons. Les éncrgies magiques lbérées lors de ce combit dévastirent
De s,

st encore conaes sous o de Terre des démons
Les cités survivantes de Nécheril — Anastic, Aseam et Hlondath ~ farent &
Torige des colonis gui Simstallirst sar les bordares de FAnauroch, trises
ombess de lear splendeur passée. La ration & Asram ¥illustra par sescies de
magicns. [l peéervirent Pesprie de Netherd, s ce st s sagesse. Cetee nation
fut dévaseés par une épadéma 3 peane tr0is ents ans spris s création. Anauri
eonnoe po son utilsstion de I magie et |

Ele fut détruite moins de

fabe Ia chute de
Néchorl. Hlondath g fue b nation g mrvicot I phs ogement apes
chute de Nécheril, sbendoana Véude de 1a magi ¢t devint une pation de
icherons et de bergers.Finalemen, Havancée de FAnsuroch engloutie ces trois
nations. Les autres céfugis d Fempire fuarent vers e s ety fondirest
qui xit encore de nos s

De

* oxcidentales firent & keur tour cession avant de se regrouper en une nouvelie

prétes pour Pécloson de canflits mternes et Ix rébellion de leors provinces
éognées A
firent toutes sécesion, puis Ia nation s fractura en deur parties lorsgee ks GRS

nation i, Chessnta Ls Mulhorande et  fire face & uoe moavelk réelion
& 1 perte de I province de Tha

tentatives por e controle de p el
Melhocande fut finlement contrainte de reconmitre cfficiellement findépen
dance de la nouvelle nation de Thay. Par 1 wite, Semphar et Murghom
agnizeat susi leur indépendance. La Mulhorande et Unther sont désormais
considirés par beseconp comme deus ernpires diches « vivants .

calimshan

‘Calimshan 4 e loogae histoire qus pécide méme le puisant empire nétherise.

ks tempe
anciens. Parin e o peut compéer Ia aion asne de Delzoun g commergaic
#vec Nétheril ansique les lfes Tlefarn. Un grand pombe de commumaatés
g depararct ve e emps. Pt cetins dvoce e, s s
disparues ne scnt toutcois pas de véritables empiees déchus car elles s sant
dissoutes par la voloaté de leurs &

, Calimsban fzt
toujours Fune des peincipales forces motricesde Phistare du sud de Facrin, tane
sareibon de

prla
Cali, un djinn noblc, fanda son empire lorsqul arriva de son anciea plan,

€@ compagaic de diians nobles et de serviteurs ainsi quavee des millices

esclaves humains. Ce 00uvel empire repomss les ssants de

dcl it 570w e st de drvons bl

goeTTes ou e catastrophes.

Les anciens empires

Une fois libérés et apris avoir assisté A a destrution de leurs oppresseurs pas
Jeu divinins es eclaves dmaskari s dirgtrent vers Pouese ls o)

vosing, e hes. Un miller
s

? sur F Meavsen, créa
un prdaid € ving forder son proprs coyauroe sa noed de Termpire Calim.
sicks de o o cation

u
. Cette dpoque et conne soas ke pam de PEre du ciel embeast Le combat
s plus de quatre cens ans. U terme ot fimlement ms au o it u Taction
des nations lfe visines. Flles siaéreat s hause magie e pour amalgacnce s

sur a portion sudest de I Mer des eoiles déchoss, focmmant deut natns sépardss
o G u

‘conioe par L e sous e nom & crista calimemass, Apeés cet événement et de
he 1

rapadement avant de comiencer 3 colonier 0a & conquéric ks territoires
environmancs. Liexpansion dUnther fut finslemeat stoppée par Pallisnce des
s 4 bos de Yo et s nains dlo o a Grande Faille. U rébelion d nnges
tcerogapie Texpuasion de b Malborands et obliges certe nation  se focalser
sur ses problizoesitéieurs durant des wicles.

263

terribl P

vosing,
parvineeat & lier ou b élimner les éfrisy et Jes dinns survivants. Lés humaing
décilerent cosuite dappeler Jour sation undée Coramsban.

de normbresx
mests dlférents, Coramahan contioes & crotre poar fslement couvee les
p hui A, Téthyr, le Lac de vapeur, s

Exemple : Dans la double page ci-dessus, le texte est entouré par un cadre lui donnant un effet parchemin.
Le coté foncé du parchemin a été atténué en téte et en pied de page pour éviter de donner une impression
d'enfermement au texte. De la méme maniere, le filigrane d'arriére-plan est trés léger, pour ne pas géner la

lecture.

4/Faites un modele

La plupart de vos pages seront similaires en termes de maquette, c'est I'ajout d'illustrations et de tableaux qui
dynamisera leur présentation. Préparez donc un modeéle a appliquer ;

- uniforme si vous voulez que toutes les pages soient identiques

- ou différencié si vous souhaitez distinguer les pages de gauche et de droite (notamment si vous

prévoyez une gouttiere).

5/Si vous n'avez pas d'images, réalisez des encadreés
Les tableaux permettent de faire figurer du texte qui n'a pas forcément sa place dans le corps du texte au sein
d'un objet graphique (encadré) qui rythme la maquette. Vous pouvez ainsi réaliser des pages de maquette
sans aucune image pour peu que vous utilisiez les encadrés a bon escient.
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IMMORTALITE INTERROMPUE

Centains héros pensent pouvoir échapper a La  par

Mort, en forgeant un pacte avec une entité puissan
te ou en devenant un mort-vivant par exemple.
Cependant, tous finissent par commettre un impair
et se retrouvent face au sourire élincelant de la
Faucheuse. Ces ex-mmortels ont toutefois habitu
de de déjouer la fatalité et lorsquils perdent tout leur

" e n minimum ds‘
la qp'nando soit raisonnable ef

délai - pour peu
quielle ne fasse pas dérailler les plans du MJ

un sens qui peamet de. “voir" au U

urlr.’r dun clau.lemen\ de dowgls
itation est une prouesse.
la limite entre prouesses et compé-

totalement subjective et laisse la porte
ouwi 4 de nombreuses discussions. En cas de liti-
rous la régle dior de lout bon jeu de

K4, ils réapparaissent 4 proximité du lieu de leur dis-  TRAHISON rs raison, Méfiez-vous des fortes 8
persion une heure aprés celle-ci, et non dans leur e leurs, il y a toujours des individus qu i
lieu d'entrée au bout d'1d8 jours comme les autres re que Détruire instantanément o
spectres (voir dispersion page 21). lis perdent tout est une prouesse acceptable. b
de méme une aptitude comme tout le monde. payer uno fois quil s déséquilbrer le jeu, Clest la 3
times de trahison développent une capacité de se de montrer quil n'est pas B
LACHETE de  sympa et de dire bus. e
Peut-on parler de héros lorsqu'un individu a quit- ™ — 5 Renvoi des sorts de Notez quil e lement une régle d'or pour
16 la scéne en prenant ses jambes a son cou ? Ou DISTANCES égats defeuenKa.La  les jeteurs de chaque sort est considéré -
pire, 4 genoux en souillant son pantalon ? Ceux qui L'Au-Dela ne dispose pas de métre- dinstinct. ~ comme une aptitude. Inutile de réclamer une aptitu- ¢
sont morts en laches ne veulent pas se retrouver I t t nagie. La Nécro-Police a pour ordre 3
dans les mémes circonstances humiliantes qui ont - de tirer sans sommation sur les spectres qui le font
vu la fin de leur vie. Aussi développentils Ia capac ETES-VOUS APTE ? Le nombre de compétences et de prouesses pos-
1é Fuite qui leur permet de se retrouver instantané: i sédées par un personnage est fonction de son score
ment dans e lieu sir le plus proche, au choix du MJ et autres wemems de compte & coups de d'Ame de départ, comme lindique le tableau c-des-
en réussissant un jet d'Instinct parts de pizza. Il existe cing idistances dans sous
Post Mortem o
MALADIE Au contact : Une distance raisonnable. % P
Certains héros fréquentent trop assidiment des Suffisamment prés pour se taper dessus dans Ame 1234567 .
maisons de plaisir & [hygiéne douteuse ou Saventu- le round Plodases 3210000 R
rent dans les jungles et les marécages sans se ren- A vue : Est considéré comme a vue tout ce e O T
seigner sur les miasmes qui les habitent, Aprés &tre  ——qui est visible (dune maniére ou d'une autre. Compétences 7 8 910101010 ] ﬁ
mort dans ces circonstances peu enviées, un héros | C'est 4 dire que si'votre personnage poss £5 /.
X

développe la capacité o' il fétide.

Une fois par partie, le héros peut inoculer un
parasite du K& & un autre spectre par simple regard
La cible effectue un jet d'’Ame pour éviter la contami
nation. Si elle échoue, elle perd 1K immédiatement.

murs ¢a marche aussi)

Dans le coin : Signifie que I'objet de votre
attention se trouve dans la méme enclave que
vous.

LES COMPETENCES
Les PS choisissent leurs compétences parmi

mer

s meilleures, car dans Post Mortem peut

Une fois contaminée, elle doit faire le test chaque jour Loin : Etre lain, c'est ne pas &tre & vue ni s importe le degré de maitrise : on sait ou on ne sait Y
avec les mémes conséquence en cas d'échec. Sila dans la méme eficlave. Par conséquent, dans ot a parfois tendance a simplifier a \
victime réussit le jet 'Ame, le parasite disparait. les plaines de poussiére on passe directement mais clest bien pratique pour les i
de & vue & loin. es personnages Créés sans avoir vrai- b
SUICIDE Trop Loin : N'espérez méme pas pouvoir ment vécu choisissent leurs compétences comme o
Le suicide est 'ulime moyen d'expression des faire quelque chose a cette distance, Specire. ils Fentendent b
héros romantiques. La Mort, bien que totalement La, on parle d'autres plans d'existence,
imperméable & ce genre de fadaises & I'eau de rose, comme le monde des vivants. o
apprécie I'énergie dépensée pour 1a rejoindre avant ]
%
 Post Wortem @ N f\ Post-Rerten
¢ PP T - $ ’ B s camn. "
‘ A .“‘_;- L, - o T Lt ¥, -

Exemple : La double page ci-dessus ne dispose d'aucune illustration clairement décelable (image détourée,
visuel pleine page, etc.). L'ajout d'encadrés permet cependant de briser la monotonie de I'enchainement des
paragraphes.

6/Pour votre corps de texte, privilégiez une police avec serif.

Les polices avec serif disposent d'une ligne de lecture invisible au bas de leurs lettres (comme le Times New
Roman). Elles reposent donc I'ceil et sont idéales pour de longs textes. Par opposition, les polices sans serif
(polices batons type Arial) sont a privilégier pour les textes courts.

Exemple :

Ceci est une police avec serif qu'il vaut mieux privilégier pour de longs textes. Ceci est une police avec serif
qu'il vaut mieux privilégier pour de longs textes. Ceci est une police avec serif qu'il vaut mieux privilégier
pour de longs textes. Ceci est une police avec serif qu'il vaut mieux privilégier pour de longs textes. Ceci est
une police avec serif qu'il vaut mieux privilégier pour de longs textes. Ceci est une police avec serif qu'il vaut
mieux privilégier pour de longs textes. Ceci est une police avec serif qu'il vaut mieux privilégier pour de
longs textes. Ceci est une police avec serif qu'il vaut mieux privilégier pour de longs textes.

Ceci est une police sans serif, a privilégier pour des textes courts (donc ceci est un mauvais
exemple). Ceci est une police sans serif, & privilégier pour des textes courts (donc ceci est un
mauvais exemple). Ceci est une police sans serif, a privilégier pour des textes courts (donc ceci
est un mauvais exemple). Ceci est une police sans serif, a privilégier pour des textes courts (donc
ceci est un mauvais exemple). Ceci est une police sans serif, a privilégier pour des textes courts
(donc ceci est un mauvais exemple). Ceci est une police sans serif, & pr|V|Ieg|er pour des textes
courts (donc ceci est un mauvais exemple). Ceci est une police sans serif, a privilégier pour des
textes courts (donc ceci est un mauvais exemple). Ceci est une police sans serif, a privilégier pour
des textes courts (donc ceci est un mauvais exemple).
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7/Pour vos titres et intertitres, prenez une typo différente de votre corps de texte

Cela permettra de bien hiérarchiser et distinguer les éléments, facilitant la lecture et la recherche.
Généralement, la combinaison serif pour le corps de texte/sans serif pour les titres/intertitres est une
combinaison gagnante.

Post-Wortem

IMMORTALITE INTERROMPUE

Certains héros pensent pouvoir échapper a La
Mort, en forgeant un pacte avec une entité puissan-
te ou en devenant un mort-vivant par exemple.
Cependant, tous finissent par commettre un impair
et se retrouvent face au sourire étincelant de la
Faucheuse. Ces ex-immortels ont toutefois Ihabitu-
de de déjouer la fatalité et lorsquils perdent tout leur
Ka, ils réapparaissent a proximité du lieu de leur dis-
persion une heure aprés celle-ci, et non dans leur
lieu d'entrée au bout 4'1d8 jours comme les autres
spectres (voir dispersion page 21). lis perdent tout
de méme une aptitude comme tout le monde.

LACHETE

Peut-on parter de héros lorsqu'un individu a quit-
té la scéne en prenant ses jambes a son cou ? Ou
pire, & genoux en souillant son pantalon ? Ceux qui
sont morts en laches ne veulent pas se retrouver
dans les mémes circonstances humiliantes qui ont
vu la fin de leur vie. Aussi développent-is la capaci-
té Fuite qui leur permet de se retrouver instantané-
ment dans le lieu sdr le plus prache, au choix du MJ.
en réussissant un jet d'Instinct.

MALADIE
Certains héros fr tent trop i des

Iheure. Aussi les suicidés sont-is traités avec égard
par les instituions mortiféres et bénéfici s de
toutes les facilités administratives. Concrétement. un
suicidé obtient toujours ce qu'il demande des ser-
vices de La Mort, sans erreur et avec un minimum de
délai - pour peu que la demande soit raisonnable et
quelle ne fasse pas dérailler les plans du MJ.

TRAHISON

Il arrive que des héros soient envoyeés a la mort
par ceux qu'ils croyaient étre des amis (il sera tod-
jours temps de partir & leur recherche et de les faire
payer une fois qu'ls auront franchi le voile). Les vic-
times de trahison développent une capacité de

" DIsTANCES
L'Au-Dela ne dispose pas de métre-
étalon : il est changeant el les distances sont
fluctuantes. Afin de faciliter 'aprés-vie a tout le
monde, voici un pefit systéme pour gérer les
distances. Cela évitera quelques malentendus
et autres réglements de comple & coups de
pars de pizza. Il existe cinq 'distances dans

Post Mortem
Au contact : Une distance raisonnable.

maisons de plaisir & [hygiéne douteuse ou s'aventu-
rent dans les jungles et les marécages sans se ren-
seigner sur les miasmes qui les habitent. Apres étre
mort dans ces circonstances peu enviées, un héros
développe la capacité d'CEil fétide.

Une fois par partie, le héros peul inoculer un
parasite du Ka & un autre spectre par simple regard.
La cible effectue un jet d'’Ame pour éviter la contami
nation. Si elle échoue, elle perd 1K immédiatement
Une fois contaminée, elle doit faire le test chaque jour
avec les mémes conséquence en cas d'échec. Si la
victime réussit le jet d'Ame, le parasite disparait

SUICIDE

Le suicide est l'ulime moyen d'expression des
héros romantiques. La Mort, bien que totalement
imperméable 4 ce genre de fadaises a I'eau de rose,
apprécie I'énergie dépensée pour la rejoindre avant

prés pour se taper dessus dans
le round.

Avue : Est considéré comme & vue tout ce

—qui est visible (gne maniére ou d'une autre.
Crest 4 dire que si'votre personnage posséde
un sens qui peanet de."voir" au travers des
murs ga marche aussi) =

Dans le coin : Signifie que I'objet de votre
attention se trouve dans la méme enclave que
vous.

Loin : Etre lain, c'est ne pas étre & vue ni
dans la méme eficlave. Par conséquent, dans
les plaines de pdussiére on passe directement
de a vue a loin.

Trop Loin : N'espérez méme pas pouvoir
faire quelque chose a cette distance, Specire.
La, on pare d'autres plans d'existence
comme le monde des vivants.

TREPAS MAGIQUE

Dan nom
priéts intére

qui nont pas su le

qui ont exh
tance m:

Nos amis a
capuche a sujet des apti

tudes des PS
i i vous étes

es adorent

leurs his

s hésiter et faites-leur

le, comme indi

qué ci-dessous

APTITUDE:

‘existaient pas dans son

ur Crimson Billy, porte fingue
rielle, faire de la
e chaman es! une

prouesse. Da son cdté, I'archimage Toanzar n'aurait
jamais eu |idée d'apprendre & monter a cheval puis-
quiil pouvait se téiéporter d'un claquement de doigts
Pour lui, l'équitation est une prouesse.

Evidemment, la limite entre prouesses et compé-
tences est totalement subjective et laisse la porte
ouverte & de nombreuses discussions. En cas de lit-
ge, rappelez vous la régle d'or de tout bon jeu de
roles : le MJ a toujours raison. Méfiez-vous des fortes
tétes et des enjdleurs, il y a toujours des individus qui
veulent vous convaincre que Détruire instantanément
tous mes ennemis est une prouesse acceptable.
Aucune aptitude ne doit déséquilibrer le jeu. C'est la
responsabilité d'un MJ que de montrer qu'il n'est pas
sympa et de dire "NON I" aux abus.

Notez quil existe également une régle d'or pour
les jeteurs de sorts : chaque sort est considéré
comme une aptitude. Inutile de réclamer une aplitu-
de Faire de la magie. La Nécro-Police a pour ordre
de tirer sans sommation sur les spectres qui le font.

Le nombre de compétences et de prouesses pos-
sédées par un personnage est fonction de son score
d'’Ame de dépant, comme |indique le tableau c-des-
sous

Ame 1234567

Prouesses 3210000

Compétences

LES COMPETENCES

Les PS choisissent leurs compétences parmi
celles qu'ils maitrisaient de leur vivant (pas forcé-
ment les meilleures, car dans Post Mortem peut
importe le degré de maitrise : on sait ou on ne sait
pas. La Mort a parfois tendance a simplifier a
outrance... mais clest bien pratique pour les
auteurs). Les personnages créés sans avoir vrai-
ment vécu choisissent leurs compétences comme
ils I'entendent

Exemple : Dans la double page ci-dessus, la police utilisée pour les intertitres est une police différente de
celle du corps de texte. De plus, il s'agit d'une police sans serif, utilisée avec un corps plus gros que celui du
texte. L'intertitre est donc clairement identifié comme tel et la variété de police permet de dynamiser le texte.

8/N'abusez pas trop des polices différentes.

Il est généralement admis qu'une page ne devrait pas contenir plus de trois typos différentes pour éviter de
donner une impression de chaos. Si besoin, vous pouvez cependant ruser en utilisant des polices de la méme
famille (une thin et une bold, par exemple), en jouant sur le corps, sur la graisse (gras ou non) et sur
I'inclinaison (italique ou non).

9/Pensez a laisser des blancs pour vos titres et vos intertitres.
L’espace blanc au-dessus du titre sera plus grand que I’espace du dessous, pour bien rattacher le
titre/intertitre au paragraphe qui le suit.

10/ Pour votre corps de texte, prévoyez un retrait de premiére ligne (maximum 0,5 cm) et/ou un espace

blanc aprés chaque paragraphe.
Cela permettra de faire respirer votre texte et ne donnera pas une impression de bloc indigeste.
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spécificités des vaux

<omparaison de Ia majoried des  dans e val,
s

projet futur plsit gc
alienea : Vaiscsre
rt

tians légerement entrée, la major
i paragraphe 31

it ne pars
rapidement qu'ils le désireraient.

e
196

omme la Sembic ou e =
Raeligioas : cette cntree indiqus Js relgions qui possident des temples

===

197

Exemple : Dans la double page ci-dessus, les paragraphes commencent par un retrait de premiére ligne,
pour mieux guider l'eil lors de la lecture. En parallele, les intertitres ont bien une marge supérieure et
inférieure, la marge supérieure étant plus importante.

11/Si vous étes sur du A4 ou plus grand, maquettez en plusieurs colonnes.

Idéalement, vous pouvez maquetter en deux ou trois colonnes. Double avantage :

- Vous mettez plus de texte sur plusieurs colonnes que sur une seule

- Les retours a la ligne plus fréquents fatiguent moins 1'ceil car il n'a pas toute la largeur de la page a traverser
pour trouver la ligne suivante

Astuce : Pour que, d'une colonne a l'autre, vos paragraphes soient alignés sur les mémes lignes de base, il
faut que vos mises en forme de titres et d'intertitres soient proportionnelles a I'interligne du corps de
texte. L'interligne correspond a l'espace complet séparant le bas d'une ligne du bas de la ligne suivante. Il
integre donc la hauteur de la police plus la Iégére marge blanche qui empéche que le texte soit tassé sur lui-
méme.

Par exemple, si votre texte a un interligne 13 points, vos styles de titres et d'intertitres doivent étre des
multiples entiers de ces 13 points (13, 26, 39, etc.). L'interligne de vos titres/intertitres peut tout a fait ne pas
étre un multiple mais la somme “espace avant + interligne du titre + espace aprés” doit étre entiérement
proportionnelle. Vous pourriez donc avoir un interligne de 20 pt (absolument pas proportionnel a 13) si vous
prévoyez un espace avant de 12 points et un espace aprés de 7 points (puisque 12 + 20 + 7 = 39, soit un
multiple entier de 13).
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%{ Lucia

.. qui alla'se ficher dans le mur situé derriére Archibald, &
quelques centimétres sous son bras gauche.

Elle e yit son visage que lorsquil se détourna dArchibald et
Ia vit. Son visage avait une expression qui hanterait ses réves

jusqu b fin de ses jours
- Strega ! juractil.

1l éeait déja trop tard.

Le spadassin bondit en direction de Villanova et enroula son
bras autour du bras droit du Vodacei. Son coude gauche frappa
en direction des yeux sombres et I Vodacd s'écroula. Lépée

fichée dans ¢ mur éai libérée ct pesait sur Ia gorge de Villanova
Tout ccla en un battement de ceeur,

Et maintenant, grommela le spadassin, je suis persuadé que
tout tin chacun ici réve de savoir & quoi ressemblent les sup-
plications d'un Villanova

Un instant, spadassin ! fit une voix du fond de la pidce.
Archibald ne quitta pas Villanova des yeux.

Tandis quellc se frayait un passage & tavers la foule des

convives, les murmures surexcités le firent presque sourire.

Un authentique archéologue ! s'excama I'un d'cux.
Seulement A l'anniversaire du roi, dit un autre.
Héléna traversa la foule, s'agenouilla prés de Villanova et, sans
I moindre temps d'arrét, clle glissa ses mains dans le manteau
du Vodacd et farfouilla
Je sis que tu n'es pas habitué 4 de telles maniéres, lui dit-elle
Mais tiche d’en profiter tant que cela dure
Les courtisans rigient presque mais la peur de rire d'un
Villanova ft plus forte que leur amusement
Je Vai ! dit-elle en tirant un objet et en Vexposant trés haut au-

dessus de sa téte.

Quiestce que Cest ? demanda Archibald
Héléna montra 4 la foule Pobjet qui ressemblait & un ceuf blew
décoré de motifs complexcs.

1 vient de notre bibliothéque, en Vendel, et le jus situé & in
wérieur pourrait wer tous les hommes, femmes et enfants qui
sont dans cette pitce.

Le front dArchibald sc plissa
“Tu veux dire que jaurais pu le briser quand je I

Des hommes hoquetérent. Des femmes s'
Villanova gémit

Non, répondit Héléna, il n'est dangereux que si on sait l'ouvrir
Lucia s'avarica en regardant le spadassin.

Excusczmoi, monsieur, fitelie d'une voix douce, mais n'étes
Nous pis censé lerminer ce pour quoi vous avez été payé ?

Archibald opina.
Certes.

Faisle et tu le payeras de ta téte, dit Villanova sous la lame.
Archibald lui jeta un coup d'ceil

Que veuxu dire ?
Le Vodacd sourit

T connais le code des spadassins. Quel est le plus grave
crime dont un spadassin puisse se rendre coupable ?
Archibald secoua Ia téte.
Jene...

Accepter un contrat
Lucia sentit son estomac se noucr ct san sang se transformer

sur la téte d'un autre spadassin.

en glace.
Non, murmura-telle

Villanova acquiesca

- Et i, ditil en regardant Archibald. Vasy maintenant. “Tue
moi. Tuemoi et scelle ainsi ton destin.

Archibald prit une profonde inspiration : s'l laissait la vie &
Villanova, ce dernier le terrasserait ; ' le tuai, il se suicidait
icd de la poitrine de Villanova et écarta son
Tandis que Villanova se relevait et épousse-
sir, Lucia se plaga derriére Archibald. Le

1 opina, retira
épée de sa
tait son mant
regard que lui langa Villanova i fit flageoler les jambes.
Peitc, ditil en la désignant de son doigt ensanglanté, w es la

seule dans cette piéce qui va comprendre ce que je vais dire,
aussi préte attention.

1l remonta sa main et godita son sang. Puis il Ia regarda de
nouvea,

Je te suis redevable, murmuratil

1l avait parké en vodacd et quand il avait prononcé ces mots,
I seulc raison qui empécha Ludia de sombrer, c'est le bras du

spadassin qui la retint

Joucurs, kes quelques dernidres pages de cet ouvrage vous sont
consacrées. Nous avons divisé ce chapitre en deux partics : la
premire 4 lattention de cewx qui n'ont jamais fait une partie

de jeu de rbles et la seconde & l'attention des joucurs plus expé-

rimentés. Néanmoins, nous invitons grandement ces derniers
i lire la partie consacrée aux joueurs novices. Poser un regard
neuf sur ses vicilles legons n'a jamais fait de mal & personne.

| ntroduction aux

Joueurs novices

‘ous avons congu ce chapitre pour vous aider 4 tirer le
meilleur des Se de la 7> Me, Si vous n'avez
jamais fait une partic de jeu de rles, le jargon propre

@ la maniére peut facilement déconcerter. Nous allons donc

faire en sorte que voure premitre expérience ludique cn la

matiére soit aussi simple qu'amusante. Nous commencerons

par parler de la création du héros que vous allez in
la fagon de Tintégrer 4 1
il va faire partic. Nous évoquerons ensuite v
que joueur, dans e jeu lniméme ct de la relation que vous
devez entretenir avec le MJ,

E‘ﬁ Une premigre idée de votre personnage

1l ne suffit pas de griffonner quelques chiffres et mots pour
faire un héros. Aprés tout, Les Serets e I
de héros et de vilains, de hauts faits audacicux en diable et

Mer est xin jeu

diagissements ignobles dignes des infarmies les plus perverses.
Il existe plusicurs régles taditionnelles que nous devons
connafire pour entretenir I'ambiance. Voyons comment ces
régles affectent la création de votre héros.

Le groupe
Certains joucurs, & leur premiére partic de jeu de rbles, déci
dent que leur }

bt

on travers de son chemin y laiss

dans son ombre car

ire, n tueur

lus jomai dra.
Qui voudrait jouer avee un type parcil ?
Quand nous parlons d'histoires des Serets de la 7 Mer, nous

faisons allusion & des * histoires de groupe ™. Ce type de scé

d'un groupe et pas d'un individu. Méme

le narratcur des Trois Mousquetaires, |'histoire
est celle d'un groupe d'hommes et de leur mission pour sau
ver le roi de France.

Lord Percy a beau émre le Mouron Rouge, c'est son réseau
ts, dinformateurs t d'amis qui fait tourner histoire. Ex

4 la fin, méme le capitaine Blood doit bien reconnaitre que ses
Proj sont pas aussi importants que la vie des hommes qui
Tont suivi pendant tant d'années.

Quand vous réfléchissez pour la premiére fois au héros que
vous voudriez incarner, gardez tout ceci 4 'esprit, Vo per
sonnage va faire partie d'un groupe et il dev
place. Gela ne signific pas que le groupe doit assimiler le style
de votre personnage (aprés tout, nous avons tous notre MouS:
quetaire préféré), mais que ce dernicr doit compléter le grou
pe. Si votre groupe veut partir en quéte de F'obscure Septiéme

y trouver'sa

Mer, alors créez un héros que cette quéte intéressera
Mais parfois, des personnages trés différents, antagonistes
méme, peuvent venir compléter parfaitement un groupe. Cetie
méme recherche maritime conviendrait & un érudit de MEglise,
qui sourit & la simple évocation de Pexistence d'une * mer per-
due ” et qui embarque simplement pour s'assurer que person-
nc & bord ne perd les pédales. Bien stk il ne détruira pas les
preaves que découvrira peut étre ke groupe car cela obscurci-

rait la Vénté du Créateur, chose qu'aucun érudit honnéte

erait faire.

Mais alors que faire si mon héros n%¢ fas honnéte ? vous
demandez-vous. Que faire si je veux incarner un personinage
qui souhaite cmpécher le groupe d'atteindre Fobjectf quil
s'est fixé ? 7

Posez-vous les questions suivantes : aimerais-je jouer avec un
personnage qui met en péril la vie de mon héros ? Si un hérs
agissait contre les intéréts du groupe, quelle serait la réaction
de ce demier ? Si vous découvricz qu'un héros a un compor

tement vil, lui feriez-vous confiance ou le jettericz-vous par-des

sus bord pour le livrer aux sirénes

En bref, incamner un héros qui agit contre le groupe oblige les

autres joucurs 4 s'adapter 4 votre personnage tout en transi-
geant sur les principes du leur. Clest s'amuser aux dépens

d'autrui, et ce nest pas le genre de divertissement que nous
recherchons.

taire ef insolen

s quelgu‘ien en qui

nt confiance.

Songez un instant aux trois mousquetaires. Chacun d'eux est
unique et occupe un réle bien particulier au sein du groupe.
Quand vous eréez votre héros, faites e avee les autres joueurs

Exemple : Dans la double page ci-dessus, le texte est maquetté en double colonne pour pouvoir étre agréable
a lire. Notez également que les lignes de chaque colonne sont alignées sur la méme grille imaginaire. Les
intertitres ont donc bien été paramétrés avec des multiples entierement proportionnels a I'interligne du corps
de texte.

12/Pour vos visuels (images, tableaux), pensez a laisser du blanc tout autour.

\Vous devez en priorité faire respirer votre maquette. Donc tout visuel doit étre entouré de blanc pour ne pas
coller au texte.

De la méme maniere, assurez-vous que le texte présent a l'intérieur des encadrés ne colle pas lesdits encadrés
mais dispose d'une marge suffisante (cf. exemple de I'astuce encadrée ci-dessus).

13/Si vous détourez des images, Vérifiez le rapport visuel détouré/texte en habillage.

Le texte ne doit pas coller au détourage, ayez une marge blanche tout autour du visuel.

De la méme maniere, assurez-vous que le visuel détouré ne soit pas trop grand par rapport au texte, créant de
trop nombreux positionnements de texte disgracieux et césures (coupures de mots) hasardeuses.
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e Temps des Troubles
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Les avatrars
L

T e, interagicent avec s hummains (certains

alors entre s deus peoples. Ea Pespace de
ta forét furent désruites, & Vexcepion d'une. OB considire sossi o plis de
b & ce conlli B

repedsaille, s mages clfes survivanes ucilsérent Ja haute magie elfc poar
i u

+ Troubles de adk

‘plus vilemment que dsutres) et mirent €out en EUYRE pOST Center de trouVeE
n mopen de revenic dans lears domaines plandires. Mais toutes les routes

normales semblaient infranchissables. Connue sous le nom do Temps des
ds 4 This.

o neque vagee ]
serre t qui remodel ette réghon €n ce qua st actuelement ke Bicf d Vithon.

towe de Facrin est probublennent Iine des plus chaotiqaes qn aient &
terrib choc auz divinités

Le
Hleaam fut Je seal 4 ses pouvoms divies 11 se vit oedoaner par Ao de

Tocg de deu Avecle

meant sux En raison da succis de Heaum

revenie versles

terres dévastées par I mage lfiqus 4l &y fonder 1a nation d Chondach, gei

€leva au rang de paimance commerciale maare avant dé vog son dan bené
des piléanis. . i

e
dans Yaccomplissement de son devoir, un. bon nombee des digaritions des
plrade et h i Mysera fut détesite et son

essence se mila i I
e o

i et g ] e
ation vit encore parms ss colanies gus fisireot par sscndre vers Fouest poar
deverie s pussantes ations de Sembe <t de Cormyr.

Les Gges de I'unité
et de la dissolution

Ta Nalssance du Val commence avee ks accords canclus cntre les coloes
humaing de ce qui devsndrait s Vaus et les elfes de Cormanthor gui firent se
lever symbole des varux espec
e mode de v de lautrs. C dpic de
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ele sids cette nation A vaincre les manstres venas de s Wealdath. Hoar
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oo un: rande arme destinde & contrer clle des Ty
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Cormys commnda don, o armés compenée des Dragons Pourpes et ds
M &
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de Viteterre et s
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bieyillunt et prospire. Les Magiices Rouges de Thay ont grandement sccry

par ambition. Apris avair tué som pére pour prende le contrsle de

> « e con = triba,
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#risgue toaliné des Tuigans sous = tanaitre, gagaant snsi ke tcre d Khahan,
© grand Kbas =, Avec plas de srois mille cavaliers sous son

Jear puissnce

i les nations des
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rival, 8 envahi Unther et & ainsi ccompli I premier pas pouraat & noureas
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avant de briser Ic Mur db dragon. Il ¢ tourna cnsmite vers Pouest o€ s it en
marche sur Thay. Surpri par I'agresion de leurs vousins doditaire peu dih
piinés, ks Thayens suburent de dourdes pertes Finalement Seass Tam, e zulkis
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téporter son armée ju' as de ne plos
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Fanu o Elu de Xvim, s of du Fisde Baine convertit de noembrews
L

Alors dans uo guerre meurtriere. i

Au cours de s nuie e 'Hiver fatal e Tannée 1372 CV, s prétres de

évieent de leu d = orme démoniaque beillan viveenent e )-(‘:'

L lucur se mt en flammes qus embyastrent Xvie ¢ firear disparaitre 1

peau. De cxtte enveloppe carbosise jaillt alocs un ésre en armure poiee -

Fapparence traditionaelle de Baine ~ la snain droite Jevée. Les flamimes vestes
a i e et

Te posng, de 1 lueur jullsant entr ses phalenges.« Ne servez ol autre que

" awy et

Exemple : Dans la double page ci-dessus, le visuel détouré de la page de droite est habillé d'une marge
blanche clairement perceptible. Non seulement I'image est mise en valeur mais, de la sorte, la maquette
respire davantage et diminue la sensation d'étouffement liée a la profusion de texte.

14/Pensez a équilibrer la taille de vos différents visuels.
Tous vos visuels ne doivent pas étre a la méme taille, pour éviter la monotonie et I'ennui lors de la lecture.

Pensez donc a varier les différentes tailles.
Inversement, des variations trop importantes/flagrantes/fréquentes heurtent I'eeil et diminuent le plaisir de

lecture. Tout est donc une question de mesure pour avoir de lI'impact sans étre outrancier.

8/11
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pris

P
7

par accder 3 un Pan du fea t ele en ramens une flamme pure avee laquelie
clle embrass un coeps célests afin de donner 3 la chaleur 3 Chauntéa. Star
enragea d'une telle aodaco <¢ elle commenga & ércindre toute flamme <€ 3
étoutfer toute chaleur présente dans Vunivers. Désespérée <t grandement
affaiblc, Séluoé parvint b extras e ane parte de e
:.m i composti. Bl projen ensi ot éurg conrs .S

ot magae g

cette explosion nergie naguit Mystryl, I dbesse & Ia mae. Componde de

magie ot la fois lumipeuse ct ténéBeeuse, ellc choisic toutefois de vense en

aide s preemitre mire. Elle fit Basculer Fisoe de 1 baaile ot permie dablic

ane pai instaie entre e do jumelies.
Sha

et par
eligions dfférentes queles ont fini par e accepedes comme des faits
éitables Cest s que Tom post défnir Teeigine de F

seigneur Ao créa lunivers dans kequel s rouve aujourdhui Tordl. Aprs cette

plas pusste que 2 seur, Vol das les nibres e
Famertame et de désr de vengeance. L viguear de Slund varait e méme

iére publication contacréc aux Royaumes Oubliés fut 1a boite
Repanme: Oxblids (aussi connoe 3005 affecacax de vi e
e en 1987, ¥

13560V,

= e
. vécoulement du temps

ieille boite ,

ragies de 1a nouvelle &dition de Dangeons & Dragewr, fait avancer 3
a3 milica de Peé 1372 CV. _
Cest A partir de ce posn qoc noas cantinueront 4 faire progressce This-

2 oy
et I deixieme Wlicion des Rigies esunches de Donjows & Dyagons, In

% jusqu'en 1371 CV, Cetre nouvelle &dition des
chronologx & ngdlp: n n

be
tranche de
de spplémcors o« de romans. En dstres sermes pu g re

S

s e ———

260

faree de s fils e filles aimsi que de quelgoes divinités autres plans avee
levgtles clle Finit par #allxcr. Au jour daujourdhui, I baaille eatre les des
‘s se pouesit encore.

Les races ceéatrices

Tands le %¢ lvraent bataille, de k
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oupes forme
dart ou daresaat. Mais des rivalts finirent par voir e jour eatre ces T
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La guerre de la couronne
L ik

rapidement toutes ks zoncs forestires. Cette,race vivait parfaitement e
harmoni vec a natues et e Wissait nule trace d son prssage. Cst I risan

principale poar
leeement & elle Les érudits pemsent qoe cette civilisation s¢ fragments i ln
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déaniagues. L ks
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Mociite 3
les peemitres marches de I coanaissance qui allieles mence vers a compet.
‘heavion & Ia haute magie clfc. Ces pussanges connaissunces Bermétiqoes
permireat Finalement aux elfes de combattre et de chaswer les dragons. Cette
premere victoire r les dragons
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* saffranchir du joog d Artmés e ku

s eégions forestieres les sk par,
phas scrites de Taril royaumes. Mas rares &aient cux qui suraiens pu devioer que cxtte race
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- dora crois mille ans. Des
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La premiére floraison

Apris avoir découert Ia magie, s individus les s takatucus des cin races
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perteili g Iis

3 Torid Par ces dans Taril des
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flagelieu s par la wite. Elles
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présentes e Tori
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Les nouveaux venus /
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brables bacailks aux dragons. Toutefois, I civitistion des géants oe fut jmais
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<a compagaic de diians nobles et de serviteurs aimsi qusvec des millees
Feclaves b ded

rapadement avat de cominencer ) coloniser 0a A conquérie ks tertitoes
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Exemple : Les quatre doubles pages ci-dessus varient I'utilisation des visuels au fil de la maquette. Chaque



double page est Iégerement différente de la précédente tout en conservant I'homogénéité de son filigrane. La
monotonie ne s'installe donc pas a la lecture et certaines pages peuvent méme ne contenir que du texte
grace a la présence des tableaux et/ou des intertitres.

15/Toutes ces regles ne sont que des guides. N'hésitez pas a les enfreindre si besoin.
Comme souvent, les regles sont faites pour étre a la fois respectées et brisées. Néanmoins, pour les briser
correctement, il est important d'avoir conscience de leur utilité et des limites qu'elles imposent.

Ce mini guide a été réalisé par Benoit Huot (esteriane626@gmail.com). Il est disponible sous licence CCO, équivalent du versement par anticipation
au domaine public. Vous pouvez donc en faire ce que vous souhaitez, le modifier, le partager, I'échanger, le vendre, le reprendre a votre compte, etc.
Les visuels utilisés sont tirés des jeux de roles suivants : Les Secrets de la Septiéme Mer, Post Mortem, Les Royaumes Oubliés. lIs sont utilisés ici
dans un but d'exemple et demeurent la propriété de leurs auteurs.
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