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PRESENTATION

Il était difficile de faire figurer ce papier
avec l'un des six ouvrages de Sens. Il n'appartient
vraiment ni & « Sens Renaissance », ni a « Sens
Mort ». Le présent document est une lettre datée et
signée par Sgren Sollipsis. Ce personnage n'‘a
probablement jamais existé ailleurs que dans les
fictions de Sens. Il s’agit donc d'un autre
pseudonyme de I’auteur. En revanche, dans la
fiction présentée par Sens, Sollipsis a une place
importante. C'est une immortelle, bien que le début
de « Sens Renaissance » nous laisse penser qu'il
s'agit d'un homme. Dans la fiction, Sollipsis est
celle qui, avec Myphos Quadria, a traduit les Runes
de Sens. Elle dirige la Résistance contre I'Omicron
de Bran Oberon. Le texte qui va suivre est un
rapport destiné aux Bugs. Il est écrit a la fin des
événements contés dans « Sens Renaissance ».

Notre volonté de faire de ce vieil ouvrage un
jeu de rdle nous a poussé a publier cette lettre
comme un supplément pour Sens Renaissance.
Puisqu'il renseigne sur des événements du premier
ouvrage de Sens, les joueurs du premier livre ne
doivent pas y avoir acces avant d'en avoir terminé
tous les scénarios. En revanche, le maitre de jeu
pourra voir dans ce supplément un ouvrage utile a la
création d'histoires et de problématiques pour le jeu



de role « Sens Renaissance ». Il fournit également
de nombreuses explications sur I'ombre-monde.
Certains personnages, comme les Quadrillas ou les
incarnations personnelles des Runes de Sens,
passent au premier plan.

Une fois de plus, les références
philosophiques de Sens servent dappui a la
rédaction de cette lettre. On notera que le nom
méme de « Sollipsis » n'est pas sans rappeler la
théorie du solipsisme. Une théorie qui défend que le
monde n'existe que par et pour « moi». Sollipsis
nous parle de ses motivations métaphysiques pour la
Reésistance en y défendant l'ignorance et la liberté
contre le savoir et le déterminisme. L'ignorance ici
est loin de sa connotation négative. Il s'agit de
I'ignorance des premiéres causes et de l'ignorance
de Dieu. C'est cette forme d'ignorance que Sollipsis
juge salutaire. On découvre donc que les
motivations des personnages fictifs de Sens sont
presque toujours des motivations métaphysiques.
Dans ces conditions, le jeu doit nécessairement
mener a des débats philosophiques. Il est impossible
de prendre parti pour qui que ce soit sans avoir
réfléchi aux questions soulevées par Sens.

Le livre de Sens est loin d'étre dogmatique,
contrairement a ce que lI'on a pu lire ces derniers
temps dans la presse spécialisée sur le jeu de role. Il



« Le mal c'est réduire
au silence une opinion
opposeée. »

Mill

Introduction

« Que se serait-il passé si les événements
du monde avaient été différents ? Si vous
n'aviez jamais vu le jour? Nous devons
impérativement  prendre conscience d'une
chose: a I'échelle de l'univers, Nous sommes
indispensables. Nous sommes nécessaires. La
présence de la moindre vie, de la moindre
poussiere dans l'univers a des conséquences
infinies. Si Nous pouvions « éliminer » ne
serait-ce qu'un individu de Notre monde, il ne
serait plus le Notre. Il deviendrait
immédiatement... un Ombre-monde’. »

Je me souviens avoir lu ceci dans un livre
de mon Pere. Je me souviens avoir baptisé les
faits contenus dans les Runes « Ombre-
Monde » uniquement en référence a ce texte.

1 Nous n’avons pas trouvé la référence de cet ouvrage.
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En ce moment méme, tandis que j’écris
ces lignes, je sais qu’un ombre-monde évolue
sans eux, sans les Bugs. Est-ce un ombre-
monde ou est-ce I’Ombre-monde ? C’est cette
question qui a initialement motivé ma
recherche. Aujourd’hui, je comprends qu’elle
puisse rester sans réponse. Je comprends que
quelque soit  I’Ultime  Vérite, I’Ultime
Sentiment, dirait Classiss, les humains n’en ont
pas besoin. En écrivant ces lignes, je réalise
toute la portée de I’histoire de Sétantra. Je
comprends qu’il est des choses qu’il vaut mieux
ignorer. Le monde est profondément mystérieux
pour les étres vivants. Il est inSensé. Il ne doit
pas en étre autrement’.

2 1l semble qu’une vision du monde puisse permettre a Sens
d’agir sur les étres le peuplant. « Une vision du monde
peut nous posséder » affirme Sens au début de son
ouvrage. Vouloir trouver un sens a la vie, vouloir trouver
un sens au monde, c’est générer I’existence de « Sens ».
Les intuitions théologiques partent toutes de la volonté
d’organiser les événements du monde réel en une totalité
cohérente. Que cette totalité prenne le nom de « Sens » ou
de « Dieu» elle reste issue d’une volonté humaine de
compréhension. Sens n’est rien d’autre qu’une idée
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Le présent livre a pour objectif de
consigner tout mon savoir sur I’ombre-monde.
Je ne souhaite pas qu’il devienne immortel. Je
souhaite qu’il serve aux Bugs a trouver le
chemin jusqu’a I’anéantissement des Runes et
de la tyrannie de Myphos Quadria. Je souhaite
pour la vie qu’elle puisse continuer encore
longtemps sans jamais étre cernée par le cadre
étriqué de la Science. Je fus biologiste. Je
cherchais a savoir, en fuyant la sagesse. Je dois
remporter cette victoire contre Myphos et, en
méme temps, sur moi-méme. Je dois préserver
I’Homme de Lui-méme. Je dois vous préserver.
C’est bien a vous que je parle, lecteur,
rationaliste, scientifique. Je me moque de qui
vous étes, d’ou vous venez. Je me moque des
commentaires que vous me ferez. Tout ce que je
souhaite c’est I’anéantissement de cette idée
tyrannique baptisée « Sens». A ce titre, il est
nécessaire de vous communiquer mon point de
Vue.

initialement générée par ce désir humain. C’est déja contre
Sens que Sollipsis se positionne dans ce passage.
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Lorsque Myphos assembla les Runes de
Dieu, il y a prés de 500 ans, il ne se doutait pas
que le monde qu'il créerait serait identique au
notre. 1l constata que les variations présentes
dans Cosmo et Rebirth correspondaient
précisément aux variations présentes dans le
monde réel. Tandis que les événements de la
Realité se succédaient, les ombre-évenements
suivaient une voix® strictement identique a celle
de la Réalité. Myphos put alors conclure que les
Runes de Dieu contribuaient depuis le
commencement a la création du monde réel. Le
Monde était alors devenu une conséquence
nécessaire, causée par les Runes. Puisque rien
ne pouvait étre changé et que tout évoluait
comme les Runes le calculaient, il montra aux
humains une vision déterministe.

3 Nous ne pensons pas qu’il s’agisse d’une faute
d’orthographe. Méme si le mot «voie » aurait été plus
adéquat, Sollipsis semble penser que l'univers est le verbe
divin. « Au commencement fut le verbe... » n'est-ce pas
une proposition religieuse. Le texte que nous allons lire
ensemble est a la fois théorique et métaphysique. Qui plus
est, n'oublions pas que derriére le personnage de Sollipsis
se cache la voix de son auteur : Sens.
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Il a selon moi commis une erreur.
L'identité qualitative® entre la Réalité et
I'ombre-Réalité bien qu'apparemment validée
par un grand nombre d'expériences empiriques
est aujourd’hui contestable. Depuis ma lecture
de Karl Popper, je considere qu'un scientifique
doit chercher non la validation de son hypothése
mais au contraire sa falsification. Or, Myphos
n’a jamais cherché que la validation de sa
théorie. Il n’a jamais voulu voir les signes qui
lui donnaient tort. Notamment le fait que les
Runes ne révélaient jamais le futur. Elles
calculaient le présent, montraient le passe...
mais le futur demeurait incertain. Mais chacun
voit dans les choses ce qu’il veut y vaoir.

4 Sollipsis reprend ici une distinction philosophique. Le
philosophe distingue plusieurs types d’identité. La
premiére est dite « numérique » : c’est, pour un objet,
I’identité & lui-méme. La seconde est [Iidentité
« qualitative », aussi appelée « indiscernabilité ». Cette
deuxiéme identité désigne le plus haut degré de
ressemblance qui existe entre une chose et elle-méme et
qui pourrait exister entre plusieurs choses différentes
numériquement. Par exemple, deux crayons identiques
sont numériqguement  distincts et qualitativement
identiques. La troisiéme identité est dite « spécifique », elle
réunit des individus appartenant & la méme sorte ou a la
méme espéce. Deux chevaux de méme race sont donc
identiques spécifiquement.
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Myphos, ce scientifique de génie, ne pouvait
que percevoir, dans cette réveélation, la
découverte du déterminisme salutaire aux lois
qu’il recherchait depuis toujours. Pour la
science, le chaos du libre arbitre est un ennemi.
Si rien ne se calcule, rien n’est calculable. Si
rien n’est prévu, il n’y a rien de prévisible. Or la
science a pour objectif premier la
compréhension et la prévision. Elle fut créée par
I’Homme dans I’espoir de comprendre la grande
Vérité. Hier le meilleur outil de I’Homme, elle
est aujourd’hui devenue son pire ennemi.

Myphos Quadria a souvent déclaré que
les hommes étaient effrayés par la Verité et que
lui représentait : l'ordre, le déterminisme, le
savoir et la science. Au cours du grand
réferendum sur le projet «Cosmo and
Rebirth », il considéra les terriens comme des
laches refusant la verité. Il se croyait le plus
courageux des hommes. Mais c'est l'inverse qui
est vrai. La science qu’il représente sert la
previsibilite contre I’indétermination. C’est la
peur de I’imprévu, la volonté malsaine de
vouloir tout contrdler qui est a I’origine de la
démence de mon meilleur ennemi. Il pense
devenir un Dieu. Il pense pouvoir se priver de
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ses sentiments. Il est convaincu que la
sentimentalité des humains a provoqué leurs
guerres et leurs miseres. Il n’a pas saisi qu’il
était lui-méme le jouet du premier sentiment
humain : La Peur,

Myphos, mon ennemi, mon ami, je t’en
conjure daigne écouter ton cceur contre la
raison. Il n’est pas trop tard pour redevenir un
Homme. Oublie les Runes de Sens. Léache le
livre du monde ou tel Icare tu te brdleras les
ailes. Mais il est trop tard, si tu lis ces lignes
c'est que Tu n'as pas renoncé”.

5 Notez comme réapparait la distinction entre «tu» et
« Tu». C'est la preuve de l'authenticité du livre. L'auteur
est bel et bien Sens. Il n'y a pas doute. Ici, cette image
parle au lecteur comme un avertissement a cesser la lecture
du livre. « tu » est associé a celui qui arréte de lire, celui
qui est prudent. « Tu » est associé au désir métaphysique
d'atteindre une perfection non-humaine, divine. Sollipsis
semble donc étre un contre-Sens. L'auteur a donc décidé de
créer un personnage luttant contre lui méme. Mais
pourquoi ? Les lignes sont écrites pour étre lues. Celui qui
donne un tel avertissement est sir qu'il ne sera pas
respecté. Quelque part les premieres lignes de « Sens
Renaissance » sont a interpréter de la méme maniére. La
divinité, quelle qu'elle soit, est toujours tautologique, elle
se justifie elle méme. Le divin comme la logique doit
prendre soin de lui méme. Le conseil de Sollipsis est une
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I) La Genése de la Résistance :
Cosmo et Rebirth.

« Cosmo and Rebirth » ont été créés pour
extraire les informations runiques. A I’intérieur
des Runes, nous trouvons la totalité des faits
composant le Monde. Le Monde est un livre.
Lire dans les Runes, c’est lire le Monde.
Seulement, les Runes ne sauraient se lire dans le
désordre sous peine de n’avoir aucun Sens. Le
présent est le lieu ou se trouve le Lecteur. Le
passé est ce qu’ll a déja lu. Le futur est ce qu’ll
lui reste a lire.

A I’époque de nos recherches nous ne
connaissions que deux Runes. Nous pensions
qu’elles étaient la totalité. Nous nous trompions.
Nous ne possedions que Cosmo et Vie. Nous
nous borndmes & les étudier sans relache. Nous
nourrissions I’espoir intime de laisser une trace
dans I’Histoire. Nous serions a jamais ceux qui
auraient décrypté les mystérieux messages des
sétantras. Nous étions tellement « humains » a
I’époque...

maniere d'arréter de parler, d'arréter l'interprétation du
Monde, de garder le silence.
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Nous nous sommes apercus de
I’évolution des Runes. Il était étrange que
personne d’autre avant nous n’ait fait cette
découverte. Des centaines de scientifiques
s’étaient pourtant tués a la tache. Elles
progressaient. Elles semblaient se nourrir du
passe. Myphos ne tarda pas a comprendre
qu’elles agissaient comme une gigantesque base
de données autonome. Puis il fit une découverte
cruciale : il parvint a décoder ces données. Au
cours de cette experience, les outils dont il se
servait lui exploserent au visage. Cet accident le
destina a la folie. Je ne sais pas ce qu'il
découvrit ce soir-la. Peut-étre s'était-il apercu de
son immortalité® ? En tout cas, il devint une
autre personne.

Par la suite, deux autres machines furent
congues. Lorsque je compris les premisses du
projet, il était déja trop tard. Tout connaitre.
Tout comprendre. Voila ce que souhaitait le
démentiel Dauphin. Il voulait achever la quéte

6 Sollipsis n’est pas loin de la vérité mais il faudra attendre
« Sens Cosmo » pour connaitre les veéritables causes de la
folie de Myphos Quadria.

19



de la vie. Celui qui achéve cette quéte s'acheve
lui-méme. Il est des choses qu'il vaut mieux
ignorer. Laisser les réponses derriere soi nous
donne de bonnes raisons d'avancer. Celui qui a
le dernier mot provoque la fin d'un monde.
Personne ne devait avoir le dernier mot.

Je me suis alors lancée dans la rédaction
dun texte officiel mettant en question
I'ambitieux projet. Il n'eut que peu d'écho. On
organisa tout de méme un débat et les nobles de
la Terre demandérent & la noble-chambre’
I'organisation d'un référendum fédéral.

7 La «noble-chambre » est un parlement datant de la
constitution du NERO (Nouvel Empire Représentatif
Omicron). L’Empire jouit d’un schéma politique quasi-
démocratique. Il s’agit d’un Empire représentatif. Une
sorte d’hybride politique entre la démocratie représentative
et la monarchie parlementaire. Nous aurons I’occasion de
revenir sur les organes de I’Etat. La noble-chambre est un
parlement ou siégent les représentants du peuple. Ces
représentants portent des noms variables, tel que « baron »,
«comte », « marquis », etc. Ces titres de noblesse sont
distribués selon le nombre de voix qu’incarnent les
représentants.
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Comme vous le savez le projet fut ratifié
a deux planétes contre une. Il fallait faire
quelque chose. Le géneral Celine Grey Costa
avait suffisamment de contacts sur Mars pour
organiser un sabotage. Nous nous étions connus
a Paris, pendant nos études. Nous avions un
mentor commun : Nédémone Classiss®. Céline
fut le premier a découvrir que j'étais une
femme. Notre complicité se changea vite en
amour. Lorsque je partis sur Mars, je craignais
de ne jamais le revoir. Il demanda une
promotion et vint me rejoindre a Fidridane
quelgues années plus tard. Notre amour était
d'autant plus fort qu'il était secret. Mais Myphos
était jaloux de ce qu'il considérait comme une
amitié insensée.

A plusieurs reprises, Myphos montra de
I'amour @ mon égard. Il était seul dans le fond et
j'étais la seule a le comprendre. Je comprenais
son génie pour la science. Pour les autres, il
n'était qu'un Dauphin extraordinaire et donc...
ordinaire. Je pouvais voir I'hnumanité en lui, les

8 Tout ceci sera développé dans « Sens Mort ». Aussi vrai
gue « Sens Renaissance » tourne autour du personnage de
Sollipsis, « Sens Mort» nous révéele I'histoire de Céline
Grey Costa allias « Finlongfinger ».
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forces et les faiblesses intimes de I'homme
public. Au fond, je fus la seule femme dont il
tomba vraiment amoureux. Quelle ironie, son
homosexualité légendaire mise a mal par un
simple mensonge. Je me surprends aujourd‘hui a
évoquer ce temps avec mélancolie. Qu'est-il
arrivé au Myphos que je connaissais ? Qu'es-tu
devenu, compagnon de route ? Qu'advient-il
aujourd'hui a celui qui était mon ami ?

Le sabotage que j'avais organisé avec
Céline fut une catastrophe. Myphos avait trouvé
la une raison parfaite pour se venger de notre
amour. J'imagine encore un sourire diabolique
s'afficher sur son visage, son air satisfait et
méprisant. Il captura Céline et le condamna
comme traitre a I'Empire. Il fut torture, puis jeté
dans les prisons de Fidridane, tel un animal
blessé. Javais demandé ma démission depuis
longtemps. Nous devions repartir sur Terre tous
ensemble : Céline, moi-méme et notre enfant.

J'étais enceinte de 6 mois... Lorsque
j'appris que Céline était en prison, mon corps
fut soudainement pris d'assaut par les
contractions. Je perdis connaissance. Lorsque je
m'éveillais, j'étais dans mon lit, le petit était a
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mes cOtés. Qui avait bien pu assister cet
accouchement ? Le petit était clair, sa peau était
blanche. Il était éveillé, silencieux. Ses yeux
rouges semblaient m'assaillir de questions. 1l
cherchait de I'affection... mais il ne trouva que
de la panique, du chaos.

Il fallait faire vite. Je rassemblai mes
affaires et partis seule en direction des prisons.
Je libérai Céline. Il était inconscient. Je le fis
transporter jusqu'au port de Fidridane, dans ma
navette personnelle. Je passai prendre mon fils
et les plans que javais dessinés pour la
Résistance. Une fois dans l'espace, je mis les
plans et les corps inconscients de Céline et de
mon fils dans une capsule de sauvetage.
Myphos nous retrouverait, c'était certain. I
fallait programmer cette capsule vers un lieu
sir. Un lieu ou Myphos Quadria ne les
retrouverait qu'avec difficulté : la Terre. Je
joignis une lettre d'adieu. C'est ainsi que naquit
la Résistance contre Cosmo et Rebirth.

Vous devez vous demander ce qu'il
advint de moi ? Comment ai-je pu survivre ?
Comment ai-je échappé a I'omniscience du
tyran ? Pour votre sécurité et celle de la
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Résistance, il vaut mieux cesser tout de suite ces
aveux. Je vous l'ai déja dit : il est des choses
qu'il vaut mieux ne pas savoir. Je vous laisse
donc de bonnes raisons d'avancer®. J'écris avant
tout ce rapport pour vous présenter mes
découvertes sur I'Ombre-Monde.

9 Voici une belle astuce pour ne pas plus en dire au lecteur.
Quoi qu'il en soit, la suite de cette histoire est contée dans
« Sens Mort ». En effet, c'est pour la Lune que Sollipsis
choisit de s'embarquer.
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I1) L’ignorance salutaire contre le savoir a
tout prix.

Les Hommes se sont mis en téte de
résoudre les mysteres de l'univers. Pourquoi
sommes-nous dans ce Monde ? Pourquoi y a-t-il
quelque chose plutét que rien ? Quelle est la
structure du Monde ? Qu'est-ce que la Veérité ?
Avec leur langage imparfait et leurs mots
confus, leur pensée limitée et leurs sens limités,
les humains se sont lancés I'Ultime défi : donner
un sens a cet univers, mettre des mots la ou il
n'y en a pas encore. Les sétantras commirent la
méme erreur autrefois. Ils crurent découvrir
I'UItime Sentiment. Ils pensaient que la
premiére cause de l'univers révélerait le sens du
monde. Ils disparurent sans laisser de trace™.

Les humains subiront le méme sort si
nous n'intervenons pas tres vite. Les humains ne
devaient pas étre en mesure de comprendre. Les
humains ne devaient pas pouvoir découvrir les
Runes. Ils les ont découvertes. Ils ne doivent en

10 Toute I'histoire des sétantras sera révélée dans « Sens
Néant ».
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aucun cas porter leur regard sur elles. L'Ultime
Vérité doit étre ignorée. La sagesse doit
I'emporter sur le savoir.

Quel intérét de lire un livre dont on
connait entiérement le contenu. Le monde est
comme un livre. Je suis peut-étre un simple
personnage dont la vie cessera avec la fin de la
lecture. C'est I'ignorance qui provoque la
marche de la vie. C'est l'ignorance qui vous
donne envie de lire. Celui qui sait toutes choses
se condamne au néant. Celui qui connait un
Monde objectivement, de I'extérieur, comme un
objet, ne peut plus se donner la possibilité d'étre
a l'intérieur. Il n'est plus personne pour ce
Monde qu'il observe a distance. Il devient une
sorte de Dieu isolé incapable d'agir et de vivre.
Quel est donc l'intérét de conquérir un Monde si
I'on perd son ame propre.

L'individu n'est qu'une partie d'un
Monde. « Je » est la somme des expériences qui
lui sont propres. C'est parce que vous savez
certaines choses et que vous ignorez certaines
autres que Vvous pouvez Vvivre en tant
qu'individu. C'est parce que VoS sens sont
limités que vous ignorez le reste du Monde. Par

26



définition, un individu est un ignorant et un
savant tout a la fois. Celui qui n'a rien a ignorer
n'est plus personne. Est-ce la ce que vous
souhaitez ? C'est pourtant ce que les Runes vous
promettent et toi'* tu continues de les lire !

Mais les humains veulent et ne veulent
pas étre des sages. lls ont peur et sont effrayés
par l'inconnu. Ce n'est pas un défaut. Dans le
fond, c'est cette peur qui les fait avancer. Ce qui
est a craindre c'est que ce desir puisse les
pousser jusqu'a la fin. Il vaut mieux pour les
Hommes que ce gu'ils souhaitent ne se produise
pas™?. La recherche de la vérité ne doit jamais
atteindre la Vérité. Je me souviens que les
philosophes disaient «nous ne cherchons
jamais les choses mais la recherche des

11 Ce «toi » référe vraisemblablement a Myphos Quadria. Il
est difficile, cependant, de ne pas prendre cet avertissement
pour soi-méme. Sens est un auteur étrange. Il ne semble
pas vraiment vouloir que I'on lise son livre en entier.

12 Ce passage n'est pas sans rappeler les aphorismes
d'Héraclite qui disait « le savoir ne consiste qu'en une seule
chose, qui ne souhaite pas et souhaite étre appelé du nom
de Zeus ». Nous sourions en écrivant ces lignes. Nous
venons de nous apercevoir que les noms « Zeus» et
« Sens » sont trés proches. Une coincidence de plus.
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choses.’® » Ceux-ci étaient de vrais sages. Ils
avaient compris que I'Homme ne pouvait, ni ne
devait, tout découvrir, qu'il était des choses qu'il
valait mieux ne pas savoir.

Si « la contemplation du monde, comme
le disait Einstein, nous promet une libération » ;
la contemplation de [l'ombre-monde nous
promet la prison. Le monde vu dans un miroir
nous offre la vision d'un focus imaginaire. Nous
pensons découvrir quelque chose avec lui mais
ce monde miroir est figé et ne peut se mouvoir
que lorsque le véritable Monde se déplace”.

13 Le philosophe ici cité n'est autre que I'apologiste Pascal.

14 Ce passage est dense en références et en symboliques.
Deux auteurs nous semblent capitaux pour en saisir le
contenu : Wittgenstein et Kant. Commencons par Kant.
« Le focus imaginarius » de Kant est une des théories les
plus célébres développées dans « la critique de la raison
pure ». Cette théorie soutient en substance que les
Hommes sont en quéte des vérités éternelles. lls peuvent
apercevoir ces veérités au loin. lls marchent vers elles mais
ils ne peuvent jamais les atteindre. Kant compare cette
marche infinie a la perspective d'une image dans un miroir.
Ce qui est loin dans un miroir se perd dans un point central
imaginaire : le «focus imaginarius». Plus important
encore pour Kant, ce focus dans le miroir, bien qu'il
semble devant nous, est en réalité derriere nous. Kant
pensait que les idées éternelles étaient transcendantales. I
les pensait comme des conditions de possibilité de notre

28



L'objectivité des Runes est un piége séduisant.
Gardez a l'esprit que la Résistance a plusieurs
buts : libérer I'numanité de la tyrannie de
Myphos (un but politique), libérer I'humanité de
I'Ultime Vérité™ et détruire les Runes de Sens
(un but métaphysique)®. Pour réaliser ces deux
objectifs il est nécessaire de vous expliquer le
fonctionnement parallele du Monde réel et de

15

16

perception. Sans ces Vérités nous n'aurions aucune
sensation. Cette idée se rapproche des idées développées
par Sollipsis dans ce passage. Ces idées résonneront encore
dans « Sens Néant ». Quant a Wittgenstein, qui sera cité
dans la suite de ce livre, il ne cesse de voir la structure
logique du Monde comme une sorte de miroir. Le
commentateur David Pears alla méme jusqu'a intituler son
commentaire sur les oeuvres de Wittgenstein : « the false
prison ». Prison et miroir, un lexique évidemment connu de
Sollipsis.

« Je souhaite, pour I'homme, s'il devient un Dieu qu'il le
devienne humainement. » C'est Sens qui disait cela dans
« Sens renaissance : le soulévement de Terre ». Nous nous
demandons de plus en plus de quel coté est Sens. Soutient-
il Myphos ou Sollipsis ? L'auteur ne doit pas soutenir I'un
ou l'autre de ses personnages. Il est tous les personnages.
Sens est donc l'image du Dieu que Sollipsis rejette.
Pourtant, il semble la soutenir.

Ces deux buts justifient parfaitement notre vision de Sens
comme celle d'un jeu de réle. En fait, le premier but est lié
a la fiction, c'est un objectif de simulacre. Le second peut
étre pergu comme une quéte adressée aux joueurs, c'est un
objectif de Cellulis.
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I'ombre-monde. Avant de rentrer dans mon sujet
proprement dit, je ferai un dernier détour par le
cadran sétantriesque pour que VOUS puissiez
entrevoir la structure des Runes que vous
combattez.
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I11) Le Cadran vestige des sétantras.

Quand nous explorions les bas-reliefs
sétantriesques, sur Mars, nous découvrimes a
plusieurs reprises ce symbole (Schéma 1). Nous
comprimes qu'il symbolisait un gigantesque
récit religieux, un véritable symbole pour toute
la civilisation des sétantras. Dans leur capitale il
avait érigé un monument de cette forme
symbolisant leur panthéon. Ce monument
servait vraisemblablement a donner les heures
pendant la journée. C'était un gigantesque
cadran solaire. Il était donc naturel que nous
baptisions ce symbole : « Cadran ».

Aujourd’hui je peux mieux comprendre
la signification de ce symbole. Comme vous le
savez, il y a six Runes de Sens : la Vie, la Mort,
le Cosmo, le Chaos, la Création et le Néant.
Chacune d'entre elles est opposée sur le Cadran.
Les six traits du Cadran représentent chacun une
Rune de Sens. Le Cadran complet ne représente
rien d'autre que Sens lui-méme.
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Schéma 1 :

Dans ma traduction premiére j'avais
traduis «Vie» par «Rebirth» ou
« Renaissance » je me trompais. Je saisissais
une idée de « mouvement vers la Vie » dans
cette Rune. Je pensais donc qu'elle incarnait la
renaissance. C'etait faux. Elle signifiait
simplement « la Vie est en mouvement ». Mais
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la Rune de Vie ne se meut pas vers la Vie, elle
se meut vers la Mort. Voici comment, aprés
analyse des bas-reliefs, nous avons retrouvé
I'organisation initiale du Cadran par les
sétantras (Schéma 2).

Schéma 2 :
VIE

3 =
Z o
Ned =
Z O

7

MORT
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Comme vous pouvez le constater chaque
Rune est opposée sur le Cadran. Nous savions
que les points suivants (Schéma 3) avaient une
signification pour les sétantras. Nous n‘arrivions
pas a établir ces dernieres avec certitude.En
revanche, il nous apparut evident que le point
central représentait I'idée d'attirance ou
d'attraction au double sens du terme. C'était a la
fois « I'Amour » et « la Gravité universelle ».

Chaque creature ou objet participe au
Cadran pour les sétantras. Les objets participent
au moins a une Rune. lls sont définis par cette
participation. En somme, pour les sétantras,
nous sommes tous des parties de Sens. Plus
I'objet ou I'individu posséde de Runes plus il est
complexe et proche du divin. Le Monde dans sa
totalité se résume donc au Cadran tout entier.
L'ombre-monde n'est quant a lui qu'une partie
du monde réel. En effet, si le monde réel se
compose des six Runes, I'ombre-monde, lui,
n'est composé que de « Cosmo » et « Vie ».
Ceci étant posé je peux continuer mon
explication initiale.
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Schéma 3:
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V) Le vocabulaire de I'ombre-monde.
Bugs :

Un Bugs est un individu miraculeux®’.
C'est un étre né le 14 décembre 996 C.S.H, a la
nouvelle-York, dans la réalité, sans pour autant
étre né dans I'ombre-monde. Un Bugs dérégle
nécessairement le parallélisme entre la réalité et
I'ombre-monde. En effet, tout ce qu'il effectue
n'est pas pris en compte par Cosmo et Rebirth.
Tout se passe dans I'ombre-monde comme s'il
n'avait jamais existé. S'il sauve une personne de
la mort dans la réalité, la personne sera
condamnée dans l'ombre-monde. Un Bugs
possede également la faculté de voyager dans
I'ombre-monde. Il est, avec les incarnations
personnelles des Runes, le seul a pouvoir
matérialiser la philonite.

17 Le terme « miraculeux » peut vouloir dire deux choses.
Dans un sens théologique, il signifie que les Bugs sont un
présent positif de Dieu. Dans un sens métaphysique, il veut
dire que les Bugs ne proviennent d’aucune cause. En effet
un miracle est un événement ne pouvant étre expliqué par
la causalité.
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Les Bugs sont véritablement un mystere.
Je ne comprends toujours pas leur origine, leur
fonction et la raison pour laquelle ils ne sont nés
qu'a la Nouvelle-York. Ils sont aussi en mesure
de faire des miracles dans I'ombre-monde en
manipulant I'ombre-énergie. Ils peuvent aussi
faire des actions soudaines et quasi
miraculeuses dans la réalité mais celles-ci n'ont
rien a voir avec I'ombre éenergie. Tout ceci est
bien étrange.™

Incarnations personnelles :
Communément nommés « immortels »,

nous sommes des humains choisis par les
Runes. Nous les représentons.

18 Il faut distinguer les ombres-pouvoirs que les Bugs ne
peuvent lancer qu'au moyen de l'ombre-énergie et les
actions miraculeuses effectuées grace aux faits de Cellulis.
Les ombres-pouvoirs ne peuvent étre utilisés que dans
I'ombre-monde pour un Bugs. Cependant, imaginez que
I'un de vos joueurs soit un fan de mangas. Il pourra
dépenser un point d'immersion pour faire en sorte que son
simulacre lance une attaque spéciale tirée d'un manga au
cours d'un combat. Le succes est automatique. Sollipsis ne
peut pas comprendre ce phénomene. Elle peut expliquer les
ombres-pouvoirs grace a l'ombre-énergie mais les actions
miraculeuses effectuées grace aux faits de Cellulis lui
échappent obligatoirement.
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L'existence des immortels est
mystérieuse. Comme les Bugs, nous avons la
possibilité de voyager dans I'ombre-monde et de
porter des Resplioides. Nous faisons donc réagir
la philonite. En revanche, nous avons des
ombres. Nous sommes tous aujourdhui des
répercussions.

Ombre :

On appelle « ombre » les copies des étres
vivants qui peuplent I'ombre-monde. Avant les
Bugs, tous les humains possédaient une ombre.
Autrement dit, une copie qui effectuait, dans
I'ombre-monde, les mémes actions que dans la
réalité. On pouvait alors dire que, si «s»
effectuait « a », I'ombre de « s » (souvent appelée
« §' ») faisait « a » dans I'ombre-monde.

Ombre-énergie :

Il existe dans le monde des ombres des
événements miraculeux, des événements sans
cause. L'ombre-énergie est un modele théorique
probablement erroné pour expliquer ces
événements. Il semble que les Bugs puissent
influencer I'ombre-énergie par leur seule force
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de volonté. Ainsi, ils sont capables de
transformer spontanément les événements de
l'ombre-monde®. La capacité des Bugs a
influencer I'ombre énergie se limite a I'ombre-
monde mais les Quadrillas semblent pouvoir
I'influencer jusque dans le monde réel. L'ombre-
énergie est un mystére de plus pour la science
des Hommes.

Ombre-événement :

Un ombre-événement est la copie, dans
I'ombre-monde, d'un événement reel. Depuis le
bug, il existe aussi des ombre-événements sans
leurs homologues réels.

Ombre-objet :

Un ombre-objet est la copie, dans
I'ombre-monde, d'un objet physique (non

19 Nous sommes toujours trés amusés de croiser ces discours
détournés dans les jeux de role. Ce que veut dire Sollipsis
c'est que l'ombre-énergie est un stock de points que le
joueur pourra dépenser pour faire plier le monde a sa
volonté. Les points d'ombre-énergie devraient apparaitre
quelque part sur le vecteur de volonté.
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theorique) réel. Depuis le bug, il existe aussi des
ombre-objets sans leurs homologues réels.

Ombre-propriété :

Aussi vrai que les objets du monde réel
possedent des propriétés, les ombres-objets de
I'ombre-monde  possedent des  ombres-
propriétés. Les propriétés, méme avant le bug,
ne possédaient pas toujours de copie dans
I'ombre-monde. Par exemple, la propriété pour
un objet « étre a 50°C » n'a pas d'homologue
dans le monde des ombres. Il n'existe pas
d'ombre-propriété de temperature dans I'ombre-
monde. Donc un ombre-objet «0'» et son
homologue réel « o » se ressemblent beaucoup
mais n'‘ont pas exactement les mémes
propriétés. La question sur les ombres-
propriétés a suscité des débats houleux a
Doxistéron. En effet, on peut se demander si la
propriété suivante « étre un objet de I'ombre-
monde » est une ombre-propriété. Les débats
métaphysiques sur ce sujet sont encore loin
d'étre clos.

40



Ombre-pouvoir :

Ce mot a été créé par les Bugs. Il qualifie
les facultés que les Bugs acquiérent par la
manipulation de I'ombre-énergie dans I'ombre-
monde. Par exemple, en manipulant I'ombre-
énergie un Bugs est capable de lire les pensées
d'une ombre. Il acquiert donc une sorte de
télépathie et considere cette derniére comme un
ombre-pouvoir. Il existe une infinité d'ombres-
pouvoirs. Seule [I'imagination borne leur
conception.?

20 Les Bugs ne peuvent utiliser ces ombre-pouvoirs que dans
le monde des ombres. Les Quadrillas utilisent ces pouvoirs
dans le monde des ombres et dans le monde réel. En terme
de regle, on pourra ajouter que l'utilisation des ombres-
pouvoirs implique une perte d'ombre-énergie. Les ombre-
pouvoirs ont des limites. Dans le cas de la télépathie citée
par Sollipsis, un Bugs ne peut pas lire dans I’esprit d’un
autre Bugs. Il ne peut pas non-plus lire dans I’esprit d’une
incarnation personnelle. Un simulacre ne peut lire dans
I’esprit d’un autre simulacre car un Cellulis ne peut pas lire
dans I’esprit d’un autre Cellulis. Enfin, les ombre-pouvoirs
ne sont d’aucune utilité sur la philonite. Les Resplioides ne
peuvent donc pas étre directement victimes d’un ombre-
pouvoir.
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Ontologie différente :

L'ontologie est, en philosophie, le
discours sur I'étre. L'ontologie d'une théorie est
ce qu'elle présuppose comme « existant ». On
dit que les ontologies du monde réel et de
I'ombre-monde sont différentes dans un sens
particulier. On veut dire que I'essence des objets
et des ombres-objets est differente. Elle est
tellement différente que le passage d'un monde
a l'autre est rendu impossible. Imaginez que, par
exemple, je décide de rendre fictif mon bureau.
Vous conviendrez qu'il est impossible que mon
bureau devienne fictif. Il est, si j'ose dire, trop
tard pour cela. Il est déja réel. Un objet qui
souhaiterait devenir un ombre-objet devrait en
quelque sorte effectuer cette transformation
impossible.

Les Bugs peuvent pourtant effectuer ce
passage ontologique grace a la Resplioide. Je
suis incapable de donner une explication
rationnelle sur ce point. En revanche une chose
est slre, s'ils 6taient leurs armures dans I'ombre-
monde ils seraient instantanément anéantis par
le choc ontologique.
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Philonite :

La philonite est une matiere bien étrange.
J'ai passé ma vie a en étudier le fonctionnement
et je suis toujours autant perdue. Les armures
Resplioides sont entierement constituées de
philonite. Javais effectué les tests sur moi. A
I'époque, je ne savais pas que les Hommes
ordinaires etaient incapables de les porter. Les
Bugs seuls font reagir ce métal liquide. On
dirait que la philonite est vivante et suscite le
mouvement ou évolue par une volonté propre.
Pourtant elle n'est ni vivante, ni morte.

Elle semble également indifférente au
choc ontologique entre I'ombre-monde et le
monde réel. Elle permet un isolement complet
et agit comme une matiere hermétique.

Je pense qu'elle a un lien avec l'alchimie
et la pierre philosophale. Je [l'ai baptisée
philonite pour cette raison. Du reste, elle ne
peut pas étre la cible directe d'un ombre-
pouvoir, elle est donc une protection contre les
Quadrillas. En revanche, I'ombre-monde et les
ombres-objets peuvent a terme lui causer des
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dommages comme le feraient les objets
ordinaires.”*

Quadrilla :

Un quadrilla est une créature humanoide
dont le corps est constitué d'ombre-énergie
pure. Visuellement son corps semble enveloppé
par une foudre continuelle. Si les Bugs sont nés
dans la réalité sans ombre, les Quadrillas, eux,
sont nés dans I'ombre-monde sans homologue
réel. Ils sont une sorte de Bugs inverses issus de
Cosmo et de Rebirth. Ils sont capables de
projeter de la foudre, ombre-énergie capable
d'endommager la Resplioide. Ils usent aussi des
ombres-pouvoirs a la perfection, dans le monde
réel comme dans I'ombre-monde. Je sais que les
Quadrillas se protegent du choc ontologique
grace a ce qu'ils nomment la « carapace ». La
carapace doit étre une sorte de protection

21 En termes de régle, cela signifie qu'un quadrilla, par
exemple, ne peut lire dans l'esprit d'un Bugs si celui-ci
porte sa Resplioide. En effet, la philonite ne permet pas
I'accomplissement d'ombres-pouvoirs sur, ou a travers,
elle. Autrement dit, il est impossible de créer un ombre-
pouvoir qui retirerait instantanément l'armure Resplioide
d'un Bugs. En revanche, un quadrilla peut tout a fait
endommager la Resplioide a I'aide d'ombres-objets.
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spontanée créée intuitivement par de l'ombre-
énergie.

Pour survivre les Quadrillas dépendent
de l'ombre-énergie et doivent donc se reposer
dans I'ombre-monde. Pour eux, notre réalité est
virtuelle et 'ombre-monde est la réalité. Il existe
deux types connus de Quadrillas : les Quadrillas
de Rebirth et les Quadrillas de Cosmo.

Quadrilla de Cosmo :

La Résistance ne connait pas ces
Quadrillas. Lorsqu'il est mort, Kranisten nous
a confié que les machines de Myphos avaient
généré deux types de Quadrillas : les
« Rebirth » et les « Cosmo ». On peut supposer
qu'ils sont soumis a la Rune de Cosmo et donc a
Myphos Quadria. En  revanche, nous
connaissons les noms des deux leaders des
Quadrillas de Cosmo: «Hydrogéne » et
« Hélium ».

Quadrilla de Rebirth :
Les Quadrillas de Rebirth sont

vraisemblablement apparus dans la Nouvelle-
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York de l'ombre-monde en 996, le 14
Décembre. Ils sont recouverts d'un voile
d'ombre-énergie bleu. lls apparaissent souvent
nus. lls sont plus défensifs gqu'offensifs. Ils ne
semblent sensibles a aucune contrainte de
développement humain. Certains vont méme
jusqu'a prétendre n'étre le jouet d'aucune
contrainte et considérent cet état comme une
malédiction. Ces Quadrillas aiment la Rune de
Vie et me considerent comme leur Déesse. Je
reviendrai sur eux en détail ultérieurement.

Répercussion :

Cest le nom que I'on donne aux
individus échappant a I'omniscience de Myphos
Quadria en raison d'une intervention des Bugs.
Il s'agit de personnes dont I'ombre est déréglée
ou morte. Tous les membres de la Résistance
sur Terre sont aujourd'hui des répercussions.
Certaines répercussions n‘ont pas d'ombre du
tout et n'en ont jamais eu. Si deux répercussions
dont les ombres sont mortes font un enfant, cet
individu est une répercussion. Les répercussions
n'ont malheureusement pas les pouvoirs des
Bugs et ne font pas réagir la philonite.
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Resplioide :

Combinaison  hermétique  constituee
entierement de philonite. Elle permet a un Bugs
de voyager dans I'ombre-monde sans subir le
choc ontologique.

Les Resplioides sont munies d’un
matériel standard. Celui-ci est toujours en
philonite. Les projectiles lancés par la
Resplioide sont aussi en philonite. Ce matériel
peut ensuite étre personnalisé. La Resplioide est
donc la protection et I’arme idéale contre les
menaces de I’ombre-monde.

Les ombre-pouvoirs ne la traversent pas.
Seule des dégats considérables et la foudre
d’ombre-énergie générée par les Quadrillas
peuvent endommager sa structure.

Voyage :
Cest le terme que l'on emploie pour
parler du passage du monde réel a I'ombre-

monde. Les Bugs peuvent donc « voyager »
dans I'ombre-monde.
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V) Description de I'ombre-monde.

L'ombre-monde est le monde sur lequel
Myphos Quadria possede lI'omniscience. Il s'agit
du monde virtuel? créé par Cosmo et Rebirth.
Lorsque I'on voyage dans ce monde la premiere
chose qui nous frappe est sans aucun doute son
imperfection. C'est comme si les choses y
étaient  inachevées. Elles sont comme
« structurées » par des échafaudages qui en
permettraient la construction future.”® Par
ailleurs, ces échafaudages ressemblent
étrangement au Cadran.

Certaines choses n'y apparaissent pas.
Par exemple, il n'y a pas de température dans
I'ombre-monde et les couleurs se deforment.
Pourtant, imaginez qu'un individu « x » fasse

22 Quelle peut bien étre la valeur de ce mot ? Si les Runes
sont celles du créateur de l'univers, I'ombre-monde n'est-il
pas aussi réel que le monde réel ? Ici, Sollipsis prend partie
dans un débat qui sera amplement développé dans la suite
de I'histoire de Sens.

23 Ce passage fait encore écho au Tractatus Logico-
philosophicus de Wittgenstein. L'ombre-monde est décrit
comme un monde imparfait laissant apparaitre sa structure
logique. C'est Wittgenstein qui, dans le Tractatus, appelle
la structure logique « L'échafaudage logique ».
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bouillir de l'eau dans le monde réel. Il faut
savoir que son ombre «x'» fera elle aussi
bouillir de I'eau. Plus étrange encore, bien que
le monde des ombres soit dépourvu de chaleur,
I'ombre-eau se mettra a bouillir. Les ombres-
molécules s'agiteront comme si elles étaient en
train de bouillir. L'ombre-monde évolue donc
en paralléle avec le monde réel. L'ombre-monde
est une sorte d'image déformee de la réalite.

Deux Runes semblent suffisantes pour
déterminer le Monde. Les informations fournies
par Cosmo et Rebirth sont assez précises pour
que l'on puisse y analyser des lieux, des
personnes, des événements. C'est sur ces
ombres-objets que Myphos posséde
I'omniscience. Ses observations I'ont convaincu
du déterminisme.

V1) Le déterminisme de I'ombre-monde.

Le déterminisme le plus souvent défendu
et le plus intuitif est le determinisme causal. On
dit alors que, en vertu des lois de la nature, s'il
se produit un événement, un autre lui succede
nécessairement. Si « a » cause « b » alors, s'il y
a «a», il y aura nécessairement « b ». Puisque
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tous les événements actuels causent les
événements futurs, les événements futurs sont
nécessaires en vertu des lois de la nature. Ce
futur succede nécessairement a ce présent en
vertu de la loi de la cause et de l'effet.?* Le
déterminisme que soutient Myphos n'est pas un
déterminisme causal, contrairement a ce qu'ont

24 Le déterminisme causal est réfuté par Hume. L'idée de
connexion causale nécessaire n'étant pour lui que le fruit de
I'nabitude. Ce n'est pas parce que régulierement « b » se
produit aprés « a» que la connexion de «a» a «b» est
causale et nécessaire. 1l est dailleurs logiquement
impossible de justifier ce raisonnement inductif.
L'induction est le raisonnement qui permet de passer de
I'observation de plusieurs cas particuliers a une loi
générale. Prenons I'exemple des corbeaux de Hempel : 1)
Nnous voyons un corbeau noir. 2) puis nous en voyons un
autre. 3) encore un autre corbeau et il est noir. Au bout
d'un certain temps nous pourrons dire « Tous les corbeaux
sont noirs ». Ce type de raisonnement est inductif. Nous
sommes passés de I'observation de quelques cas
particuliers a une loi générale sur le monde. La causalité et
I'induction sont liées. Les lois de la nature sont des lois
issues de l'induction puisqu'elles reposent sur des
observations empiriques limitées. C'est donc I'habitude de
voir des enchainements d'événements qui nous fait croire
en une connexion nécessaire. Pourtant, en dépit de la loi
«tous les corbeaux sont noirs» il est possible qu'un
corbeau albinos se présente a I'observation. Nos lois de la
nature sont donc hatives et reposent sur un déterminisme
réfuté.
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Le Miroir de ce simulacre est maintenant établi.
Lorsque les calculs sont terminés, on obtient les taux de
participation suivants :

Néant : 58 Création : 1
Chaos : 12 Cosmo : 6
Mort : 47 Vie : 29

Derniéres précisions : lors de vos calculs,
arrondissez a I'entier inférieur le plus proche. De plus, si
la somme de deux Runes opposées dépasse 100, réduisez
la plus faible jusqu'a ce que la somme soit égale a 100.
Vous aurez aussi remarqué que chague Rune bénéficie
d'un bonus de « +1» a la création du miroir. Cet ajout
symbolise le fait que tous les Bugs sont des étres
complexes, vivants, possedant donc tous la totalité des
Runes a 1% de taux de participation minimum.

Le texte qui débute a la page 64 du
« Soulévement de Terre » et qui se termine a la page 91
ressemble a une sorte de calcul. Notre systéeme de
création de miroir se veut fidéle & cette démarche.
Probablement les calculs présentés dans cette partie sont
ceux de machines comme Cosmo et Rebirth. Notre
systtme ne fait qu’approcher la précision de ces
machines. Nous n’aurons jamais qu’une approximation
de la précision que nous présente Sens dans son ouvrage.
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1.1 - La progression du Miroir.

Le miroir est susceptible d’évoluer de maniére
permanente a tout moment. 1l existe plusieurs voies pour
faire progresser le miroir d’un simulacre. La premiere
voie est celle utilisée dans la plupart des jeux de rbles
contemporains : I’expérience. A la fin de chaque
scénario, le maitre de jeu pourra distribuer des points
d’expérience que le joueur dépensera pour faire
progresser son personnage. Si wvous utilisez cette
méthode nous vous renvoyons a |’appendice du
« Soulévement de Terre ». Nous avons pensé a une autre
méthode plus cohérente avec le systeme présenté par
Sens.

1.2 — Distribution de I’lmmersion et Expérience.

Si vous le pouvez, divisez votre partie en
plusieurs actes. Ce sera I’occasion de faire une pause et
de se détendre un peu. Nous vous conseillons de créer un
peu de suspense entre chaque acte. A la fin d’un acte
profitez-en pour distribuer les points d’immersion de
chaque joueur. Vous pouvez ensuite proposer a Vvos
joueurs de rajouter un ou deux (cela dépend de la durée
de cet acte) faits de simulacre sur leurs vecteurs de
volonté. Les faits ainsi rajoutés doivent avoir un rapport
avec les événements qui se sont déroulés, dans la fiction,
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pendant I’acte de jeu. A la fin de la partie vous pourrez
recalculer les miroirs, comme indiqué ci-dessus, en
prenant soin de rajouter 1 point de plus dans le miroir
par fait acquis de cette maniére. A la création, vous
répartissiez 150 points ; aprés la premiere partie vous
répartirez donc « 150 points + autant de points que de
faits distribués ».

Les joueurs peuvent aussi supprimer des faits de
simulacre qu’ils ne jugent plus adéquats. La suppression
d’un fait est considérée comme un ajout. Leurs
personnages seront probablement amenés a se remettre
en cause, a modifier leurs spécialités, a changer d’alliés
ou d’ennemis, etc. cette suppression témoignera de
toutes ces modifications.

Cette méthode est fastidieuse et longue mais elle
permet une bonne cohérence des personnages. De plus,
elle empéche les joueurs d’entrer en compétition pour
I’expérience. Le but de ce jeu n’est pas de rendre son
personnage de plus en plus fort ou de féliciter le joueur
qui joue le mieux en faisant progresser son personnage
plus que celui des autres. Le but de Sens est d’immerger
les joueurs pour que tous passent un agréable moment.
De cette maniere, chaque personnage progressera
équitablement. Ainsi, ils auront tous la méme importance
dramaturgique.
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I1. Le miroir des objets : évaluer les difficultés.

Tous les objets ont un miroir. Les objets, comme
les Hommes, font partie des Runes de Sens. Plus un
objet posséde de Rune, plus il est « complexe ». Plus les
taux de participation aux Runes sont élevés, plus I'objet
est « de bonne qualité ». Les Runes des objets dépendent
des Runes de leurs créateurs. Ce sont les Runes des
objets qui permettront d'évaluer les difficultés des
nceuds. Rappelons que les nceuds sont des conflits entre
plusieurs forces en présence.

En théorie, il faudrait étre en mesure de réaliser
I'équivalent d'une fiche de personnage pour tous les
objets du monde de Sens. C'est en fait ce que font
Cosmo et Rebirth, si I'on y songe bien. lls calculent le
destin du monde par comparaison entre tous les miroirs
de tous les objets. Puisque le systéme ne laisse aucune
place au hasard, il provoque un déterminisme
métaphysique. C'est donc volontairement que Sens
choisit un systéme sans dés. Pour lui, le maitre de jeu est
un Dieu et Sens ne joue pas aux deés.

Le maitre de jeu ne peut pas effectuer de tels
calculs. Il n'est pas comme Cosmo et Rebirth. Méme si
Sens semble le souhaiter, nous ne sommes pas en mesure
de saisir tous les miroirs du monde. Les mots de
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Sollipsis résonnent ici encore: « c'est parce que nous
sommes limités que nous échappons a Sens...» Il va
pourtant falloir établir un moyen de résoudre les nceuds
ou les conflits des forces pour marcher dans le temps. Le
maitre de jeu doit étre en mesure de poser les difficultés
pour les actions de ses personnages. Avant d’en arriver
la, nous essayerons de comprendre comment créer le
miroir d'un objet.

11.1 — Miroir de I'objet.

Que peuvent bien étre les faits constitutifs d’un
objet? On peut imaginer la chose suivante:
humainement parlant, les faits de I’objet sont
probablement a la forme passive. lls doivent étre du type
« J’al été créé par X », « Je suis possédé par Y », « Je
suis fabriqué en telle ou telle matiere », etc. Le miroir de
I'objet dépend donc slrement de sa matiére, de son
créateur et/ou de son possesseur. Une montre fabriquée
par un orfévre de génie aura une bien meilleure qualité
(donc des taux de participation aux Runes plus éleves)
qu'une montre standard. Par exemple, cette montre
pourra avoir une participation en Cosmo a 50% et en
Création a 60%. Une montre standard pourrait avoir 50%
en Cosmo et 10% en Création. Le Cosmo ne changerait
pas car il représenterait la complexité du mécanisme
d'une horloge. On pourrait donc en inférer que le
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scientifique qui a créé la premiére horloge avait 50% en
Cosmo minimum.

Une premiére remarque s'impose : sur le plan du
miroir, un objet n'est pas la somme des objets qui le
composent. Si inventer une montre standard n'évoque
gue 10% de Création, le Quartz présent dans la montre
posséde un taux de Création et de Cosmo beaucoup plus
élevé. Le miroir d'un objet n'est donc pas la somme de
tous les objets qui le composent. Pourtant, plus un objet
est de grande taille plus son miroir est élevé et complexe.
En termes de difficultés pour les actions, réparer un
vaisseau spatial sera quasi-impossible. En revanche,
réparer le moteur arriére droit sera possible.

Ce qui nous améne naturellement & une autre
question : Que signifie étre de «grande taille ». Ce
terme doit s'employer relativement a quelque chose. On
constate que toute chose dans le monde de Sens est
relative a I'Homme. Nous ne l'avions pas remarqué au
début mais si I'on regarde bien, dans les pages 66 et 67
de « Sens Renaissance : Le Soulévement de Terre », on
constate que les Runes sont nominalement indéterminées
avant de savoir qui sont les Cellulis. C'est comme si les
Runes avaient besoin de savoir qu'elles étaient
contemplées par des humains avant de devenir telles
qu'elles sont. Aprés avoir acquis cette conviction, le livre
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de « Sens Néant » prend encore plus de sens. C'est grace
a ce livre que nous avons pu saisir cette subtilité. Ce qui
compte pour l'instant, c'est de garder a l'esprit que
I'Homme est le centre de I'univers de Sens. Le miroir des
objets varie donc avec la perception que les humains ont
d’eux.

La question du Miroir des objets est donc trés
complexe car elle impliqgue une vision subjective
humaine portée sur eux. On ne peut donc pas
objectivement déterminer le miroir d’un objet. Une arme
a feu posée sur une étagére a-t-elle le méme miroir que
cette méme arme dans les mains d’un meurtrier ? Ce
probléme dans Sens est si vaste qu’il nous est impossible
pour I’instant de poser efficacement les questions qui
s’imposent. Nous reviendrons certainement sur ces
interrogations dans « Sens Cosmo » et « Sens Néant ».

En tous cas, les Hommes sont
vraisemblablement le centre du monde. Leurs sens
déterminent ce qui est milieu, début et commencement.
IIs déterminent aussi l'infiniment petit, l'infiniment
grand, etc. Voici dautres repéres pour vous aider a
constituer le miroir d'un objet. Il faut savoir que plus un
objet est humain plus son miroir est au niveau des
Hommes. Autrement dit, comme les humains, les objets
créés par I'Homme peuvent varier de 1 & 99% de taux de
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participation dans les Runes. Les objets « inhumains »,
dirons-nous ; c'est-a-dire les objets créés par les forces
de la nature peuvent dépasser tres largement ces limites.
Les éléments tels I'eau, la terre, le feu, I'air, la lumiére et
les ténébres atteignent des taux extraordinaires. De tels
objets ne sont pas concernés par des limitations
habituelles du miroir. La somme de Leurs Runes
opposées peut dépasser 100.

Ce phénoméne s’accorde avec l'attirance de
I'Homme pour les espaces et les technologies qu'il a lui
méme créés. Il peut contrbler ce qui est a son niveau
mais la nature irrémédiablement le dépassera toujours.
Ce qui est valable pour les forces de I'infiniment grand
est aussi valable pour les forces de l'infiniment petit.
Aussi les objets infiniment petits échappent a la
compréhension humaine.

Notons également que plus une société évolue,
plus les objets qui I'entourent sont complexes et de
qualité. Les individus d'une société moderne bénéficient
donc, a travers les objets, du génie des inventeurs du
passé. Les objets qui nous entourent sont autant de
témoignages du génie des Hommes. Cela peut expliquer
aussi le phénomeéne de spécialisation. Nous sommes tous
aujourd’hui contraints de nous spécialiser pour pouvoir
servir au mieux I'humanité. Mais quel effet peut avoir la
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standardisation dans un tel contexte ? Nos montres sont
toutes les mémes, nos vétements sont identiques. Cette
standardisation nous éloigne-t-elle du génie ? Ce théeme
reviendra dans « Sens Hexalogie » et notamment, une
fois encore, dans « Sens Néant ».

Ce tableau vous servira de guide pour attribuer
un miroir a vos objets. Les Runes, pour les objets,
prennent un sens un peu particulier. A Il'image d'un
individu, un objet est également déterminé par des faits.
Pour constituer le miroir d'un objet il faudrait en théorie
établir un équivalent de sa fiche de personnage. Comme
ceci est impossible, votre role, en tant que maitre de jeu,
sera d'évaluer au mieux les miroirs des objets. Les
tableaux ont pour objectif de vous guider dans cette
évaluation.

Le tableau ci-aprés se lit de la fagon suivante :
un objet (a taille humaine) élégant et mobile possédera
les Runes de Chaos et de Création. L'intensité des Runes
variera selon les qualités de la mobilité et de I'élégance
de l'objet. Ce tableau n'est pas exhaustif. Les objets
universels sont eux de I'ordre du naturel. Vous étes libre
de faire varier le bareme a souhait.
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Rune liée a :

Humain
(0 > taux > 100)

Universel
(0> taux >?)

Vie

Vivant
Animé
Protecteur

Eau

Mort

Mort
Dangereux
Destructeur

Feu

Cosmo

Ingénieux
Abstrait
Structuré

Lumiére

Chaos

Vétuste
Fragile
Mobile

Ténebres

Création

Solide
Elégant
Concret

Terre

Néant

Discret
Désuet
Oublié

Air

Prenons des exemples, pour finir :

Une magnifigue statue en pierre fragilisée par les années.

Trés élégante (Création) mais vétuste (Chaos). Elle est

en pierre, la pierre provient de la terre (Création).
Miroir évalué : 50% Création ; 20% Chaos.
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Un paquet de cigarettes.

«Fumer est dangereux pour la santé ne
commencezpas. » (Mort). La forme du paquet est un
solide rectangle (Création, Cosmo).

Miroir évalué : 5% Mort ; 2% Création ; 5% Cosmo.

Le moteur d'une vieille Jeep rouillée.

Il est plutét vétuste (Chaos). C'est une intéressante
création de I'étre humain (Création). C'est ingénieux
(Cosmo). Vu son état, il ne servira plus a grand chose
(Néant). C'est un tas de ferraille (Création).

Miroir évalué : 40% Chaos ; 40% Cosmo ; 50% Création
: 10% Néant.

Un océan balayé par des vents violents.

L'eau en abondance (Vie) mais, pour un humain, il serait
plutdt dangereux de s'y aventurer (Mort). Les vents
violents (Néant) risquent de faire sombrer le navire
(Mort).

Miroir évalué : Vie 100% ; Mort 150% ; Néant 90%.
Une plante verte dont la séve est un poison mortel.

C'est un étre vivant, animé par lui-méme (Vie).
Produisant une seve mortelle (Mort). On ne peut
qu'admirer sa beauté structurelle (Cosmo). C'est une
merveille de la création issue de la terre (Création).
Miroir évalué : 4% Vie ; 10% Mort ; 2% Cosmo ; 2%
Création.
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\ous aurez remarqué que nous ne donnons pas
de régles strictes pour établir les valeurs attribuées a
chaque Rune. Nous I’avons vu, ces valeurs varient avec
votre propre sensibilité. Selon que vous accordez plus de
beauté a une plante qu'a une ceuvre d'art, vos évaluations
seront différentes des nbtres. Les exemples ci-dessus
valent pour notre sensibilité et la ndtre uniguement.
Chaque maitre de jeu, chaque étre humain, verra dans les
choses ce qu'il veut y voir. Ce systeme tend a montrer
que la démarche créative consistant a créer des régles
strictes pour un monde, en toute objectivité, est vouée a
I'échec. Un Homme est son propre monde dirait
Wittgenstein. L’objectivité que les Hommes recherchent
est encore un idéal.

11.2 — Nceuds et Miroirs.

Un Nceud est un pas dans le temps. Chaque
geste, chaque mot, chaque respiration, chaque regard,
chaque action, chaque chose effectuée dans l'espace et le
temps est un Nceud. C'est-a-dire, le conflit d'une quantité
infinie et inconcevable de forces en présence. Comment
évaluer ces forces ? Pour un jeu de réle il est admis qu'il
faille disposer d'une régle claire sur ce point. Car il faut
gue chaque action difficile trouve une maniére de se
résoudre. Est-il seulement possible d'établir une telle
regle ? Nous voudrions créer un systéme cohérent pour
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résoudre des actions dans des mondes fictifs ? Pourtant,
nous sommes incapables de dire comment les choses se
passent dans la réalité. Créer une régle dans un monde
fictif aujourd'hui, c'est comme vouloir fabriquer des
esprits artificiels sans comprendre la nature de I'esprit
humain ou animal : c'est impossible.

Risquons-nous, quand méme, a cette
interprétation des régles de Sens. Reprenons I'exemple
précédent. La montre de notre orfévre avait le miroir
suivant : « Cosmo : 50% ; Création 60% » Pour la
réparer, il faudra donc avoir au minimum 50% en Cosmo
et 60% en Création. Il faudra donc égaler le génie de
l'artiste qui I'a créée. La difficulté d'une action dépend
donc du miroir des objets ou des personnes impliquées
dans l'action.

Lors d'un Nceud le rble du maitre de jeu est
d'évaluer toutes les forces en présence et de déterminer
une difficulté. Quand il voit qu'un des personnages fait
une action difficile, il doit dire & son joueur « ce que tu
veux faire implique que ton personnage ait... 50% en Vie
et 20% en Mort. ». Si les Runes du simulacre sont
inférieures a ce score I'action est un échec ou ne peut pas
étre effectuée.
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1.3 — Ajouter des bonus ou des malus de
circonstance.

Voici quelques exemples de circonstances liées
au contexte fictif qui peuvent augmenter les Runes des
personnages momentanément. Ces bonus et ces malus
sont des pistes servant a ajouter de la stratégie dans les
combats et les scénes de jeu. Vous étes libre d'en
inventer d'autres. Il faut en user avec sagesse, car de
telles régles peuvent altérer la fluidité du jeu.

Ces bonus ne tiennent pas compte des
restrictions imposées par la somme des Runes opposeées.
Autrement dit, grace a ces bonus, la somme des Runes
opposées peut dépasser 100. Ces bonus sont éphéméres
et disparaissent sitdt que la situation change. Les
exemples suivants ne sont que des points de repéres le
Maitre de Jeu pourra les ajuster comme il souhaite.

11.3.1 — Pour le combat :

Attaquer dans le dos de I'ennemi : + 15 en Mort.
Etre protégé par un obstacle : +15 en Vie. Occuper une
position surélevée : + 5 en Chaos ; +10 en Vie ; +10 en
Mort. Charger : +10 en Mort. Se protéger pour la
deuxiéeme fois dans une méme ronde — 10 en Vie.
Encouragement du commandant : + 5 en Vie ; +5 en
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Mort ; +5 Néant. Attaquer par surprise : + 20 en Chaos.
Connaitre un point faible : +15 en Mort. Avoir élaboré
une stratégie : tant que les personnages effectuent les
gestes prévus, +5 dans toutes les Runes. Etre encerclé
par I'ennemi : -20 en Vie. Etc.

11.3.2 — Pour les décors spécifiques :

Etre dans le lieu adéquat : +20 dans la Rune
utilisée. (Par exemple, étre dans un atelier peut
augmenter votre Rune de Création, étre dans un hopital
augmentera votre Rune de Vie, etc. (Restez cohérent. Le
fait d'étre dans un hopital délabré, ou le fait de ne pas
vous servir du matériel en présence ne vous apportera
aucun bonus.) Etre dans I'obscurité +20 en Néant. Etre
dans un lieu paisible : +10 en Vie +10 en Néant. Avoir
acces a une banque de donnée : +20 Cosmo. Etc.

11.4 — Faire jouer les FAITS DE CELLULIS.

Sens évoque I’'importance des joueurs vis-a-vis
de leurs simulacres mais il n’explique pas vraiment les
liaisons entre eux en termes de régles. Le systéme que
nous allons proposer ici est celui dont nous sommes le
plus fiers. Il est en parfait accord avec les théories de
Sens et il ajoute un ludisme positif pour ce jeu de role.
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Faire jouer un « FAIT DE CELLULIS » pour
résoudre une action ou passer une difficulté imposée par
Sens ou par le maitre de jeu, c’est simplement faire en
sorte que le joueur, dans la réalité, vienne en aide a son
personnage dans la fiction de Sens. Les faits de Cellulis
pourront alors étre joués pour réaliser un succes
automatique au cours d’un conflit.

Imaginons la scéne suivante : le simulacre de
Pierre est une Bugs appelée « Sarah Sollers ». Son
personnage est une doctoresse qui n’a pas les
compétences de combats nécessaires pour toucher
I’ennemi. Pourtant, Pierre voudrait bien voir Sarah se
débarrasser d’un seul coup de son adversaire.
Parallélement Pierre est un grand joueur de bowling.

Pierre (décrivant I’action de Sarah) : « J’attaque mon
adversaire ».

Maitre de jeu : « Ok... Tu as combien en Mort ? »
Pierre (répondant au maitre de jeu) : « 10% seulement. »
MJ (le MJ regarde le miroir de I’ennemi. La cible de
Sarah a 30% en Vie. La Rune de Vie de I’ennemi est
supérieure a la Rune de Mort de Sarah. L’ennemi peut
donc esquiver aisement le coup) : « C’est insuffisant. 1l
gagne le conflit. Tu ne touches pas ta cible. »
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Pierre : « Si! Je vais dépenser 2 points d’immersion et
faire jouer un de mes faits de Cellulis: J’adore le
Bowling. »

MJ (s’adressant a Pierre) : « Ok ! C’est une bonne idée.
Veux-tu que je te décrive ce qui se passe ? Ou veux-tu
décrire toi-méme I’effet de ton action ? »

Pierre : « Je vais le décrire tout seul. »

MJ : « Ok. On t’écoute. »

Pierre : « Je prends une pierre au sol, comme une boule
de bowling. Une piste apparait jusqu’aux jambes de mon
ennemi... je vise et je fais un ‘strike’. L’ennemi tombe au
sol. »

MJ (pour plaisanter) : «Tu vois le mot strike qui
s’affiche sur la Resplioide. Le prochain coup tu
multiplieras tes points par deux. »

Sarah Sollers vient de faire une action délirante.
En tant que personnage, elle se congratule sans trop
saisir ce qu’elle vient de faire. Aurait-elle réussi a utiliser
un ombre-pouvoir dans la réalité ? Que s’est-il passé ?
Elle ne comprend pas vraiment ce qui vient de lui
arriver. Les autres personnages qui assistent a cette scéne
n’ont littéralement rien compris. Ce qui vient de se
produire leur échappe completement... mais ce n’est pas
la premiere fois... L’aventure continue... Sarah est
I’héroine du jour.
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Ce systéme fonctionne bien. Nous avons testé sa
fiabilité. Cependant, il vaut mieux définir quelques
limites simples que les joueurs éprouveront au fur et a
mesure des parties.

Premiére limite : Quand un joueur fait jouer un
fait de Cellulis, tous les taux de participation runiques
sont, pour le temps du conflit, augmentés de 100 points
maximum. Cette limitation empéche qu’un personnage
détruise la Terre avec un coup de poing, ou inverse le
cours du temps, en faisant jouer un fait de Cellulis ; ou
toute autre action complétement démesurée qui rendrait
ce jeu de rble injouable. Cette limitation fait que certains
nceuds restent impossibles a dépasser méme avec un fait
de Cellulis.

Deuxieme limite: Les faits de Cellulis ne
peuvent étre joués qu’au cours d’un conflit ou d’un
nceud. Les faits de Cellulis peuvent améliorer les actions
d’un personnage mais ils ne lui permettent pas de
réaliser des actions sur le systeme de jeu lui-méme. Un
Bugs ne peut pas, par exemple, utiliser des faits de
Cellulis pour guérir toutes ses blessures d’un seul coup,
regagner tous ses points d’ombre-énergie, ou changer le
systétme de Sens, ou gagner des points d’expérience,
augmenter ses points d’immersion, regarder le scénario
du maitre de jeu, créer une nouvelle Rune, etc.
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Troisiéeme limite : Les faits de Cellulis souffrent
des mémes limitations que les ombre-pouvoirs (cf:
« 1V.3.3 - Limitations générales des ombre-pouvoirs. »)

Quatrieme limite : une action réalisée avec un
fait de Cellulis ne peut infliger a elle seule qu’une
blessure mortelle maximum (la carapace des Quadrillas
et les Resplioides peuvent encaisser ces blessures
comme celles d’une arme conventionnelle). En revanche,
il est tout a fait possible d’user d’un fait de Cellulis pour
faciliter la touche d’une cible par une arme faisant
plusieurs blessures mortelles. Dans ce cas, c’est I’arme,
aidée par le fait de Cellulis, qui fait les dégats et non le
fait de Cellulis lui-méme.

Cinquiéme limite : Les résultats de I’action
demeurent mais les effets « visuels » ou les « artefacts »
liés a I’action disparaissent. Dans I’exemple du bowling
ci-dessus, la piste disparait a la fin de I’action, la pierre
reprend son aspect normal, mais I’ennemi de Sarah reste
au sol et, s’il avait subi des blessures des suites de sa
chute, il les conserverait également.

Derniére limite: Les faits de Cellulis joués

doivent de pres ou de loin avoir un rapport avec le
conflit en cours.
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Pourquoi les faits de Cellulis dans Sens ? Sur le
plan purement ludique, il est clair que, pour un joueur,
avoir la possibilité de faire ce qu’il veut quand il le
souhaite, avoir le potentiel de réussir a volonté une
action, ameéne a une diminution de sa frustration dans les
parties. De plus, ces actions extraordinaires sont
amenées de maniéere spectaculaire, amusante et épique.
Elles sont parfaitement en adéquation avec I’univers que
Sens nous propose de prime abord.

En termes d’ambiance dans les parties, les faits
de Cellulis et leur utilisation obligent les joueurs a
gagner de I’immersion. Pour Sens, cela a un double
avantage. Cela favorise I’immersion, qu’il semble
souhaiter plus que tout. Les joueurs doivent obtenir les
points nécessaires a la réalisation des actes héroiques et
relacher de temps a autre la pression imposée par une
interprétation juste des personnages. Le jeu s’en trouve
nécessairement amélioré. Les joueurs jouent le mieux
possible pour gagner des points d’immersion, puis ils
s’amusent en les dépensant a volonté.

Ces avantages ludiques ne sont pas les seuls. Les
faits de Cellulis ont également un sens dans le contexte
philosophique du jeu. En effet, les Bugs sont réputes
pour dérégler le déterminisme de Sens. Quoi de mieux
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pour dérégler ce systeme que des actions miraculeuses
issues de nulle part du point de vue de la fiction ? Les
personnages fictifs peuvent dépasser, sans pour autant se
I’expliquer, les déterminismes imposés par le systeme
sans dé de Sens. Dans ces conditions, il est impossible
gue Cosmo et Rebirth prévoie ces actions miraculeuses.
Les Bugs sont donc des « Bugs » car ils sont controlés, a
I’aide du «vecteur de volonté », par les joueurs.
Evidemment, le maitre de jeu ne doit pas fournir aux
joueurs toutes ces explications. Ils devront seuls
découvrir tous les liens.

La maniére dont nous faisons jouer les faits de
Cellulis réalise donc les intentions que nous avions
annoncées au début de cet appendice : respecter I’univers
de Sens tout en créant un systeme ludique apte a étre
joué au cours d’une partie de jeu de r6le.
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I11. Infliger et guérir : les blessures.

Une autre lacune de Sens, en tant que jeu de réle,
est de ne pas définir clairement les blessures présentes
sur la fiche de personnage. Finalement, il est assez
difficile, aprés la seule lecture du « Soulevement de
Terre », de savoir ce que représentent les blessures et
surtout comment elles se guérissent. Le tableau suivant a
pour objectif de jeter un peu de lumiere sur les blessures

physiques.
Type de Exemple : Effets divers :
blessure :
Blessure Petites douleurs. | Le personnage a faim.
Superficielle | Hématomes. Il a besoin de faire
Physique. Démangeaisons. | une pause.
Blessure Coupure Le personnage a
Légére profonde. besoin de soins légers
Physique. Griffures pour éviter une
profondes. aggravation.
Blessure Blessure Le personnage a un
Grave par balle. malus de -10 points
Physique. Os brisé. dans toutes ses Runes.
Il aura besoin de la
chirurgie.
Blessure Blessure d’arme | Le personnage est
Mortelle. lourde. mort.
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Voici le méme tableau pour les blessures mentales.

Type de Exemple : Effets divers :

blessure :
Blessure Déception. Coup de barre. Le
Superficielle | Stress. personnage a besoin
Mentale. Sale journée. de faire une sieste.
Blessure Grosse déception | Manque d’attention.
Légére Trés mauvaise Le personnage a
Mentale. nouvelle. besoin de dormir et

Nuit blanche. d’étre au calme.

Blessure Mort d’un ami. Troubles mentaux
Grave Stress intense. temporaires.
Mentale. Le personnage a un

malus de -10 points
dans toutes ses Runes.
Il aura besoin du
réconfort d’un ami ou
d’un psychologue.

Blessure Accumulation. Coma. Le personnage
Irréversible. | Expérience est bon pour I'asile.
traumatisante.

Les troubles mentaux temporaires dépendent de
la Rune la plus élevée du simulacre. Si la Rune de Vie
du simulacre est la plus élevée, celui-ci risque de se
retrouver dans un état d’euphorie maladive. De la méme
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maniere, la Rune de Mort mene vers la dépression
nerveuse ou les tentatives de suicide. La Rune de Chaos
entrainera une hyperactivité ou des attitudes lunatiques
excessives. La Rune de Cosmo provoquera de la
maniaquerie, des troubles obsessionnels compulsifs ou
de la paranoia. La Rune de Néant plongera la victime
dans I’apathie ou I’isolement. La Rune de Création
entrainera certaines formes d’autisme, etc.

111.1 — Recevoir des blessures.

La nature des dommages subis dépend de I’objet
ou de I’arme qui les a causés. Les blessures superficielles
s’attribuent, seules, aux personnages au cours de la
partie. Si les personnages ne se préoccupent pas de leurs
besoins primaires : manger, uriner, deféquer, dormir,
faire I’amour, décompresser, etc. le maitre de jeu pourra
les sanctionner par des blessures superficielles. De
méme, les efforts physiques ou psychologiques intenses
peuvent mener a des blessures superficielles.

111.2 — Guérir des blessures physiques.
Les blessures physiques les plus légeres
guérissent naturellement de la maniére suivante. Une

blessure superficielle est guérie apres un bon repas ou
apres un repos physique d’une ou deux heures.
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Les blessures légeres sont plus longues a guérir
il faut au moins une bonne journée de repos, en
mangeant correctement, pour qu’elles disparaissent. Le
médecin peut faire en sorte qu’une blessure légére
devienne superficielle en se consacrant pendant au moins
une demi-heure aux soins de cette blessure.

Les blessures physiques graves ne se guérissent
que trés rarement naturellement. Une intervention
médicale (ou chirurgicale) est nécessaire. Le médecin
doit consacrer au moins deux heures de soins pour faire
passer une blessure grave en blessure légere. L’effet de
I’opération n’est pas immédiat. Il faudra attendre une
semaine au moins avant que la blessure grave ne soit
remplacée par une blessure légere.

111.3 — Guérir des blessures mentales.

Les blessures mentales les plus légéres
s’estompent de la maniére suivante. Une blessure
superficielle mentale disparait avec le repos de I’esprit.
Une heure de repos suffit a faire disparaitre une blessure
mentale superficielle.
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Une blessure mentale légere disparaitra aprés
une bonne nuit de sommeil. Elle peut également
disparaitre si le Bugs se repose une journée entiere.

Une blessure mentale grave ne disparaitra
gu’avec un soutien psychologique important. Il faudra
compter une semaine de suivi pour éliminer
définitivement une blessure mentale grave. Au terme de
la thérapie, elle sera remplacée par une blessure légére.
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IV. Les régles liées a I'ombre-monde.

Dans cette partie, nous essaierons d'etablir
quelques regles pour le monde des ombres. Nous
tenterons de rendre cohérentes nos propositions avec les
idées défendues par Sollipsis dans cet ouvrage de Sens.

IV.1 - L'ombre-énergie.

L'ombre-énergie sert a utiliser des ombres-
pouvoirs, a passer dans I'ombre-monde ou dans la réalité.
La théorie de I’ombre-énergie est loin d’étre entiérement
fiable. Aucune expérience ne prouve qu’elle soit fondée.
La théorie de I’ombre-énergie est une tentative humaine
de compréhension des événements sans cause.

L'ombre-énergie est une réserve de points qui
peut étre notée sur le vecteur de volonté. On pourra la
noter de la maniere suivante « 23/50 » par exemple. Ici,
le simulacre dispose encore de 23 points d'ombre-énergie
et peut en posséder jusqu'a 50.

Rappelons qu’un Bugs dispose d’un nombre
total de points d’ombre-énergie égal au taux de sa Rune
Création. Les Quadrillas disposent eux d’un nombre total
de points d’ombre-énergie égal au taux de leur Rune
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primordiale. (La Rune primordiale des Quadrillas de
Rebirth étant la Rune de Vie.)

Les Bugs peuvent regagner leurs points
d’ombre-énergie avec le temps, dans le monde réel
uniquement. Une journée passée dans la réalité rapporte
aux Bugs I’équivalent d’un point d’ombre-énergie.
Quant aux Quadrillas ils regagnent I’ombre-énergie dans
I’ombre-monde. Une minute écoulée dans I’ombre-
monde leur restaure I’équivalent d’un point d’ombre-
énergie. Donc, au cours d’un combat, un Quadrilla
regagne environ un point d’ombre-énergie par ronde.

1V.2 — Voyager d'un monde a l'autre.

Le passage d'un monde a l'autre colte 1 point
d'ombre-énergie. Ceci est valable pour les Bugs comme
pour les Quadrillas. S’ils n’ont plus d’ombre-énergie, ils
risquent de se retrouver bloqués dans un monde. Le
Quadrilla doit donc, dans la réalité, toujours veiller a ce
qu'il lui reste au moins 1 point d'ombre énergie. Ce
conseil est aussi valable pour les Bugs lorsqu'ils
voyagent dans I'ombre-monde.

Les voyageurs doivent faire attention a ce qui se

passe dans les deux mondes avant d'entamer le passage
d’un monde a I’autre. lls peuvent, par inattention, se
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retrouver bloqués dans un mur ou un ombre-mur. Une
telle erreur ne les tuera pas directement, mais elle pourra
endommager la Resplioide ou la carapace du voyageur.

Il est pour eux possible de voyager vers un
endroit précis grace au «calcul des coordonnées ».
Autrement dit, un Bugs (ou un Quadrilla) peut décider de
réapparaitre dans telle ou telle piéce d'un batiment.
Imaginons qu'il y ait un batiment en face de lui. Il
calcule les coordonnées puis passe dans I'ombre-monde.
Dans I'ombre-monde, ce méme batiment est détruit. 1l se
positionne dans I'ombre-monde a I'endroit ou il veut
réapparaitre, dans le monde réel, en se fiant a ses
coordonnées. Ensuite, il passe dans le monde réel. S'il ne
s'est pas trompé, il devrait réapparaitre, dans la réalité,
dans la piece voulue. Ce procédé est trés utile pour
déjouer la sécurité. Pour calculer les coordonnées, le
simulacre doit avoir un bon niveau de Cosmo. On peut
dire au moins 50% en Cosmo si le batiment est fixe,
75% si le batiment est mobile et 100% s'il se meut de
maniére irréguliére. Sollipsis précise qu'il existe un
équipement permettant de faciliter ce calcul.

1V.3 — Ombre-pouvoirs.

Les ombre-pouvoirs sont des événements, sans
cause physique, générés par la seule force de I'esprit du
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simulacre. Les ombre-pouvoirs n'affectent que les choses
présentes dans une zone équivalente a la portée de la
vue. C'est un équivalent de la magie. Utiliser un ombre-
pouvoir provoque une perte d'ombre-énergie.

Cette perte en ombre-énergie varie selon
plusieurs critéres. Il n'y a pas de liste d'ombre-pouvoir. Il
faut donc trouver une maniére globale pour déterminer
les colts en ombre-énergie. Ainsi, I'imagination seule
limitera les possibilités. Ces variétés infinies de pouvoirs
nous les nommons « intuitives ». Un ombre-pouvoir
intuitif est spontané. C’est au maitre de jeu qu’il revient
de calculer le colt d’un ombre-pouvoir intuitif. Pour
I’aider dans cette démarche, nous avons tenté de créer le
systéme suivant.

1V.3.1 - Le colt des ombres-pouvoirs intuitifs.

Le systeme que nous avons élaboré est assez
simple. Puisque Sens ne détermine rien sur ce point, la
création d’un systéme de calcul est libre. Dans le
systéme que nous proposons, plusieurs criteres entrent en
ligne de compte : la cible, la Rune invoquée pour I'effet,
les dégats occasionnés et eventuellement la durée de
I'effet.
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Cette meéthode de calcul ne doit pas étre
appliquée a chaque utilisation d’un ombre-pouvoir. Le
but de cette méthodologie est de permettre au maitre de
jeu d'évaluer les codts directement et intuitivement. Il ne
faut donc surtout pas, sous peine d'alourdir le systéme et
de rompre [l'immersion, calculer a chaque fois,
précisément, le colt de chaque ombre-pouvoir lancé au
cours d'un scénario.

Le colt en fonction de la cible est déterminé par le
tableau suivant.

La cible Perte de point(s)
(zone = portée de vue) d'ombre-énergie
Moi 1
(Le lanceur seulement.)
Toi 2
(Un allié du lanceur.)
Lui/Elle 3
(Un ennemi du lanceur.)
Nous 4
(Tous les alliés du lanceur.)
Vous 5
(Toutes les personnes sauf
le lanceur de I'ombre-pouvoir.)
Eux/Elles 6
(Tous les ennemis du lanceur.)
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Le codt varie également selon la Rune invoquée.
Selon l'effet désiré par le Bugs ou le Quadrilla, une de
ses Runes va étre impliquée dans I'action. Il doit arriver
au score voulu. Le lanceur du pouvoir doit payer un
point d'ombre-énergie pour chaque dizaine manguante
afin d'atteindre le niveau de Rune demandé par l'action.
Par exemple, un Quadrilla a 10% en Chaos, il veut
voler. Pour effectuer cette action, il doit avoir au moins
120% en Chaos. Il doit donc payer 11 points d'ombre-
énergie. (Ceci n'est pas un bonus, sa Rune n'atteint pas
120% en Chaos, c'est un colt. Payer les 11 points ne
signifie pas que sa Rune augmente de 110 points.) Si la
Rune de Chaos de ce Quadrilla était de 40%, il n'aurait
eu que 8 points d'ombre-énergie a dépenser.

Pour connaitre la Rune invoquée par le pouvoir,
il vous suffit de vous inspirer du tableau suivant.

Rune : Pour :
Vie Protéger
Guérir
Donner la vie
Mort Attaquer
Détruire
Intimider
Cosmo Savoir
Evaluer
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Chaos Mouvement
Métamorphose

Création Faire apparaitre
Modeler

Néant Dissiper
Cacher

Le codt varie aussi selon les blessures que le
lanceur désire infliger. Si le lanceur de I'ombre-pouvoir a
I'intention d'endommager quelque chose ou quelqu'un, il
devra payer un colt supplémentaire.

Types de blessures Perte de point(s)
guéries ou infligées. d'ombre-énergie
Superficielle (physique) 1
Légére (physique) 3
Grave (physique) 6
Mortelle 9
Superficielle (mentale) 15
Légére (mentale) 30
Grave (mentale) 60
Irréversible Impossible

Enfin le colt varie avec la durée de I'effet. Les
Bugs peuvent décider de maintenir I'effet d'un ombre-
pouvoir en passant leur tour de jeu complet. Ils ne
pourront effectuer ni déplacement, ni attaque, ni autre
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ombre-pouvoir. En revanche, ils pourront toujours se
défendre en cas d'attaque.

Durée Perte de point(s)
d'ombre-énergie

Instantané 0
Maintien Passer un tour
Pour la ronde 3
Pour cette ronde 6
et la prochaine
Pour cette ronde 9
et les deux prochaines

1V.3.1.1 — Exemples d'ombre-pouvoirs et de co(t.

Le calcul des ombres pouvoirs s'effectue en
rapport avec le miroir du lanceur. 1l faut donc prendre un
miroir de référence pour donner des exemples de codts
d'ombre-pouvoirs.

Imaginons qu'un Bugs ait ce miroir :

Vie : 30 ; Mort : 10;Cosmo: 20;
Chaos : 40 ; Création : 50 ; Néant : 20.
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Ce Bugs veut créer une égide protectrice autour de
ses alliés. Il veut que cette égide augmente de 10
points les Runes de Vie de ses alliés.

Il doit donc payer 1 point pour chaque allié (ils
sont 5 lui compris), pour le bonus de 10 points en Vie. Il
doit donc dépenser 5 points.

Ensuite il cible tous ses alliés dont lui. L'ombre-
pouvoir cible « Nous » donc il doit dépenser 4 autres
points d’ombre-énergie.

Il veut que I'effet dure pendant 5 rondes. Cela lui
codte donc 15 points d'ombre-énergie supplémentaires.

Effets Codt
Rune Vie augmentée de 10 points 5
pour chaque allié (5).
Le lanceur cible « Nous » +4
Il ne souhaite pas infliger de blessure +0
Durée : 5 rondes +15
Cout total de I'ombre-pouvoir. 24

En tout, ce pouvoir lui colte 24 points d'ombre-énergie.
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Ce méme Bugs souhaite envoyer une vague de
flammes sur tous ses ennemis.

Il doit battre les Runes de Vie de ses adversaires.
Ils sont 3 et ont chacun une Rune de Vie & 90%. Notre
Bugs doit donc augmenter sa Rune de Mort de 90 points.
(Il posséde 10% en Mort, avec les 90 points
supplémentaires, il atteindra les 100%. Sa Rune de Mort
sera alors virtuellement supérieure aux Runes de Vie des
ennemis.) Cela lui coltera 9 points d'ombre-énergie. Ce
pouvoir les vise «eux». Il coltera donc 6 points
d'ombre-énergie supplémentaires. Enfin, ce pouvoir a
l'intention d'infliger une blessure mortelle a chaque
ennemi. Cela fait un total de trois blessures mortelles.
Chaque blessure mortelle colte 9 points. L'ombre-
pouvoir colte donc 27 points supplémentaires d'ombre-
énergie.

Effets Codt
Rune Mort augmentée de 90 points 9
Le lanceur cible « Eux » +6
Il souhaite infliger 3 blessures mortelles +27
Durée : instantanée +0
Coat total de I'ombre-pouvoir. 42

Ce pouvoir codte donc, en tout, 42 points d'ombre
énergie.
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1V.3.2 — Les ombre-pouvoirs et capacités spécifiques
aux Quadrillas.

Outre leur capacité a lancer des ombre-pouvoirs
intuitifs comme décrit ci-dessus, les Quadrillas ont des
capacites propres : la carapace, la foudre, la forge et la
furie.

1V.3.2.1 — La carapace.

La carapace : Dans le monde des ombres
comme dans le monde réel, les Quadrillas sont entourés
d'une carapace de couleur variable selon leur Rune
primordiale. Elle est bleue pour les Quadrillas de
Rebirth, nous I'imaginons blanche pour les Quadrillas de
Cosmo. Cette carapace d'ombre-énergie résiste au choc
ontologique. Grace a son hermétisme, les Quadrillas
peuvent voyager d'un monde a l'autre. Elle protége les
Quadrillas des blessures physiques. Plus exactement, elle
réduit les blessures mortelles a des blessures graves.
Selon son histoire personnelle, le Quadrilla aura été
amené a plus ou moins développer sa carapace.

La carapace du Pion : Les blessures objectives

(qui auraient été causées sans la carapace) restent les
mémes que les blessures subjectives (qui sont causées a
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l'individu dans la carapace). Cette carapace permet
seulement de passer d'un monde a l'autre.

La carapace du Cavalier : Les blessures
objectivement mortelles sont transformées en blessures
subjectivement graves, les blessures objectivement
graves, en blessures subjectivement légéres, les
blessures  objectivement  légéres, en  blessures
subjectivement superficielles. Les blessures
objectivement superficielles n'affectent pas la carapace.

La carapace du Fou : Les Dblessures
objectivement mortelles sont transformées en blessures
mentales  subjectivement  légéres, les  blessures
objectivement  graves, en  blessures  mentales
subjectivement superficielles. Les blessures
objectivement légeres et superficielles n'affectent pas la
carapace. En revanche, la blessure irréversible mentale
cause la mort du Quadrilla.

La carapace de la Tour : Les blessures
objectivement mortelles sont transformées en blessures
subjectivement légeres, les blessures objectivement
graves, en blessures subjectivement superficielles. Les
blessures objectivement légéres et superficielles
n'affectent pas la carapace.
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La carapace de la Reine : Les blessures
objectivement mortelles sont transformées en blessures
subjectivement superficielles. Les blessures
objectivement légeres, superficielles et graves n'affectent
pas la carapace.

La carapace du Roi-Joueur : Aucune blessure
n'affecte cette carapace. Il n'existe qu'un seul Quadrilla
possédant celle-ci. Il n'interviendra pas dans « Sens
Renaissance ». Il ne fera sa premiére apparition que dans
« Sens Mort ».

1VV.3.2.2 — La foudre.

La foudre : Dans lI'ombre-monde ou dans la
réalité, tous les Quadrillas ont la possibilité de déformer
leur carapace pour créer de la foudre d'ombre-énergie
pure. Des éclairs peuvent fendre l'air tout autour du
Quadrilla. Cette technique est a la fois offensive et
défensive, elle repousse I'ennemi qu'elle cible jusqu'a
trente meétres. Cette foudre provoque des blessures
variables selon la quantité d'ombre-énergie dépensée par
le lanceur. La foudre n'affecte qu'une seule cible a la fois
et ne peut étre lancée qu'a portée de vue. Elle est si
puissante qu'elle peut aisément endommager la
Resplioide. La foudre n'affecte jamais le mental de celui
qu’elle frappe. La foudre peut étre esquivée. Elle peut
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aussi étre parée grace a des équipements en philonite. La
foudre n'est pas un ombre-pouvoir, elle est considérée
comme une attaque en combat.

Colt: | Typesde dégats Effets divers :
occasionnés :

1 Blessure(s) La cible est
superficielle(s), immobilisée. Elle perd
Iégére(s) ou grave. | son prochain tour.

3 Une blessure La cible est expulsée a
mortelle. 10 métres.

6 Deux blessures La cible est expulsée a
mortelles. 20 meétres.

9 Trois blessures La cible est expulsée a
mortelles. 30 metres.

1V.3.2.3 - La forge.

La forge : Les Quadrillas ont la possibilité de
forger des armes de foudre en déformant leur carapace. Il
s'agit d'armes de contact. La classe de I'arme ainsi forgée
dépend de [I'ombre-énergie dépensée. L'arme ne
disparaitra qu'a la fin du combat. Ces armes peuvent
endommager la Resplioide. L’action de forger une arme
remplace une attaque au combat.
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Colit Classe d'arme

20 | Nu (contact ; 1 blessure mortelle)

40 | Lambda (contact ; 2 blessures mortelles)

60 | Kappa (contact ; 3 blessures mortelles)

1V.3.2.4 — La furie.

La Furie : Les Quadrillas ont la possibilité
d'augmenter leurs pourcentages de participation runique
grace a l'ombre-énergie. Cette augmentation éphémeére
ne s'utilise qu'en combat et dure pendant 6 rondes
seulement. Elle tient compte des limitations dues a
I’opposition des Runes d’une étrange maniere. Si une
Rune doit étre augmentée au-dela des limitations
imposées par son opposée, la Rune opposée diminuera
pour que la somme des deux vale 100. Cette Rune
diminuée sera bouleversée de maniere permanente.
Lorsqu’elle cessera, le Quadrilla perdra les bonus mais
conservera les conséquences de sa furie. Une Rune ne
peut étre augmentée a plus de 99% de cette maniére. Un
point d'ombre-énergie dépensé rapportera un point de
Rune supplémentaire.

Illustrons la furie par un exemple. Un Quadrilla

a une Rune de Vie a 40% et une Rune de Mort a 60%. Il
peut choisir de dépenser 50 points d'ombre-énergie pour
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passer momentanément a Vie : 90%, mais dans ce cas sa
Rune de Mort passera a 10% afin que le somme des deux
Runes opposées, Vie et Mort, vale 100. A la fin de sa
furie, sa Rune de Mort sera définitivement a 10% (seule
I’expérience pourra permettre de I’augmenter a nouveau)
tandis que sa Rune de Vie tombera a son score initial de
40%. La furie de ce Quadrilla aura donc bouleversé a
jamais sa psychologie. Si une Rune primordiale est ainsi
victime de la furie, les points d’ombre-énergie maximum
du Quadrilla chuteront avec elle a la fin de la furie. Un
Quadrilla ne change pas de type par ce procédé. Un
Quadrilla de Rebirth peut donc avoir 1% en Vie et rester
un Quadrilla de Rebirth. Ce phénoméne est appelé
« retour de feu » par les Quadrillas de Rebirth. Graveur
en est une victime célebre.

1VV.3.3 — Limitations générales des ombres-pouvoirs.

La Resplioide et la carapace ne peuvent pas étre
la cible d'un ombre-pouvoir. De méme ce qui est sous la
Resplioide, le Bugs, ou sous la carapace, le Quadrillas,
ne peut pas étre la cible d'ombre-pouvoir. Il est donc
impossible de créer un ombre-pouvoir qui viserait le
cceur d'un Bugs directement sous sa Resplioide. Il est
impossible de guérir par ombre-pouvoir les blessures
d'un Bugs, ou de téléporter le corps d'un Bugs en dehors
de sa Resplioide, etc. De méme, il est impossible de
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téléporter sa Resplioide. Il est impossible de faire voler
une Resplioide directement. Il faut se servir du décor
présent pour user au mieux de ses ombres-pouvoirs.

Les Bugs, dans la réalité, sans Resplioide,
peuvent-ils donc étre la cible d'un ombre-pouvoir
meurtrier directement ? Non. La Resplioide s'activera
d'elle-méme au moindre danger. Un quadrilla ne peut pas
se cacher dans la réalité, attendre que le Bugs enléve sa
Resplioide et lui faire subir des dégats mortels car la
Resplioide s'activerait alors automatiquement. Les
carapaces, les Resplioides et leurs porteurs ne peuvent
donc étre la cible d'ombres-pouvoirs. Cependant, il est
possible de créer de la lave en fusion par exemple, bref,
ajouter un élément du décor pour infliger des dégats a la
Resplioide ou a la carapace du Quadrilla.

Une autre limitation semble évidente en lisant
les écrits de Sens. Nous pensons qu’il est impossible de
lire dans I’esprit des Bugs, des Bugs devenus Quadrillas,
des incarnations runiques, ou du Quadrilla possédant la
carapace du Roi-Joueur. En raison de la place qu’ils
occupent au sein de I'univers de Sens, ces entités
résistent a la télépathie. Lire dans I’esprit d’un simulacre
appartenant a un personnage, ce serait comme faire en
sorte qu’un joueur lise dans I’esprit d’un autre.
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Enfin, les ombres-pouvoirs ne s’utilisent qu’a
portée de vue. Du moins, dans une zone qui pourrait étre
visible depuis le lieu ou le lanceur se situe en ce
moment. On peut donc lancer un ombre-pouvoir sur un
ennemi caché derriére une roche, méme si on ne le voit
pas immédiatement, car il est dans la zone de vue. Le
rayon d’action peut donc étre de plusieurs kilomeétres si
I’on est sur une position surélevée. Si toutefois cette
regle vous paraissait peu applicable, il vous est toujours
possible de limiter ce champ d’action a une distance fixe
d‘un kilometre de rayon environ.

1VV.3.3 — Guérison des blessures par ombre-énergie.

La guérison par ombre-énergie est impossible
pour un Bugs. Les Quadrillas, en revanche, peuvent se
guérir par ombre-énergie mais uniquement dans I'ombre-
monde. Ils doivent retirer leur carapace et effectuer un
ombre-pouvoir de guérison sur eux-mémes. Pendant ce
laps de temps, le Quadrilla est faible. Il ne posséde plus
de carapace et supporte donc les coups normalement. De
plus, il ne regagne pas de point d’ombre-énergie. Cet
ombre-pouvoir prend du temps, il ne peut donc pas étre
utilisé en combat. User de cette ombre-régénération
co(te des points d'ombre-énergie.
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Guérir : Codt : Durée :
1 blessure superficielle 10 1 heure
1 blessure légere 20 12 heures
1 blessure grave 30 24 heures

Forts de ce processus, les Quadrillas n’ont pas
vraiment besoin de se nourrir d’ombre-matiere et ne
souffrent d’aucune contrainte naturelle. Le sommeil pour
eux passe par la méditation. C’est ainsi qu’ils restaurent
leurs blessures mentales. Pendant une méditation les
Quadrillas restent éveillés et peuvent donc sentir les
menaces.

1V.4 — Quand un Bugs devient-il Quadrilla ?

Les Bugs peuvent devenir des Quadrillas mais
l'inverse est impossible. Les tornades décrites par
Sollipsis permettent de passer d'une ontologie a l'autre
dans un sens seulement. Les Bugs peuvent devenir
Quadrillas, les Quadrillas ne peuvent devenir Bugs
méme s'ils entretiennent I'espoir de trouver un jour un
moyen de se réaliser.
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V — Exemples tirés de partie.

Nous devons donner des exemples de partie.
Cette démarche est nécessaire pour deux raisons.
Premiérement, elle illustrera les régles que nous venons
d'énoncer. Enfin, cela permettra de donner le ton d'une
partie aux futurs maitres de jeu de « Sens Hexalogie ».

V.1 - Les exemples de personnages.
Les exemples que nous allons donner dans cette
partie nous permettront de simuler un combat. Les trois

joueurs sont les Bugs : Haagenis, Lina et Marius.

V.1.1 - Kranisten.

FAITS DE SIMULACRE :

Je suis un Quadrilla de Rebirth. Je suis né le 14
décembre 996 dans I'ombre-Nouvelle-York. Je me bats
pour protéger la Vie. Je me suis nommé Kranisten. J'ai
été traqué par I'ombre-résistance. En faisant confiance a
Myphos Quadria, j'ai commis la pire des erreurs. Jai
victorieusement combattu Finlongfinger. Je manie
lI'ombre-énergie a la perfection. Je déplore les
agissements de Graveur. Météore est mon meilleur ami.
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MIROIR :

Vie : 96% Cosmo : 19 % Création : 21%
Mort : 4% Chaos : 81% Néant : 29%
BLESSURES:

Blessures physiques : 18 BS 12BL 6BG
Blessure mentales : 9 BS 6 BL 3BG

FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je posséde une carapace de la Tour. 96/96 points
d'ombre-énergie.

V.1.2 — Météore.

FAITS DE SIMULACRE :

Je suis un Quadrilla de Rebirth. Je suis né le 14
décembre 996 dans I'ombre-Nouvelle-York. Je me bats
pour protéger la Vie. Je me suis nommé Météore. J'ai été
traqué par I'ombre-résistance. Nous avons été piégés par
Myphos. Jai commis a la Nouvelle-York un crime
inavouable qui laissera une tache indélébile sur ma
conscience. Je manie I'ombre-énergie a la perfection. Je
regrette le temps ol Graveur était un ami. J’ai la plus
haute estime pour Kranisten que j'aime comme un frére.
Je déteste me battre. Mes points forts sont les
renseignements et la stratégie. Si Kranisten est considéré
comme le chef des Quadrillas de Rebirth... moi je suis

147




leur éminence grise. Jaiderai les résistants et les Bugs
co(te que colte pour racheter mes fautes !

MIROIR :

Vie : 75% Cosmo : 55 % Création : 30%
Mort : 25% Chaos : 5% Néant : 50%
BLESSURES :

Blessures physiques : 15BS 10BL 5BG
Blessure mentales : 12BS 8BL 4BG

FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je posséde une carapace de la Tour. 75/75 points
d'ombre-énergie.

V.1.3 — Haagenis.

FAITS DE CELLULIS :

Je m'appelle Cedric Kersaho. Je suis né en 1983. J’adore
le jeu de role et les jeux-vidéo, « Pro évolution soccer »,
« Megaman 3 » et « Swords and Serpents ». J’adore
« Saint Seiya» d’ou le nom de mon simulacre. J’ai une
licence de philosophie. Je suis franchement politisé. Je
n’aime ni le hasard, ni I’injustice.
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FAITS DE SIMULACRE :

Je suis un Bugs. Je suis né le 14 décembre 996. Je suis le
commandant de la division «Esprit Dzéta». Je
m’appelle Haagenis de Fenrai. Avec Lina et Marius, mes
deux anciens camarades, nous avons juré de détruire tous
les Quadrillas. Nous devons sauver les terriens de la
tyrannie de Myphos. J'apprécie beaucoup Gladius, pour
moi c'est un modeéle a atteindre. Je ne brille pas par mes
performances intellectuelles. C'est sur le champ de
bataille que je montre ma valeur. Je suis secrétement
amoureux de Lina.

MIROIR :

Vie : 20% Cosmo : 10 % Création : 10%
Mort : 50% Chaos : 40% Néant : 30%
BLESSURES:

Blessures physiques: 6BS 4BL 2BG
Blessure mentales : 9BS 6BL 3BG

FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je posséde une Resplioide avec un casque de protection
renforcé (+2BM), des épaulettes de protection renforcées
(+2BM) et un plastron de protection renforcé (+2BM).
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Mon arme Resplioide est de classe Epsilon (portée : 50
métres / Dégats: 2BM).

BM de I'armure : 000000
Ombre-énergie : 10/10
V.1.4 - Lina.

FAITS DE CELLULIS :

Je m'appelle Flavie Garnier. Je suis née en 1982. Je suis
rennaise. J’adore le bon rock, le cinéma et les mangas. Je
suis une fan de « X-Files ». Mon simulacre ressemble
beaucoup a Scully. J’ai une licence de philosophie. Je
suis la meilleure amie de Cédric Kersaho. Je suis une
fille énergique et travailleuse.

FAITS DE SIMULACRE :

Je suis une Bugs. Je suis née le 14 décembre 996. Je suis
le médecin et la scientifique de la division « Esprit
Dzéta ». Je m’appelle Lina de Cali. Ma rigueur, mon
agilité intellectuelle et.. mon cynisme irritent mes
camarades. Dans le fond, cela fait mon charme. Je ne
crois pas en l'inexplicable. 1l y a toujours une raison
scientifique pour expliquer les phénoménes étranges. Je
me sens trés proche de Maria Greedway, le médecin qui
m’a tout appris. Nous avons a peu prés le méme
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caractére toutes les deux. Pour ce qui est du combat, je
me défends plutdt bien au corps a corps. A la Nouvelle-
York, quand il me sauva la vie, je fus fascinée par un
Quadrilla. Je crois qu’il s’appelle Météore... j’espere
que nous recroiserons sa route...

MIROIR :

Vie : 50% Cosmo : 50 % Création : 20%
Mort : 20% Chaos : 20% Néant : 10%
BLESSURES:

Blessures physiques : 12BS 8BL 4BG
Blessure mentales : 3BS 2BL 1BG

FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je posséde une Resplioide avec un casque de protection
(+1BM), des épaulettes de protection (+1BM) et un
plastron de protection renforcé (+1BM). Je ne possede
une arme de contact classe Nu. Je posséde des
médicaments pour tous types d'interventions dans ma
ceinture cargo. Ma visiére est dotée d'une encyclopédie
médicale, d'un matériel de détection des virus, elle me
permet également d'obtenir une vision étendue de type
rayon X.

BM de l'armure : 000
Ombre-énergie : 20/20
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V.1.5 — Marius.

FAITS DE CELLULIS :

Je m'appelle Thomas Fournier. Je suis né en 1981. J'ai
une maitrise de philosophie. D’un naturel plutdt solitaire
je passe mon temps a m’enrichir en lisant des livres et en
étudiant la philosophie. J’aime les débats d’idées et les
arguments solides. A coté de cela, j’adore « Star Wars »
et John Williams. Fin mélomane, j’aime écouter de la
musique classique ou électronique. Si I’on me juge
séveére c’est que I’on me connait mal. J’aime beaucoup
les histoires de vampire, en particulier celles d’Anne
Rice qui ont inspirées mon personnage.

FAITS DE SIMULACRE :

Je suis un Bugs. Je suis né le 14 décembre 996. Je suis le
spécialiste de l'ombre-monde de la division « Esprit
Dzéta ». Je m’appelle Marius. Je ne connais pas mon
nom de famille. Je ne suis pas trés bavard et plutdt
discret. Jaime la stratégie et la patience. Je souhaite
rencontrer Myphos Quadria pour obtenir les secrets de
Cosmo et de Rebirth. Je me bats au coté de la
Résistance... pour l'instant... Je ne peux cacher mon
admiration pour Sollipsis. Comment devient-on
immortel ? En combat, j'obéis @ mon commandant. Les
ombres-pouvoirs n'ont aucun secret pour moi. Je ne
reculerai devant rien pour atteindre mes objectifs.
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MIROIR :

Vie : 20% Cosmo : 40 % Création : 30%
Mort : 30% Chaos : 10% Néant : 30%
BLESSURES:

Blessures physiques: 6BS 4BL 2BG
Blessure mentales : 9BS 6BL 3BG

FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je possede une Resplioide avec un casque de protection
(+1BM), des épaulettes de protection renforcées (+2BM)
et un plastron de protection (+1BM). J'utilise une arme
de classe Dzéta (portée : moyenne / Dégats : 1BM). Je
posséde dans ma visiere de nombreuses données
concernant I'ombre-monde (+50% Cosmo dans des
nceuds invoquant le monde des ombres).

BM de l'armure : 0000
Ombre-énergie : 30/30

V.1.6 — Gladius Sword.

FAITS DE SIMULACRE :

Je m’appelle Gladius Sword. J'ai été adopté par
Finlongfinger. Je suis né le 15 Aolt 971. Je suis
actuellement le président du Conseil de la Résistance. Je
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suis devenu général de division sur le front de Seattle en
995. Je fus forcé de fuir la Nouvelle-York en 1001. J’ai
contribué a la sauvegarde des Bugs. Depuis la mort de
mon pére adoptif, je suis devenu le nouveau leader de la
Résistance. Au cOté de Sollipsis, je tente de faire au
mieux mon travail. J’admire I’esprit de Sgren. J’aime
particulierement ses conseils et le fait qu’il nous traite
comme ses semblables en dépit de son immortalité. A
I’académie du pble Sud, je dispense les cours d’auto-
défense et de stratégie aux divisions « Bugs». Je
protégerai chacun d’entre eux comme s’ils étaient mes
fils et mes filles. Quoique, maintenant, ils nous protégent
plus que je ne les protege... Je suis fier d’étre leur
mentor. J’ai de I’admiration pour eux. Je sais que
Wilfried Anchors est le véritable fils de Finlongfinger.
Dois-je le considérer comme un frére ? En tous cas je le
protege comme un frére. C’est un lourd secret que je
dois garder pour moi. Maria se doute déja de quelque
chose.

MIROIR :

Vie : 41% Cosmo : 32 % Création : 35%
Mort : 49% Chaos : 28% Néant : 15%
BLESSURES :

Blessures physiques: 12BS 8BL 4BG
Blessure mentales : 6BS 4BL 2BG
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FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je posséde des vétements de protection renforcés
confectionnés par Sollipsis... tout au plus me
protégeront-ils de deux blessures graves. C’est déja ca.
Si seulement je pouvais porter de la philonite moi
aussi... Je suis armé de mon « Gréda », 12 coups (inflige
deux blessures graves par balle). Je ne m’en sépare
jamais. J’ai aussi un pistolet tranquillisant, un « Enstex »
12 coups. C’est pour calmer Maria pendant les
réunions... non je plaisante. Si elle m’entendait penser
ca je crois bien qu’elle me tuerait...

V.1.7 — Maria Greedway.

FAITS DE SIMULACRE :

Je m’appelle Maria Greedway. Je suis née le 17 Janvier
974. Je suis orpheline comme les Bugs. Je fus arrachée
de mon taudis par Finlongfinger quand je n’avais qu’une
dizaine d’années. Il me paya mes études. Ma relation
avec lui devint de plus en plus ambigie. Je suis tombée
amoureuse de lui. Je devins médecin. Pour lui plaire, je
me suis engagée dans I’armée. Jai travaillé avec
acharnement pour gravir un a un les échelons qui me
permettraient d’étre de plus en plus proche de lui. Aprés
avoir expérimenté la misogynie et la stupidité militaire,
Je suis devenue la directrice de I’hdpital public de la
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Nouvelle-York. Je suis entrée au Conseil de la
Résistance par la grande porte. Finlongfinger ne m’a
jamais considérée comme une femme. Il me considérait
comme sa fille... J’ai senti que son cceur appartenait déja
a quelqu’un d’autre. Quelqu’un qu’il semblait prier tous
les soirs devant la statue de la Liberté. Sa mort et la
destruction de mon hdpital m’ont bouleversée. Gladius
Sword a raison, je suis devenue aigrie. J’étouffe au pole
Sud. Heureusement, mes cours de médecine et de
psychologie pour les Bugs me tiennent occupée. J’ai un a
priori négatif sur Sollipsis. Je n’aime pas ses manieres. Il
pense savoir tout mieux que tout le monde. Comme un
perroquet il répéte «qu’il est des choses... et
blablabla... » 1l m’énerve. Il ne vaut rien en comparaison
de Finlongfinger. Sollipsis nous manipule a distance, je
suis sre qu’il nous ment sur lui et sur la philonite et
Gladius, cet imbécile-1a, ne voit rien.

MIROIR :

Vie : 47% Cosmo : 51 % Création : 35%
Mort : 33% Chaos : 19% Néant : 15%
BLESSURES:

Blessures physiques: 12BS 8BL 4BG
Blessure mentales : 6BS 4BL 2BG
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FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je ne quitte que tres rarement ma blouse pour des
vétements de gala. Je n’ai pas d’arme sur moi. Je préféere
laisser les hommes jouer a la guerre, seuls.

V.1.8 — Sgren Sollipsis.

FAITS DE SIMULACRE :

Je m’appelle Sgren Astere Sollipsis. Je suis I’incarnation
personnelle de la Rune de Vie. Je suis née le 2 Mars 520
sur Terre. Mes parents ont été assassinés lorsque j’avais
6 ans. C’est Nédémone Classiss, mon mentor, qui
m’initia a cette vérité. J’ai changé d’identité et je me suis
fait passer pour un homme afin de venger mes parents.
Issue d’une grande famille de scientifiques terriens, je
suis moi-méme devenue chercheuse en biologie et en
philosophie. Pendant mes études a Paris, je rencontre
Céline Costa dont je tombe amoureuse. En 547, je
deviens président de I"'UUST. Deux ans plus tard, je
gagne Fidridane pour poursuivre I’étude des fameuses
Runes de Dieu. Je suis alors assistée par Myphos
Quadria. De nos rapports conflictuels nait une grande
amitié. Myphos Quadria m’aime de plus en plus. Il est
homosexuel et croit a tort que je suis un homme. Je n’ai
pour lui qu’une franche amitié. Amitié brisée par la folie
de Myphos... Je m’engage contre son projet
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d’omniscience humaine, Cosmo et Rebirth. Je pense
gu’il est des choses qu’il vaut mieux ignorer. Je
découvre que les Runes sont celles de Sens, une entité
ayant mis en péril le peuple sétantra. Je dois me
retourner contre mon meilleur ami. Aidée par Céline,
muté récemment sur Mars, je tente un sabotage. C’est un
échec. Je dois fuir avec Céline et mon fils né
prématurément. Je les envoie tous deux sur la Terre,
tandis que je pars sur Séléné. Je dois trouver une maniere
de contrer Myphos. Je construis les Resplioides. Je suis
immortelle. Je regagne la Terre pour aider la Résistance.
Je protégerai les humains contre la folie de Sens et de la
Rune de Cosmo ! Je dois racheter mes fautes ! Sans moi
Cosmo et Rebirth n’aurait jamais vu le jour... je suis
aussi coupable que Myphos. Par tradition, le trait est aux
blancs. Calme et puissante comme I’eau. Mon combat
contre Sens est a son commencement...

MIROIR :
Vie : 200% Cosmo : 110 % Création : 119%
Mort : 0% Chaos : 90% Néant : 81%

(Seren Sollipsis n’a pas de limitation liées a I’opposition
des Runes.)

BLESSURES :

Blessures physiques :  Immortelle.
Blessure mentales : 18BS 12BL 6BG
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FAITS EXTRA-PERSONELS :

Je suis habillée en blouse blanche. Je porte ma
Resplioide blanche ailée (casque de protection lourde,
épaulettes de protection completes, plastron de
protection totale +20BM) Je ne porte pas d’arme.

BMde l'armure:0O 000000000
0000000000
Ombre-énergie : 119/119

V.1.9 — Wilfried Anchors.

FAITS DE SIMULACRE :

Je m’appelle Wilfried Gabriel Anchors. Je serais né le 21
Mai 571. C’est du moins ce que m’ont dit mes parents
adoptifs : les Anchors, de riches collectionneurs d’arts
terriens. J’ignore qui sont mes véritables parents mais je
cherche du c6té des immortels. Je me passionne pour les
arts et les sciences humaines. Je suis albinos. A la
Nouvelle-York, j’ai tenté de fonder une famille sans
savoir que j’étais immortel. J’ai vu ma femme et mes
deux enfants mourir de vieillesse sous mes yeux au fil
des années. C’est une expérience qui  donne a
réfléchir... Le reste de ma famille m’a maudit. Je n’ai
plus de contact avec eux. J’ai vécu comme un fils de la
vie et de la mort. Aprés plusieurs tentatives de suicide,
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aprés plusieurs années d’errance, de drogues, de boheéme
et de solitude, j’ai recu la lettre d’un inconnu. Celui-ci
semblait savoir qui j’étais. Il me révéla que j’étais
I’incarnation de la Rune de Chaos. Plus tard, je recus
d’autres lettres de cet « ange gardien ». J’'étais a la fois
intrigué, fasciné et repoussé par son style et ses lettres
d’amour enflammées. Je me mis & attendre ces lettres
avec de plus en plus d’impatience. La Résistance essaya
plusieurs fois de me contacter... je ne veux pas
participer a cette guerre stupide. Je dois m’occuper de
moi et de moi seul. Je ne veux soutenir personne, je ne
veux abandonner personne... La nuit du 3 janvier 1001
bouleverse ma vie. Cette nuit-1a, la Nouvelle York tombe
sous les assauts ennemis. Tandis que je fuis les combats,
une Quadrilla se dresse sur mon chemin. Elle est venue
me chercher. Selon elle, je devais rencontrer mon cher
correspondant. Je la tue. Je ne veux pas le rencontrer
seulement lire ses lettres. Blessé, je fuis, avec les autres
réfugiés, vers le pole Sud. Maria vient me quérir et
m’offre une place au Conseil. Je refuse. Les Bugs... des
héros ? 1ls m’intriguent. Cela fait maintenant plusieurs
années que je ne recois plus de lettre... J’ai le sentiment
profond que je dois aider les Bugs. Sollipsis m’envoie
une Resplioide. Le conseil de la Résistance... Leurs
réunions ne m’intéressent pas. Je suis un oiseau de nuit,
un oiseau de proie. Mon futur se conjugue au chaos. Je
suivrai mon instinct dat-il me conduire en enfer!
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Protecteur et angoissant comme les ténébres. Je briserai
les chaines de ma destinée. Je deviendrai ma seconde
chance.

MIROIR :
Vie : 100% Cosmo : 0% Création : 144%
Mort : 100% Chaos : 200% Néant : 56%

(Wilfried Anchors n’a pas de limitations liées a
I’opposition des Runes.)

BLESSURES :

Blessures physiques :  Immortel.
Blessure mentales : 15BS 10BL 5BG

FAITS EXTRA-PERSONNELS :

Je porte la Resplioide noire offerte par la Résistance
(casque de protection lourde, épaulettes de protection
complétes, plastron de protection totale. +20BM). Je me
bats au corps a corps a I’aide de griffes rétractables en
philonite (2BM).
BM de l'armure:OO0OO0O0O0O0O00O0
0000000000
Ombre-énergie : 144/144
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V.2 — Exemple de combat autour de la table.

Légende : |commentaires (bonus, malus et scores)| — celui
qui parle — ce qu’il dit — « ce que dit son personnage » -
(ce qu’il fait).

Le contexte :

La bataille d'Aqua-city fait rage.

Kranisten et plusieurs Quadrillas de Rebirth attaquent la
cité résistante. Les Bugs doivent défendre les membres
du Conseil de la Résistance.

Sont présents: Haagenis, Lina, Marius, Kranisten,
Météore, Sollipsis, Wilfried, Gladius Sword.

Maitre de Jeu : Vous étes en position de combat. Dans
un premier temps nous allons déterminer I’ordre des
actions. Combien avez-vous en Chaos.

Cédric (regardant sur sa fiche) : J’ai 40%.

Flavie : 20%.

Thomas : 10%.

Le maitre de jeu va regarder les scores de Chaos de tout
le monde et déterminer I’ordre des tours pendant cette
ronde. Wilfried est le premier a agir avec 200% en
Chaos. Puis vient le tour de Sollipsis avec 90% en
Chaos. Ensuite, c’est autour de Kranisten d’agir avec
81%. Puis agiront dans I’ordre: Hdaagenis (40%),
Gladius Sword (28%), Lina (20%), Marius (10%) et
Météore (5%).
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Maitre de jeu (regardant les miroirs des PNJ) : Wilfried
agit le premier. Il charge Kranisten au corps a corps.
Vous voyez des griffes de philonite jaillir de ses doigts. Il
fonce et frappe. Kranisten essaie de parer la charge.
Cependant Wilfried touche. Kranisten prend le coup.
Vous voyez une égide bleue protéger le corps de
Kranisten.

Thomas (jouant Marius): «C’est donc cela la
carapace... »

Avec la charge Wilfried a bénéficié d’un bonus dans sa
Rune de Mort (+10 points). Sa Rune de Mort atteint
donc 110%. Elle est supérieure a la Rune de Vie de
Kranisten : 96%. Comme la Rune de Vie de Kranisten
est inférieure a la Rune de Mort de son attaquant, il va
donc subir 2 blessures mortelles (Les griffes rétractables
causent 2 BM). Cependant la carapace de Kranisten
(carapace de la Tour) réduit les 2 blessures mortelles a 2
blessures légéres. Kranisten subit donc 2 blessures
légéres. Il a été sauvé de la mort par sa carapace.

Maitre de jeu (taisant le tour de Sollipsis qui se contente
d’observer) : Bon. C’est maintenant a Kranisten d’agir.
(Jouant Kranisten) «Tu es presque aussi fort que
lui. » (Le maitre de jeu décrit a nouveau ce qui se passe)
Vous voyez un manteau de brume se former autour des
deux guerriers. C’est un ombre-pouvoir.

Kranisten utilise ici un ombre-pouvoir ciblant Wilfried.
Il tente de le plonger dans la brume. Il faut évaluer le
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co(t en ombre-énergie de cet ombre-pouvoir. Le maitre
de jeu fait I’évaluation suivante. Kranisten cible un
ennemi (cout: 3 points d’ombre-énergie) ; il veut
empécher I’incarnation du Chaos de le percevoir (il faut
donc que la Rune de Néant de Kranisten dépasse le
Chaos de Wilfried, soit une augmentation de 180 points
en Néant. Ainsi, le Néant de Kranisten atteindra 209, soit
plus que le Chaos de Wilfried qui est a 200 (le codt en
ombre-énergie est augmenté de 18 points) ; Kranisten ne
souhaite pas infliger de dégats (+0 points d’ombre-
énergie ; mais il souhaite que la durée de la brume
atteigne les trois prochaines rondes (+9 points d’ombre-
énergie). Ce pouvoir colte donc (3+18+0+9) 30 points
d’ombre-énergie. La réserve d’ombre énergie de
Kranisten est diminuée de 30 points. L’ombre-pouvoir
est maintenant actif.

(Le maitre de jeu continue la description). Vous voyez
Kranisten passer lentement derriere Wilfried. Wilfried
semble perdu dans la brume. Kranisten forme
maintenant une courte lame de foudre bleue.

Kranisten utilise « la forge ». 1l va perdre son attaque et
dépenser 20 points d’ombre-énergie pour disposer d’une
arme de contact (classe « Nu ») jusqu’a la fin du combat.

(Maitre de jeu interprétant le role de Kranisten) « Je vais
te tuer comme lui. » Kranisten a fini d’agir. (Le maitre
de jeu se retourne vers les joueurs) A qui le tour ?
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Cedric (enthousiaste) : A moi ! Ca va blaster ! Il est ou
Kranisten ? Je peux le flinguer ?

Maitre de Jeu (répondant a Cédric) : Il est a portée de
tir effectivement. T’as quoi comme arme ?

Cédric : Une classe epsilon ! Avec 50 métres de portée
ce serait bien le drame si...

Maitre de Jeu (interrompant Cédric) : Tu peux.

Cédric: Bon ben c’est parti! (jouant Haagenis
interpelant Kranisten) « Dis-donc ?! Fantomas ! Prends
ca dans la gueule ! »

Maitre de Jeu: Ced! Ton perso n’est pas censé
connaitre les films de Louis de Funés... Je pourrais te
faire perdre de I’immersion.

Cédric (en plaisantant) : Ouais mais tu le feras pas...
j’ai fait a bouffer ce soir...

Maitre de Jeu (avec un grand sourire) : Ok. C’est de
bonne guerre.

Le score de Haagenis est de 50% en Mort. Il est dans le
dos de Kranisten (+15 points en Mort). Hdagenis est
donc & 65% en Mort. Kranisten a déja bloqué une
attaque de Wilfried dans cette ronde (-10 points en Vie).
Kranisten a tout de méme une Vie supérieure (86%) a la
Rune de Mort de Haagenis (65%). Kranisten va donc
éviter les dégats.

Cédric : Je fais jouer le fait que j’ai juré de détruire
tous les quadrillas.
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Maitre de Jeu : Cela reste insuffisant, le coup passe a
cote.

Méme en faisant jouer son fait (il atteint 67%, soit +2
points en Mort) Haagenis ne dépasse pas la Rune de Vie
de Kranisten.

Flavie : C’esta moi ?

Maitre de Jeu : Non Fly. Gladius agit avant.

Flavie : Ok.

Maltre de Jeu (décrivant Gladius) : Vous voyez Gladius
charger vers Kranisten en hurlant « Wilfried, derriere
toi ! ». 1l fait barrage de son corps et se met entre la
brume et Kranisten. Mais la lame de Kranisten est en
train de s’allonger. Vous voyez la lame transpercer le
corps de Gladius.

Cédric (furieux) : Quoi !l C’est n’importe quoi !
J utilise un fait de Cellulis.

Maitre de Jeu : Les faits de Cellulis ne s’utilisent qu’en
cas de conflit Ced...

Flavie : Mais Gladius va crever !?

Maitre de Jeu (ironique) : C’est triste le déterminisme
hein ?

Thomas (en souriant) : Pauvre con... Il est con aussi ton
héros, Ced, il fonce s’empaler sur une lame.

Cédric (hurlant) : Mais putain c’était mon perso
préféré !
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Maitre de Jeu (ironique) : Ca va pas le sauver... qui
plus est vous perdez tous 1 point d’immersion pour cette
splendide scéne riche en sensibilité interprétative...
Flavie (faisant mine de regarder ailleurs) : hein ?

Maltre de Jeu: Toi aussi Fly... C’est a toi de jouer
d’ailleurs.

Cette scene censée étre intense en émotion se finit hors-
jeu. Les joueurs perdent donc de I’immersion.

Flavie : (décrivant son action) Je fonce au corps a corps
sur Météore. (Interprétant son personnage) « Qu’avez-
vous fait ?! Monstres ! »

Maitre de Jeu (constatant que la Rune de Mort de Lina
est insuffisante pour toucher Météore) : Météore esquive
ta charge aisément. Vous échangez quelques coups. Il
esquive tes assauts un a un. (Jouant Météore) « Je t’ai
sauvé la vie autrefois. Comme moi, tu n’es pas une
combattante. Tu aurais mieux fais de rester a I’écart et
d’observer. »

Flavie : « Mais, que voulez-vous a la fin ?! »

Maitre de Jeu (jouant Météore) : « La méme chose que
toi, Lina... exister librement. »

Les combats doivent étre I’occasion de faire avancer les
relations entre les personnages. N’hésitez pas a favoriser
les duels épiques et les discussions enflammées sur le
champ de bataille. Nous sommes dans [|’univers
mégalomane de Sens, ne I’oubliez pas. Sens est un jeu de
role héroique ou les personnages, on ne sait trop
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comment, sont capables d’échanger des mots pendant les
combats.

Thomas : A moi ?

Maitre de Jeu : Ouaip.

Thomas (décrivant son action) : Je passe dans I’ombre-
monde. Je veux couvrir une éventuelle fuite.

Maitre de Jeu: Ok. Tu dépenses un point d’ombre-
énergie et tu passes dans I’ombre-monde. C’est au tour
de Météore. (Jouant Météore) «La comédie a
suffisamment duré. Kranisten! La vie de Gladius sera
suffisante pour Ghaust. La bataille d’Aqua-city est
terminée. » (Décrivant la scene) Vous voyez le corps de
Météore disparaitre. 1l passe dans I’ombre-monde.
Kranisten observe Sollipsis... « Nous vous attendrons a
Berlin... » Il disparait & son tour. La brume se dissipe.

Puisque Kranisten change de monde les ombres-pouvoirs
disparaissent.

Cédric : Je fonce vers Gladius...

Thomas (anticipant I’action): «Je vous attendais
Quadrilla. »

Maitre de Jeu (passant a la scéne de Thomas) : Tu vois
les Quadrillas débarquer dans I’ombre-monde.

Thomas (jouant son personnage) : « Que vouliez-vous ?
Vous n’avez méme pas détruit les laboratoires d’Aqua-
city... Vous moqueriez-vous de nous?! et de notre
combat ?! »
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Maitre de Jeu (jouant Météore) : « Ni I’un, ni I"autre...
Kranisten! Tu as dépensé beaucoup d’ombre-énergie.
Laisse-moi et pars rejoindre les autres.» (Jouant
Kranisten) « Entendu. Sois prudent mon frére. » (Jouant
Météore) « Ne t’en fais pas ce ne sera pas long... »
Thomas (jouant Marius) : « Je vais te donner une bonne
raison... de ne pas te moquer de nous... »

Maitre de Jeu (sachant que Météore n’a pas I’initiative
sur Marius) : Météore se met en garde. « Approches !
Marius ! »

Thomas (décrivant son action) : Je Iattaque. Il y a
conflit.

Maitre de Jeu : Effectivement.

Thomas (souriant) : J’utilise deux points d’immersion.
Je suis fan de Star Wars. J’utilise la Force pour faire
s’effondrer le poids de I’ombre-océan sur ses épaules de
lache. Je profite qu’il soit immobilisé pour I’attaquer.

Thomas se sert de I’immersion pour assurer le coup. Il a
compris en assistant au combat précédent que la Rune de
Vie de son adversaire est trop élevée pour étre franchie
uniguement par sa Rune de Mort.

Maitre de Jeu (jouant Météore) : « Que se passe-t-il ?
Je ne peux plus bouger mon corps ?! Ce... ce n’est pas
un ombre-pouvoir. C’est autre chose... »

Thomas : Je le touche 1 blessure mortelle dans sa
gueule avec le poids de I’océan et 1 blessure mortelle
avec mon arme.
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Maitre de Jeu (s’adressant a Thomas): La carapace de
Météore a encaissé les dégats. Tout a coup, tu te sens
pris d’un malaise... Tu coches toutes tes blessures
mentales superficielles et 1égéres... Tu ne peux presque
plus bouger.

Thomas (jouant Marius) : « Non! pas encore !l » Je
m’effondre au sol. (Se retournant vers Cédric) C’était
s(r ¢a. Toujours au mauvais moment.

Maitre de Jeu (jouant Meétéore) : «Je vois que la
tornade de Graveur ne t’a pas laissé indemne... Tu seras
bient6t comme nous... Marius. »

Thomas (jouant Marius) : « Que... que... dis-tu ? »
Maitre de jeu (Jouant Météore) : « Je peux partir en
paix. Tu n’auras pas la force de nous poursuivre. »
Météore tourne les talons et part a la vitesse de
I’éclair...

Thomas (jouant Marius) : « Non ! Attends ! »

Maitre de Jeu : Il est déja loin. Fin de I’acte. ! Putain !
Tom! Enorme ta prestation! Tu as joué ton perso
jusqu’au bout! C’était énorme. Tu gagnes 3 points
d’immersion rien que pour cette scéne mémorable.
Cédric : Carrément il les mérite. J’y crois pas t’as tué
Gladius... MJ de Merde!...
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V.3 — Exemple de scéne autour de la table.

Le contexte :

Nos héros sont dans un subzeéris a destination de Sidney.
Leur mission, confiée par Chrysaor Orion, est de
protéger un convoi de marchandises. Une mission de
routine qui tourne au vinaigre. Une série de meurtre
vient de débuter. Il entre dans les quartiers du lieutenant
John Grant la deuxiéme victime.

Cédric (jouant Haagenis) : « Putain ! John ! Réponds-
moi mon vieux »

Flavie (décrivant son action) : Ok. J’entre dans la piéce
prudemment... pas comme Haagenis. J’essaie de bouger
le moins de trucs possible. De maniére a laisser la piece
intacte. Puis je me penche sur le corps de la victime. Il
est mort comme I’autre, j’imagine ?

Maitre de jeu (s’adressant a Flavie) : Il est mort, ¢a en
tant que médecin tu peux I’affirmer... comme I’autre
c’est moins sdr... Si tu as plus de 40 en Cosmo je t’en
dirai un peu plus.

Flavie : J’ai 50.

Maitre de Jeu: Ok. Effectivement, tu examines
rigoureusement le corps et constates les mémes marques
sur son visage.

Flavie (jouant Lina) : « Il est mort. Une crise cardiaque
comme |’autre victime. Désolé Haagenis... »
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Thomas (jouant Marius) : « Seul un ombre-pouvoir a pu
provoquer une telle mort. Il y a un Quadrilla a bord... »
Cedric (s’adressant au maitre de jeu) : Je le fouille.
Maitre de Jeu (s’adressant a Cédric) : Tu as combien en
Chaos ?

Cédric (regardant sa fiche) : 40% plus mon immersion...
43% en tout.

Maitre de Jeu : Tu trouves un message dans la doublure
de sa veste. Il est écrit « Rendez-moi mon fusil ! ».
Cédric (jouant Haagenis) : « Qu’est-ce-que c’est que ces
conneries ! »

Flavie (jouant Lina) : « Lors de I’autopsie, j’ai retrouvée
le méme message dans le corps de la victime
précédente. » (Décrivant son action) Je regarde le
papier. (Posant des questions au Maitre de Jeu) Il est fait
comment le papier ? L’écriture. Elle ressemble a quoi ?
Maitre de Jeu : Tu regardes le papier. Tu as combien
en Création et en Cosmo ?

Flavie : Cosmo 50 et Création 20.

Maitre de Jeu (semblant satisfait par ce score) : Ok. Tu
vois que le message est écrit avec I’équivalent d’un
fusain, comme avec des cendres si tu veux. Le papier
semble avoir été arraché d’un morceau de papier plus
grand.

Cédric (décrivant I’action de son personnage) : Ok. Bon
on ferme la porte. On laisse la piéce telle quelle. On va
voir I’amiral.
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Thomas (jouant son personnage) : « Je vais rester ici
mon commandant. Je veillerai a ce que personne ne
rentre. »
Cédric (jouant son réle) : « Bien Marius. Sois prudent.
Lina, viens avec moi. L’amiral a des explications a nous
fournir. »
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VI — Conseils pour maitriser Sens.

Comment faire en sorte que nos parties de « Sens
Renaissance » soient un succés ? Voici les quelques
observations que nous avons pu faire au cours de nos
parties.

Un des premiers conseils est, en tant que Maitre
de Jeu, de savoir se faire oublier. Le Maitre de Jeu doit
parler le moins possible. 1l est le décor. Il doit laisser les
joueurs étre maitres de I’histoire. 1l doit toujours faire en
sorte qu’il y ait le moins de personnages non-joueurs
possibles (pendant les phases d’enquéte ou les scénes
propres a I’unité de I’équipe des Bugs). Idéalement, le
maitre de jeu doit avoir le méme temps de parole que
chaque autre joueur au cours d’une partie. Il doit veiller
a ce que les temps de parole de chacun soient respectés.
Le maitre de Jeu existe pour les joueurs et non I’inverse.

Le Maitre de Jeu doit montrer aux joueurs qu’ils
peuvent tout faire. Il ne doit jamais dire « non » il doit
plutdt dire : «Tu peux, mais si...» Tout est donc
possible mais cela implique des contreparties. Le maitre
de jeu doit étre a I’écoute des joueurs. Si un joueur juge
important, pour son personnage, de rater ou de réussir
une action le Maitre de Jeu doit le satisfaire.
Logiquement, le systeme devrait favoriser les succes de
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ce pourquoi le personnage est fait. Dans Sens c’est
I’intention qui compte.

De plus, le maitre de Jeu ne doit pas penser a la
place des joueurs. Il doit éviter les formules du type
« ton personnage le ressent comme cela » ou « tu penses
gue ceci », etc. C’est au joueur de déterminer son état
d’esprit, le Maitre de Jeu n’a pas autorité en la matiére.

Dans la description des décors, le Maitre de Jeu
doit étre concis. L’imagination des joueurs doit
vagabonder. Le but d’une description n’est pas de fixer
tous les détails. De méme, le Maitre de Jeu ne doit pas
essayer de piéger ses joueurs dans leurs descriptions. A
défaut, il est, en tant que maitre de jeu, leur allié. Si un
joueur a oublié de dire «je referme la porte derriere
moi » cela ne veut pas dire que le personnage ne I’a pas
fait. Le but du maitre de jeu n’est pas de piéger les
joueurs mais de leur faire passer un agréable moment.

Sens est un jeu de réle d’ambiance. Nous devons
donc favoriser I’immersion de nos joueurs et de nous-
mémes. Les joueurs doivent jouer leurs personnages,
mimer les instants de joie, de peine, de calme, d’humour,
de terreur, etc. Le premier a devoir gagner des points
d’immersion reste le Maitre de Jeu.

Contrairement a ce que I’on pourrait croire en
lisant « Sens Renaissance », il n’est pas nécessaire d’étre
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philosophe pour jouer & Sens. Au contraire méme. Le but
de Sens est d’amener les joueurs vers la philosophie. La
route est longue et passe par des moments d’héroisme et
d’aventure. Les six volumes de Sens sont donc jouables
par des non-philosophes. Le systéme et I’histoire les
ameénera a une curiosité philosophique sans méme qu’ils
s’en apergoivent. Ce qui est valable pour les joueurs est
valable pour le Maitre de Jeu.

V1.1 - Conseils pour I’ambiance.

Les 6 Sens ont chacun une ambiance trés
différente. Nous le constaterons ensemble trés
prochainement. « Sens Renaissance » est un jeu aux
frontiéres du réel. L’ambiance y est inquiétante et
fantastique. Les joueurs seront plongés dans de vastes
étendues isolées de tout. Ils voyageront dans I’obscurité
des océans, au centre de la Terre. Les décors sont vastes
et I’Homme, ce misérable cafard, « Bug », y est peu de
chose. Les joueurs seront de plus en plus confrontés aux
mystéres de I’univers.

Nous conseillons au Maitre de Jeu d’utiliser des
musiques d’ambiance pour ses parties: des musigques
angoissantes pour I’isolation et des musiques héroiques
pour les combats et les phases de révélations. Les
musiques codifient le jeu des joueurs. Si I’on met une
musique angoissante, ils joueront leurs personnages de
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maniére angoissée. A I’inverse, si la musique est douce
ou joyeuse les joueurs tendront vers des scénes tendres et
heureuses. Si un joueur demande au Maitre de Jeu une
musique, celui-ci ne doit pas la lui refuser. C’est qu’il
souhaite jouer une scéne sur le théme choisi.

Bien souvent un probléme récurrent dans le jeu
de rble est la séparation des joueurs. Comment faire ?
Dois-t-on séparer les joueurs si les personnages sont
séparés ? Dans Sens, la Resplioide permet un contact
permanent entre les joueurs. La séparation n’est donc pas
nécessaire. Cependant, le maitre de Jeu demandera aux
joueurs dont les personnages ne sont pas présents de
rester silencieux. Si un joueur agit parce qu’il a appris
guelgue chose que son personnage devrait ignorer, il
perdra un point d’immersion. Si le maitre de Jeu veut
séparer les joueurs, nous lui conseillons d’investir dans
des « Talkie Walkie ». Ainsi les joueurs dont les
personnages sont absents sortiront de la piéce ou la
partie se déroule avec un Talkie Walkie. Les autres
joueurs auront le deuxiéme. Ills pourront communiquer,
en simulant une communication par la Resplioide, gréace
a ce procédé. Ainsi, les joueurs a I’extérieur
conserveront leur immersion.
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V1.2 — Conseils pour I’écriture des scénarios.

Nos conseils d’écriture valent ce qu’ils valent,
nous n’avons pas la prétention de vous apprendre
quelque chose. Nous pensons que les seules choses
importantes a écrire sont: une ligne générale des
événements passés, des personnages non-joueurs, des
décors et des éléments d’enquétes a découvrir. 1l ne faut
pas situer les indices dans des lieux fixes, vous devez, en
cours de partie, improviser les révélations et le don des
indices pour éviter que les joueurs passent a cété de quoi
que ce soit. En somme, il ne faut pas faire les mémes
erreurs que Sens. L’écriture des scénarios ne doit étre ni
linéaire, ni dirigiste. Puisque les joueurs sont libres, les
autres événements ne peuvent pas vraiment étre
anticipés.

Les épreuves de Sens sont des nouvelles dont
vous devez vous inspirer pour vos histoires. Elles sont
injouables telles quelles. Nous devons faire jouer les
scénarios de Sens a notre maniére tout en respectant les
événements qu’ils décrivent. Entre les différentes
épreuves, la liberté est totale. Sauf lorsqu’elle entre en
contradiction avec les épreuves évidemment. Si un
Maitre de Jeu tue Sollipsis avec I’épreuve de la cité de
I’eau... cela risque de poser des problémes. Le maitre de
Jeu doit donc créer d’autres personnages qui viendront se
greffer a I’histoire globale et sur lesquels il aura toute
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autorité. La maniere dont les événements se déroulent
dans les épreuves a peu d’importance. Ce qui compte
vraiment est ce qu’il advient des personnages de Sens.
Par exemple, Gladius mourra dans « Sens Renaissance »
tué par Kranisten au cours d’un accident, cela est sdr.
Les détails reposent sur les épaules du Maitre de Jeu.

V1.2.1 — Quelques idées de scénarios.

Il y a beaucoup de raisons qui peuvent motiver
un scénario de Sens Renaissance :

1. Une mission donnée par le Conseil de la
Résistance.

2. Un personnage avec forte Rune de Chaos peut
faire des réves prémonitoires qui I’entraineront a
enquéter sur un phénomene étrange.

3. Une escorte de convoi.

4. Un couvre-feu au pole Sud qui tourne mal.

5. Des informations personnelles sont révélées sur
un Bugs. Une information sur ses parents, par
exemple. 1l découvrira alors qu’il ne s’agit pas
de ses véritables parents. Les Bugs n’ont pas de
parents.

6. Une mission de sauvetage d’un résistant
important.
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Une histoire d’amour entre un joueur et un
personnage non-joueurs, ou entre deux joueurs.

La sauvegarde de données historiques
importantes.

Le réveil soudain d’une cité terrestre oubliée.

10.

Des phénomeénes paranormaux provoqués par
une dégénérescence d’ombre-pouvoir dans la
réalité.

11.

La trahison d’un Bugs ne souhaitant plus étre
dans la Résistance pour de mystérieuses raisons.

12.

Des créatures mutantes, victimes d’anciennes
armes impériales, sément le désordre.

13.

Un des personnages non-joueurs que VoS
personnages-joueurs aiment beaucoup est
victime d’une maladie grave et souhaite voir
exécuter une derniere volonté.

14.

Un personnage joueur est accuse, a tort, par le
Conseil d’un crime horrible. Ces amis vont
devoir jouer les avocats pour lui empécher une
grave sanction.

15.

Un Bugs non-répertorié par la Resistance est
découvert par hasard dans des ruines. Il vit
comme un enfant sauvage. Que faut-il faire ?
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V1.3 — Conseil pour la création des personnages : une
vision de Sens et des contre-Sens.

Les joueurs sont vraiment libres a la création de
leurs personnages. lls inscrivent eux-mémes les faits de
leurs simulacres. 1ls pourront inscrire des choses
invraisemblables pour un humain normal du type «je
possede des pouvoirs de télékinésie », « je ne bois que du
sang », « je suis une fée noire », etc. Le maitre de Jeu
peut tout a fait accepter cela. Cela dépend de I’esprit que
lui et ses joueurs veulent donner au jeu. Le Background
du jeu Sens restera le méme et n’en sera pas bouleversé
pour autant. Ces étranges personnages vivront dans les
conditions décrites. Ils sont entourés d’étre humains, cela
impligue certaines conséquences.

Le Maitre de Jeu doit juste éviter les faits
dégénérés du type «je suis un géant dévoreur de
mondes », « Je sais me téléporter jusqu’aux confins de
I’univers », etc. Essayons de garder une échelle humaine
pour que le miroir puisse é&tre congcu de fagon
relativement réaliste. C’est au Maitre de Jeu et aux
joueurs qu’il reviendra de dire, en derniére analyse, si les
faits inscrits peuvent étre joués ou non. De plus, un fait
de simulacre inscrit sur un vecteur de volonté est
subjectif. Un personnage peut trés bien croire qu’il est
télépathe sans pour autant I’étre.
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Le systeme de Sens est un systeme basé sur les
intentions des personnages. Il est donc universel. Méme
si le background sous-entend des personnages plus
humains, tout reste possible. Rien, dans les autres
ouvrages, ne contredira I’idée que nous allons vous
exposer pour expliquer cela.

Nous concevons les Bugs comme des individus
issus d’une autre réalité et pourquoi pas d’un autre
monde fictif. Sens est une entité tyrannique. Il veut
devenir Dieu et controler tous les mondes réel et fictif. 1l
menace tous les personnages de fiction issus des livres,
des jeux de réle, du cinéma, etc. C’est ce qui nous a
fasciné dans cette fiction : cet aspect mégalomaniaque.
L auteur ne se fixe aucune limite. Sens est I’ennemi de
tous les étres logiquement constitués. C’est une sorte
d’adversaire ultime. Sens est un danger qui menace tout
et tout le monde. C’est aussi la raison pour laquelle nous
avons choisi cette phrase de Wittgenstein en guise de
guatriéme de couverture. Les étres de fiction peuvent
vouloir le contrer et donc apparaitre dans Sens sous la
forme de Bugs. Cette suggestion n’explique pas la
présence des Bugs mais elle rend possible certains faits
de simulacre.

Enfin, nous vous conseillons de faire figurer les
liens entre les personnages sur les vecteurs de volonté.
Des liens du type « Je ne peux pas piffrer X » ou « je
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suis amoureux de Y ». Ces liens favoriseront les histoires
internes entre les joueurs.

VII - La description de I'univers.

L'univers de « Sens Renaissance » est lui aussi
actuellement trés lacunaire. Cependant, un texte, que
nous éditerons trés prochainement en supplément de
« Sens : Mort», appelé «Le Géographe » donne des
descriptions trés précises de chaque planéte et de chaque
cite. Ce que nous connaissons de l'univers de Sens
repose sur la lecture de ce texte. Nous ne souhaitons pas
trop anticiper sur la suite. Nous souhaitons néanmoins
donner les clefs nécessaires a un maitre de jeu de « Sens
Renaissance ».

Dans cette partie nous donnerons une vision de
la technologie présente sur Terre, de la technologie
résistante. Nous ferons également une description des
grandes cités terrestres. Nous parlerons des Resplioides
et de leurs extraordinaires capacités.

VI1.1 - La technologie de Sens.

Que dire sur cette étrange anticipation du futur ?
Il semble que la technologie dans « Sens Renaissance »
soit inférieure en qualité & notre technologie. On imagine
tout a fait une sorte d'anticipation faite au milieu du
XX®™ siécle. On se retrouve avec une technologie
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futuriste grossiére et peu crédible au vu des progres
actuels. A la maniére d’un film comme le premier
« Alien » de Ridley Scott, on trouve des ordinateurs
semblables a «des cathédrales de composants
électroniques ». On imagine tout a fait ceux-ci afficher
des écrans encore sous MS-Dos.

Les vaisseaux doivent étre imaginés comme des
monstruosités métalliques grossiéres munies de leurs
caricaturales « capsules de sauvetage ». Sens est un jeu
de rble retro-futuriste ou le moindre objet avancé sur le
plan technologique est accompagné d'un enchevétrement
de cébles et dun écran bleu. Tout ceci peut
éventuellement s'expliquer par le recul technologique
entrainé par « la guerre des éternels ».

VI1.2 — Equipements de la Résistance.

Les équipements de la Résistance n'ont rien de
futuristes. 1l semble méme que la technologie qu'ils
utilisent date de la fin de la seconde guerre mondiale. De
vieilles radios usagées et grésillantes, des batteries
lourdes chargées de mercure occupent les sous-marins
rouillés de la Résistance terrestre. Les tableaux de bord
sont truffés de petits leviers, de boutons alignés et de
voyants lumineux. Les radars sur fond vert, émettant des
sons réguliers et hypnotisants, indiquent des points
lumineux pour les obstacles a venir.

184



Bref, cette technologie nous parait étrangere,
inquiétante et faillible. On nous parle aussi
« d'hopitaux », de « bases militaires », de
« baraquements », de « villes occupés », etc. Le terme
de « Résistance » n'est pas, non plus, sans évoquer la
seconde guerre mondiale. Lorsque nous imaginons les
vétements des résistants et les vétements impériaux c'est
aux équipements de la seconde guerre mondiale que
nous pensons.

Pour ce qui est de l'armement nous n'avons
qu'une référence au « lance plasma» évoquée par un
enfant dans « le soulévement de Terre ». Nous pensons
qu'il s'agit plus d'un jouet que d'une véritable allusion a
la technologie résistante. Loin de ce fantasme futuriste,
les équipements des résistants semblent étre des armes a
feu classiques, des fusils récupérés dans les décombres,
des grenades, etc. Seules les Resplioides jouissent d'un
statut particulier. Elles semblent se démarquer du décor.
Leur technologie semble extra-terrestre.

VI1.2.1 - Sliptiks.

Le sliptik est un gros hélicoptére. Un appareil
dont les déplacements se font au moyen d'hélices
horizontales. Il peut se poser dans un espace réduit, ce
qui fait du sliptik un appareil idéal pour les missions de
reconnaissance. Le sliptik peut se poser sur I'eau. Il porte
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ce nom en raison du bruit des hélices au démarrage. Les
sliptiks ont des tailles variables. Les plus gros sliptiks
mesurent environ 30 meétres de long. Ces appareils
fonctionnent a I'énergie nucléaire.

VI11.2.2 — Subzéris.

Les subzéris sont d'énormes sous-marins
nucléaires. Des appareils submersibles militaires
capables de se déplacer aussi bien sous l'eau qu'a la
surface. Les subzéris ont plusieurs classes. Les
« subzéris A » sont les plus grands. Ils mesurent environ
400 métres de longs. Viennent ensuite les « subzéris B »
mesurant environ 300 métres de long.

N

Les subzéris fonctionnent grace a I'énergie
nucléaire et possedent leur propre centrale interne. Les
subzéris de la Résistance sillonnent les océans a la
recherche de ruines anciennes dans le but de récupérer
des matiéres premiéres et des données historiques. Ces
grands batiments peuvent aussi larguer des torpilles et de
petites navettes sous-marines pour livrer des combats
sous la surface. Les cales des subzéris peuvent s'ouvrir
sur l'extérieur pour servir de pistes d'atterrissage aux
slpitiks. Les subzéris A peuvent transporter jusqu'a 10
sliptiks. Les subzéris nécessitent un équipage de 120
personnes minimum. Les subzéris possédent des bras
métalliques a l'avant et a l'arriere. Ces bras ont été
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améliorés par Sollipsis pour permettre aux subzéris
d'effectuer des réparations sous-marines ou des gestes
précis.

VI11.2.3 — Les véhicules terrestres.

Tous les véhicules terrestres fonctionnent a
I'électricité. On trouve des voitures, des motos, des
chasse-neige, des tracteurs, des camions, etc. Tous ces
véhicules ont été récupérés ¢a et la dans les ruines sous-
marines abandonneées par les terriens.

V11.2.4 — Resplioide.

La Resplioide est [I’équipement le plus
perfectionné dont dispose la Résistance. Cette
combinaison a été créée et développée par Saren
Sollipsis. Sa méthode de fabrication et I’origine de la
philonite sont des secrets bien gardés dont Sens ne nous
reparlera que dans « Sens Mort : Le Clair de Lune ».

Que savons-nous de la philonite a ce stade de
notre lecture de Sens ? Nous savons qu’il s’agit d’une
sorte de métal liquide capable de fusionner avec les étres
vivants. Tous cependant ne sont pas capables de réaliser
cette fusion. Seuls les Bugs et les incarnations runiques
font réagir la philonite. Les Quadrillas ne font pas réagir
la philonite. Nous devons penser la philonite comme une
sorte de métal vivant. Sens, par ailleurs, attribue souvent
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a la philonite des qualités humaines. Aussi décrit-il la
philonite comme « un enfant confus ». La méthode que
nous avons décidé d’adopter sur les combinaisons
Resplioide est la suivante. Nous considérerons I’armure
des Bugs capable d’évoluer seule. L’idée des pieces de
rechange ne nous semble pas du tout adaptée a la
signification que Sens semble lui donner. Il est toutefois
possible de I’imaginer de la sorte. Ceci étant posé, il va
falloir créer un systéme d’évolution de I’armure et
décrire quelques-unes de ses fonctionnalités.

VI11.2.4.1 — La Resplioide : hermétique et autonome.

Sens nous décrit I'armure comme étant
hermétique. Le terme d’hermétisme provient du
vocabulaire de [’alchimie. Pour I’alchimiste, c’est de
I’ceuf hermétique que doit naitre le nouvel homme : un
homme pur défiant la sanction du péché originel. Est-ce
a dire que ce mythe soit a rapprocher de Sens ? C’est
possible. D’autant plus que la pierre philosophale, idéal
des alchimistes, peut étre liée a la philonite qui, sur un
plan purement étymologique, signifie sensiblement la
méme chose.

Quoiqu’il en soit, la Resplioide semble dotée
d’un pouvoir technologique gigantesque, proche d’un
pouvoir magique. Elle garantit & son porteur une
résistance a toute épreuve et une autonomie énergétique
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illimitée. Son porteur peut résister aux pressions sous-
marines et respirer en totale autonomie. Elle peut méme
résister au choc ontologique, 1a ou toute autres matieres
seraient anéanties. Lorsque que la combinaison est
repliée (origine étymologique du mot « Resplioide »)
elle se régénere a vitesse constante (1BM toutes les 2
heures).

Les Bugs ne sont pas obligés de la retirer pour
satisfaire leurs besoins naturels. lls peuvent uriner et
déféquer dans la combinaison. L’eau des sels est alors
recyclée pour étre ré-ingérée en cas de besoin. Les
matiéres dangereuses et toxiques sont triées et évacuées.
Les mouvements du Bugs servent a accumuler I’énergie
nécessaire a son fonctionnement.

La Resplioide possede néanmoins des limites.
Elle résiste mal aux intentions néfastes et aux assauts des
armes humaines puissantes. Les armes de faible
puissance n’affectent pas sa structure. En termes
techniques, elle n’est sensible qu’aux blessures
mortelles. Elle peut en encaisser plusieurs avant d’étre
hors service. Lorsqu’une Resplioide est hors service elle
se désactive automatiquement, afin de se régénérer.

Rien ne peut empécher un Bug de mettre ou
d’enlever sa Resplioide, dans « Sens Renaissance » en
tous cas... Elles sont également une protection idéale
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contre les ombres-pouvoirs. Puisque du point de vue de
I’ombre-énergie tout se passe comme si elles n’existaient
pas.

V11.2.4.2 — La Resplioide : prolongement du corps.

Selon I’affinité qu’elle possede avec son porteur,
elle développera ses aptitudes. La Resplioide est comme
le prolongement du corps de son porteur. C’est une
seconde peau transmettant des informations directement
au systéme nerveux. Le Bugs peut donc, sous sa
Resplioide, ressentir des choses au toucher, a I’odeur,
etc. Il peut aussi désactiver cette fonctionnalité. De la
méme maniére, il peut activer ou désactiver certaines
parties de sa Resplioide indépendamment les unes des
autres.

VI11.2.4.3 — La Resplioide : fonctionnalités de base.

Les Resplioides possédent des équipements
standards. Elles ont toutes un dispositif de
communication perfectionnée. Chaque combinaison peut
envoyer des messages aux autres ou a certaines autres,
de fagon isolée. Les messages peuvent étre vocaux ou
écrits. Les paroles du Bugs a [Iintérieur de sa
combinaison peuvent étre isolées de I’extérieur pour plus
de discrétion.
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Les Resplioides possédent également des torches
lumineuses puissantes aux extrémités des bras de la
combinaison.

Un scanner externe permanent permet de dresser
les plans des lieux visités. 1l permet également de faire
des films, d’enregistrer des sons et de prendre des
photographies de trés bonne qualité. Tous ses
enregistrements peuvent ensuite étre envoyés sur une
autre  combinaison par le biais d’un réseau
d’informations sécurisées entre toutes les Resplioides.
Les informations ainsi transmises ne passent pas par
ondes wifi ou autres, elles sont indétectables par les
technologies humaines. 1l est cependant possible de
convertir ces informations pour les transmettre vers
d’autres récepteurs.

La Resplioide posséde également un scanner
interne tourné vers l’intérieur de la combinaison. Ce
scanner évalue I’état de santé du porteur et détecte les
intrusions virales dont il pourrait étre victime. La
Resplioide indique également dans quel monde « ombre-
monde » ou « monde réel » le Bugs se situe.

VI1.2.4.4 — La Resplioide : évolution.

La Resplioide évoluera comme les simulacres
avec I’expérience. A la fin de chaque partie vous pourrez
signaler a votre joueur I’évolution de la Resplioide de
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son personnage. Elle pourra évoluer en endurance et/ou
en équipements divers. Pour I’endurance et les armes
nous Vvous renvoyons a notre appendice du
« Soulévement de Terre » (p.187 et p.188). En revanche,
nous avons, au fil de nos parties, et avec nos anciens
joueurs, inventé d’autres équipements.

VI11.2.4.5 - La Resplioide : équipements divers.

Certains de ces équipements apparaissent
souvent sur les Resplioides (fréquents). Certains sont
plus rares et n’apparaissent que lorsque la Resplioide est
employée  réguliérement  (inhabituels).  D’autres
n’apparaissent presque jamais (rares). Certains
équipements sont inaccessibles a une majorité de Bugs
(trés rares). Ce phénomeéne permet une progression plus
réguliere de la Resplioide.

Visiére infrarouge (fréquent) : Permet au Bugs de voir
dans I’obscurité. (Pour chaque test que le Maitre de Jeu
demandera en perception visuelle le Bugs n’aura pas de
malus du fait d’étre plongé dans le noir.)

Visiére thermo-détectrice (inhabituelle) : Permet au
Bugs de détecter les sources de chaleur en dépit des
obstacles physiques aux alentours. Portée : 30 métres.

Visiére a rayon X (inhabituelle) : Permet de voir au
travers de la matiére. Portée : 2 métres.
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Visiere de visée (fréquente) : Permet d’améliorer sa
visée grace a un systéme anticipant la trajectoire des
balles en fonction du positionnement du bras du Bugs.
Les cibles apparaissent sur la visiére. (Pour chaque test
que le Maitre de Jeu demandera, en rapport avec un tir,
votre Rune invoquée sera majorée de 10 points.)

Visiére traductrice (inhabituelle) : Cette visiére permet
de traduire les écritures et les sons. Les résultats de la
traduction s’affichent sur la visiére du Bugs.

Ceinture H.1.D.E (rare) : Cette ceinture rend invisible
la combinaison. (Pour chaque test que le Maitre de Jeu
demandera, en rapport avec la discrétion visuelle, votre
Rune de Néant sera majoré de 60 points.)

Ceinture Cargo (fréquente) : Permet de dématérialiser
des objets. Le volume pouvant étre contenu par la
ceinture approche 300 m>.

Grappin (fréquent) : Permet de s’agripper a des parois
métalliques conductrices.

Jambiéres éclair (inhabituelles) : Accélérent les
mouvements du Bugs. (Pour chaque test d’initiative ou
de mouvement que le Maitre de Jeu demandera, la Rune
de Chaos sera majorée de 30 points).
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Plastron ailé (trés rare) : Le plastron de la Resplioide
est maintenant doté d’une paire d’ailes de philonite. Le
Bugs peut maintenant voler comme un oiseau.

Double canon (trés rare) : Double les dommages
occasionnés par un tir d’arme a feu.

Equipement de sécurité (fréquent) : Equipements de
philonite nécessaires au piratage de la sécurité des
batiments. (Pour chaque test que le Maitre de Jeu
demandera en rapport avec la sécurité, votre Rune de
Création sera majorée de 20 points.)

Matériel d’analyse (inhabituel) : Des objets de petite
taille peuvent étre analysés par cet équipement.
L’analyse est de courte durée et prend de une a dix
minutes selon la rareté de I’objet. Le matériel d’analyse
vous transmettra des informations en tout genre. (Pour
chaque test que le Maitre de Jeu demandera en rapport
avec la connaissance d’un objet analysé, votre Rune de
Cosmo sera majorée de 30 points.)

Main d’Adam Smith (rare) : Vous disposez maintenant
d’une troisieme main. Celle-ci est invisible et vous
permet d’effectuer des gestes a distance. Elle ne
s’utilisera correctement qu’a portée de vue.
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Outils (fréquents) : Vous disposez d’outils sur votre
Resplioide. Ces outils peuvent s’adapter a volonté selon
les situations et vos besoins. Ils sont trop petits pour
servir d’armes mortelles. (Pour chaque test que le Maitre
de Jeu demandera en rapport avec la fabrication et la
réparation d’objets, votre Rune de Création sera majorée
de 30 points.)

Bouclier Trémiliond (inhabituel) : Votre bras gauche
ou droit dispose maintenant d’un bouclier transparent
capable d’absorber de nombreux assauts ennemis. (Pour
chaque test que le Maitre de Jeu demandera en rapport
avec une parade, votre Rune de Vie sera majorée de 20
points.)

Poings de pouvoir (fréquent) : Ces poings viennent se
greffer de votre dos jusqu’a vos avant-bras et vos doigts.
Ils décuplent la force de vos bras et de vos doigts. lls
peuvent servir d’arme de contact.

V11.2.4.6 — La Resplioide : intouchables.

Méme les plus grands créateurs humains sont
incapables de réparer eux-mémes une Resplioide. Aucun
simulacre  ne pourra saisir  clairement  son
fonctionnement, du moins pas encore. Les personnages
ne pourront donc pas créer eux-mémes leur matériel en
philonite. Cependant, le Maitre de Jeu peut réaliser le
souhait d’un simulacre en créant lui-méme le matériel
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qui surgira de sa Resplioide aprés la partie. La philonite
demeure une matiére des plus étranges.

VI11.2.5 - Les armes non-philonitiques.

La Résistance doit posséder aussi, par la force
des choses, des armes et des équipements non-
philonitiques. Voici un bouquet d’objets utilisés par les
personnages non-Bugs. Nous avons créé ce mateériel
standard. Sens n’évoque que rarement |’arsenal de la
Résistance.

Gréda : Un pistolet, 12 coups. Inflige 2 blessures graves
par balle.

Enstex : Un pistolet tranquillisant, 12 coups. Inflige 1
blessure mentale grave par fléchette.

Tigre : Fusil, 2 coups, balles explosives. Inflige 3 graves
par balle.

Vétements de protection renforcés: Ces vétements
protégent de 2 blessures graves maximum.

Armure de combat : Cette armure est insensible aux
blessures légeres et superficielles. Elle protége les
troupes d’élite résistante de 3 a 4 blessures graves et
peuvent protéger d’une blessure mortelle. Ces armures
ne résistent pas aux foudres des Quadrillas.
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VIl —Terre.

La vision que nous allons donner de la Terre
dans « Sens Renaissance » est tres personnelle. Nous
avons essayé de la rendre compatible avec le reste des
ouvrages de Sens. Une tache tres délicate que nous
espérons avoir exécutée au mieux. Nous sommes donc
responsables des incohérences, s’il y en a, entre Sens et
nos descriptions. Mais si nous voulons faire de Sens un
véritable jeu de réle, il est nécessaire d’offrir aux futurs
Maitres de Jeu une vision globale de [I’ambiance
terrestre.

VII1.1 - Histoire de la Terre.

Commencgons par un peu d’Histoire. Les
passages cités ici sont des extraits de « Sens Mort : Le
Géographe ». Cependant, « Sens Création : Je pense a
Toi » conte cette histoire en détails. Nous aurons donc
I’occasion de revenir sur ces événements dans d’autres
ouvrages de Sens.

Le Géographe nous conte que, lorsque le régne
d’Hynios 1® mis fin & la théocratie de la Cellule, « la
Terre était déja en ruines. Les humains, trop occupés a
leurs profits personnels, avaient pillé les matiéres
premiéres nécessaires a leur survie. lls avaient exploité
la mer et en avaient fait un désert. lls avaient pillé les
sols, et en avaient fait des terres dévastées. Les Hommes
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et leurs guerres économiques avaient épuisé la planéte.
Les richesses existaient mais elles se concentraient entre
les mains des plus ignobles tyrans. Les scientifiques
poursuivaient leurs recherches en dépit de la raison. Ils
bousculérent les souches métaphysiques et génétiques de
leur monde. C’est a cette époque que le niveau de I’eau
ne cessa d’augmenter et de créer des catastrophes
naturelles. Les plantes et les organismes dégénérérent.
Les humains faillirent devenir une espéce en voie de
disparition. » Le Géographe raconte qu’Hynios ne
croyait plus en la science, qu’elle considérait comme une
sorte de fausse divinité. Originaire d’Afrique, elle se
retourna vers « les dieux véritables ». Elle les pria, et ils
exécutérent ses volontés.

Le Géographe poursuit par ces mots mystérieux :
« la Terre recouvrit alors la vue et ses autres sens. Elle
redevint un temps le berceau serein de I’humanité. » Par
la suite, Hynios mit énormément de moyens dans la
conquéte spatiale et dans la rénovation des grandes cités
culturelles de I’humanité. New-York devint la Nouvelle-
York. Sidney, Paris, Berlin furent sauvés a renfort de
constructions colossales. Le NERO fut créé dans un
noble esprit de sauvegarde. L’humanité se développa et
progressa grace lui, bien avant les jours sombres et la
découverte des Runes de Sens.
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VII1.2 - La surface de la Terre a I’époque de « Sens
Renaissance. »

Plusieurs siécles avant I’arrivée des Bugs, et par
un procédé mystérieux, Myphos Quadria « priva les
terriens de ciel », de ressources alimentaires et
culturelles. Nous savons qu’en cette période de
Renaissance, le niveau de I’eau a prodigieusement
augmenté. L’Afrique est partiellement immergée, il ne
reste de I’Europe que Paris et Berlin. La ville de Sidney
semble, elle aussi, avoir été préservée du désastre. Sur le
plan météorologique, la Terre ne connait plus vraiment
de climat favorable. Le plus souvent, le ciel est parcouru
d’orages de feux et de nuages noirs épais obstruant la
lumiére du jour. A ce titre, I’Omicron a ironiquement
rebaptisée la Terre : « triste lune solaire. »

En ce qui concerne la faune et la flore, il est clair
que la Terre ne jouit plus du statut de « planéte bleue ».
Autrefois le berceau de I’humanité, elle est maintenant
devenue son linceul. Les espéces s’y sont raréfiées ou
transformées. La planete est, a I’époque du soulévement
de Terre, entre les griffes des petits mammiféres et des
insectes. Les plantes sont majoritairement aquatiques.
Des algues nocives et noires dérivent aux grées des
marées. Ca et la, quelques méduses baignent dans les
eaux sombres. Une ruine de cité humaine offre un abri
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aux crabes verts et aux coques vides. Les pierres suintent
de la rouille. La Terre saigne.

En tant que Maitre de Jeu de Sens, nous avons
souvent joué sur les contrastes que nous offrent de tels
paysages : le contraste entre le silence des profondeurs
sous marines et le vacarme de la guerre ou des orages ; le
contraste entre les atmosphéres obscures, étouffantes, et
les vastes étendues resplendissantes, chaudes; le
contraste entre les villes surpeuplées, bruyantes, sales, et
les immensités désertiques, silencieuses, vierges. Sur
Terre, les lieux les plus sains et agréables sont contrélés
et surveillés par I’Omicron. La ou le climat naturel est
clément, le climat politigue est lourd. Isolement,
solitude, tristesse, désespoir sont le lot de ceux qui
portent le regard sur cette Terre devenue, par la force des
événements et des bétises humaines, un tombeau désolé,
balayé par les vents violents de la guerre et de la colére.

La surface de la Terre est trop dangereuse pour
les humains. Certaines pluies sont acides. Les
températures peuvent brusquement chuter ou augmenter.
Seules quelques zones a découvrir restent habitables et
agréables. La grande majorité des organismes vivent
sous Terre ou dans les profondeurs des océans. Les
résistants ne fréquentent presque jamais le sol terrestre.
La majorité de leurs déplacements s’effectuent sous
I’eau.
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VI111.3 - Au fond des océans.

N

L’océan indien est le seul océan a jouir d’un
climat ensoleillé. Les autres océans sont des immensités
vastes et dangereuses. Ce sont des océans bleus nuits,
parcourus par des tempétes permanentes et de
gigantesques orages de feux. L’océan atlantique nord a
maintenant doublé de volume. Il a dévoré la moitié Est
des Etats unis et I’Europe tout entiére jusqu’a I’Oural.
C’est dans cet espace que s’effectuent les recherches
archeologiques des subzéris de la Résistance.

L’océan atlantique Sud, quant a lui, s’étend des
Andes jusqu’au croissant de lune formé par les restes
émergés de I’ancienne Afrique. Le désert du Sahara est
sous 500 meétres d’eau, au méme titre que I’ancien
Brésil. La partie Est de I’océan atlantique jouit
réguliérement d’accalmies climatiques. Cet océan recele
de nombreux mysteres. Des cités englouties aux
richesses culturelles inégalables, des ruines grecques,
égyptiennes, précolombiennes, etc. attendent les
explorateurs de la Résistance ou de I’Empire. Attirés par
les mythes célébres de I’Atlantide ou de I’Eldorado, les
subzéris sillonnent I’ Atlantique en quéte de réponses, de
gloire et de richesses.

La superficie de I’océan pacifique a moins
progressé. Seul le continent australien a disparu suite a la
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montée des eaux. Les résistants ne s’aventurent jamais
dans ce vaste océan réputé trop dangereux. Les eaux y
sont particulierement profondes. De nombreux volcans
en éruption sément le chaos dans les failles acérées et
accidentées de I’océan pacifique.

Les quelques subzéris qui le sillonnérent en ce
début de XI°™ siécle disparurent pour la plupart sans
laisser de trace. Le seul qui revint fut a I’origine de la
légende dite de « L’Eden ». Ce sous-marin fut retrouvé
vide. Son équipage avait entiérement disparu. Cette
épave inspira de nombreuses histoires. Certains pensent
gu’il y aurait une grande cité impériale construite au
centre du pacifique. D’autres ont imaginé une colonie
d’anciens robots japonais devenus autonomes. Quoiqu’il
en soit, le Pacifique fait peur.

Les océans arctiques et antarctiques ont déja
révélé la plupart de leurs secrets. lls sont mémes
cartographiés avec précision par la Résistance du pole
Sud et du pole Nord dés I’an 1005°*". Ce ne sont
presque plus des océans de glace. Seuls les alentours des
pbles demeurent encore gelés.

VI111.4 — Les villes terrestres et sous-marines.

La population de la Terre est évaluée a 200
millions d’é&tres humains. Autrement dit, les cités que
nous recenserons dans cette partie ne sont pas les seules
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sur Terre. Le Maitre de Jeu pourra, a loisir, créer ses
propres villes terrestres. 1l faut aussi savoir que plusieurs
relais sous-marins existent dans I’océan atlantique. Ces
relais ont pour objectif de fournir des refuges aux
subzéris résistants.

Enfin, de nombreuses zones a la surface du
globe restent habitables. Il est possible qu’en marge du
conflit d’autres cités se soient développées. Ces villes ne
sont pas développées par Sens. Le maitre de Jeu aura
donc toute autorité sur elles. Concentrons-nous dés a
présent sur les cités évoquées dans « Le soulevement de
Terre ».

VII1.4.1 - Pole Sud.

La construction du péle Sud débuta en 997
Elle se poursuivit jusqu’en 1000°*". Elle fut construite
par les résistants d’Asie en méme temps qu’Aqua-city.
C’est le général Ganymede qui supervisa les travaux a
I’aide des plans de Sollipsis, fournis par Finlongfinger.
Les travaux débutérent suite a la détection des Bugs par
la Résistance de la Nouvelle-York. La base du p6le Sud
n’existe pas dans Cosmo et Rebirth.

Il s’agit d’une cité troglodyte construite dans une
immense cavité polaire, creusée par un ancien fleuve
sous-terrain détourné. Elle accueille les résistants de la
Nouvelle-York et les ouvriers ayant permis sa
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construction. En tout, elle compte 2 millions d’habitants
répartis sur 5000 hectares. Elle est parsemée de
gigantesques tours habitables, des colonnes de métal qui
semblent soutenir la roche. La cavité n’est que la partie
émergée de I’iceberg. La cité est alimentée en énergie
par des usines marées-motrices construites tout autour de
la cité, des panneaux solaires et des éoliennes sur la
banquise. Cette énergie est stockée sous la ville dans un
véritable dédale d’accumulateurs. La nourriture est
fournie par des complexes agricoles internes
consommant plus de 40% de I’énergie produite. L’eau
est directement puisée de la banquise. L’oxygéne est
amené par de titanesques conduits d’aération qui, de
I’extérieur, plongent vers le centre du dome. La base est
illuminée par de puissantes lampes a sodium permettant
a certaines plantes de percer le sol. Ses lampes sont
éteintes la nuit pour garantir le couvre-feu du pole Sud.

Cette base est un labyrinthe sombre de batiments
métalliques. Son entretien occupe la majeure partie des
habitants du péle Sud. De plus, elle est le centre militaire
de la Résistance, et possede une vaste base appuyée
contre les parois de la cavité rocheuse. Son port accueille
plus de 30% des subzéris de la Résistance. Gladius
Sword est I’administrateur du pole Sud. La sécurité de la
ville est garantie par I’armée.
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VI11.4.1.1 — Une journée au Pdle Sud.

Les conditions de vie au pdle sud sont correctes.
T6t le « matin » les ouvriers se lévent et partent en bus
vers la périphérie de la cité. lls échangent quelques
plaisanteries. Ces gens sont soulagés. lls ne vivent plus
dans la crainte des assauts de I’Omicron. Ils défilent
devant les taudis de fortunes, conséquences du
surnombre. Quelques clochards relativement sobres
grognent sur les militaires. Les badauds les regardent en
souriant. L’un d’entre eux léve le poing et dénonce le
favoritisme de I’armée. Un autre critique les Bugs en
singeant leur démarche dans les Resplioides. Derriére
eux, leur ami se rassure en contemplant la propagande
colorée de Quinton Ray.

Aprés cette matinée de travail, les ouvriers,
couverts de suie ou de graisse, sortent dans la rue pour
consommer leur déjeuner. Des rassemblements se
forment a I’entrée de chaque batiment : devant le garage
« Carfixers » d’Emmanuel Friggs, devant les experts en
batiment de chez RTC (Roger Tandem’s constructions),
ou encore sur les bancs de chez « Véolienne »,
I’entreprise chargée de la maintenance et de la
construction des éoliennes sur la banquise. Une jeune
femme interpelle les passants pour vendre la gazette
quotidienne du p6le sud : « la voix d’Hosancr ».
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Les sonneries retentissent, il est déja I’heure de
reprendre le travail. Cette aprés-midi, I’école de Patricia
Ritournelle sort ses classes pour visiter la base militaire.
Les Bugs se pressent de terminer leur entrainement avec
Gladius Sword et passent se changer, dans leurs
quartiers, pour le cours de Sgren Sollipsis. Enfin, c’est
I’heure du sport. Aujourd’hui les Bugs livrent un combat
de football sans merci contre les 3*™ A du Collége
Hynios. Sous le regard des vielles caméras de la chaine
de télévision de Jean-Michel Etienne, la téte du
commandant Haagenis heurte le poteau. Il termine le
match aux urgences de I’Hépital Maria Greedway. Il
n’est pas mécontent de passer cette fin d’aprés-midi
entre les mains de son infirmiere favorite.

Peu a peu les lampes baissent d’intensité. Le
repas du soir se passe en famille ou dans les cantines de
Roseline Cceurembrun. Le couvre-feu n’est décrété qu’a
10 heures. Il reste du temps pour aller au cinéma de rue.
A la fin du film, les lumiéres de la ville s’éteignent. Seul
le quartier de la nuit demeure illuminé. Tandis que les
zones résidentielles s’endorment, quelques ouvriers de
garde montrent leurs cartes aux militaires pour accéder a
leurs postes. Le « Open-your-cat », le « Taudis Smith »
et les autres bars a hdtesses du quartier de la nuit sont
encore complets. Les salles de concert s’ouvrent sur la
grande place « Revolred ». Les militaires font la police
et emmeénent les ivrognes au poste le plus proche.
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Cette nuit, la cargaison de Sidney doit arriver.
Loin des autorisations militaires, les gangs défiant le
couvre-feu attendent les contrebandiers. Ils passent le
temps en organisant les paris autour des combats de rue
clandestins. Au port, les événements s’accélerent. Avec
I’arrivée du subzéris de Sidney, ce sont tous les ouvriers
qui s’activent au transfert de la cargaison. Le tabac et
I’alcool prennent parfois des chemins détournés. Les
équipements militaires et le matériel industriel sont
acheminés en camion vers les entreprises du pdle sud.
Perché sur le haut d’une tour, Wilfried, « le diable aux
yeux rouges », contemple en silence le spectacle. La
magie de cette nuit lui inspirera encore quelques poésies
funestes.

VI111.4.2 — Pble Nord.

La colline de glace est bien décrite dans le
« Soulevement de Terre ». Nous ne reviendrons pas en
détails sur ce lieu. Il est néanmoins nécessaire d’ajouter
qu’il s’agit de la plus petite base résistante, puisqu’elle
ne compte que 50 000 habitants. Elle est formée par une
collection d’anciens batiments destinés a I’exploration
du Groenland. Les conditions de vie y sont beaucoup
plus dures qu’au péle Sud. Les baraguements constituant
la ville sont rassemblés autour d’une gigantesque fosse
de glace. Les gens y sont froids et tristes, a I’image du
territoire désolé qu’ils occupent. L’administrateur se
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nomme Néméo, jusqu’a ce que Conrad prenne sa place
apreés I’intervention des Bugs.

VI111.4.3 — Nouvelle-York.

La Nouvelle-York n’est plus une ville. C’est une
ruine flottante trépanée par la tornade bleue. Les
batiments y sont inquiétants et délabrés. La montée des
eaux en avait fait une ville flottante, comme Berlin et
Paris. La guerre des éternels a transformé le bastion de
Finlongfinger en « cimetiere de Graveur ». En périphérie
de cet ilot artificiel émergent avec les vagues les ports
suintant de rouille. Les anciens buildings sont devenus
de gigantesques tombeaux a la mémoire d’un million
d’innocents. La célebre statue de la Liberté est
aujourd’hui pervertie par des algues noires luisantes. Les
rues sont de sombres cours d’eau. La surface n’est plus
humainement praticable, elle est parcourue d’arcs
électriques d’une violence inouie. Dans la plaque de
rouille flottante, les anciennes rames de métro hurlent au
gré des vents. La Nouvelle-York est plongée dans une
nuit perpétuelle.

VI11.4.4 - Aqua-city.

Agua-city est la ville la plus somptueuse et
verdoyante de la Résistance. A I’instar des Resplioides,
elle semble disposer d’une technologie supérieure. Cette
cité est a I’image de son administratrice, Sollipsis, calme
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et puissante. Les batiments majestueux ressemblent a des
coquillages d’une blancheur immaculée. Sous ce déme
de varia vivent en cohabitation des especes de plantes et
d’animaux pour la plupart disparus a la surface de la
Terre.

Cette ville est un vaste laboratoire sous-marin
destiné & la réalisation du projet « Renaissance » de
Saren Sollipsis. Ce projet a pour but la repopulation de
la faune et de la flore terrestre. La ville est organisée en
cercles concentriques autour du complexe « Aziliz » : un
batiment de varia, semblable & une cathédrale de cristal,
destinée a I’étude de cette femme étrange dépourvue de
ses sens. Les habitants d’Aqua-city travaillent a ce
projet. La cité, comme la base du pble sud, occupe un
peu plus 5000 hectares, et rassemble 2 millions d’étres
humains. Le déme, a lui seul, posséde un diamétre de 8
kilométres et une hauteur d’environ 2 kilométres. Tout
autour du déme se trouvent les systéemes de défense de la
ville, les centrales énergétiques et les ports sous-marins.

Aqua-city est avant tout un centre de recherches
scientifiques. Les populations, en majorité originaires
d’Inde, d’Asie ou du moyen orient, possedent donc un
haut niveau d’étude. Elles ont destiné leur vie a la
recherche pour la sauvegarde des espéeces de la Terre.
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VI11.4.5 - Paris et Berlin.

Paris et Berlin sont des villes baties sur le méme
plan. Elles comptent & elles seules 20 millions
d’habitants, soit 1/10 de la population terrestre. Ce sont
des cités flottantes qui furent construites par Hynios 1°°
afin de sauvegarder les monuments les plus précieux
d’Europe. Ces deux villes ressemblent a des musées
étranges et malsains. Les édifices sont rassemblés dans
le chaos le plus complet. C’est une sorte de « bric-a-
brac » de monuments historiques, posés les uns sur les
autres, comme de vieilles affaires oubliées dans un
grenier.

Lorsque I’on vient a Paris par I’océan, on voit
émerger du brouillard les colonnes métalliques
titanesques qui soutiennent la cité au dessus du niveau de
la mer. La ville est semblable a une plateforme pétroliére
de taille démesurée. Sous celle-ci se trouve une décharge
flottante constituée d’épaves et d’immondices. La cité de
Paris est plongée dans un brouillard perpétuel. Ce
brouillard a des propriétés mortelles a certaines époques
de I'année. En périphérie du « centre aux monuments
historiques » se sont construits des taudis immondes
ravageés par les rats et la peste. Les parisiens vivants dans
ces taudis sont traités comme des animaux, et se
comportent a la hauteur de leurs traitements. Ils sont
telles des bétes sauvages incultes servant pour les plus
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odieuses expeériences de Myphos Quadria. La ville est
entravée par de grosses chaines de métal d’ou
dégoulinent des algues vertes immondes. Le « centre aux
monuments historiques » n’est guére mieux. Les
habitants parfois riches vivent dans la peur des troupes
de la mort envoyées pour occuper militairement les
lieux.

Historiguement, Paris et Berlin furent les
premiéres villes a collaborer avec I’Omicron contre la
Résistance. Paris est devenue une sorte de prison
exposée par I’empire de Quadria. C’est un avertissement
a ne pas se dresser contre sa tyrannie. Berlin, quant a
elle, jouit d’un statut particulier.

Berlin ressemble a un gigantesque ceuf recouvert
d’écailles de métal, posé sur un océan tumultueux et
orageux. Cette ville est un avant poste de I’armée
impériale. Elle a longtemps été considérée comme le
siege des Quadrillas. Elle est le lieu d’ou proviennent
toutes les menaces. Berlin est une cité extrémement
riche. Elle a béti sa fortune sur I’esclavage des terriens et
le tourisme sexuel. Les troupes de I’Omicron viennent
s’y reposer et consommer de la terrienne. La ville est
sous I’emprise oligarchique de trois puissantes familles
de la noblesse grasse et décadente : Les Mantaire, les
Soragol et les Tyganis. Ces trois noms sont synonymes
de viols, de rapines, de pillages, de meurtres, de
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consanguinités et de traitrises. Ces familles, entierement
soumises au Dauphin, sont prétes a tout pour éviter les
foudres de Myphos. Berlin est une zone de jeu, de non-
droit et de débauche, faite pour exciter les troupes avant
de les envoyer a I’abattoir.

VI11.4.6 — Sidney.

La ville de Sidney est un puits-monde, un trou de
terre béant & la frontiere entre I’océan indien et I’océan
pacifiqgue. La structure principale de Sidney est un
cylindre mesurant 600 métres de haut et dont le diamétre
est proche des 200 kilométres. Faire le tour de ce
cylindre revient a parcourir une distance de 620 Km. Les
parois de cette digue colossale sont d’une épaisseur
inimaginable. Elles ont été construites pour résister a la
pression des océans. C’est a I’intérieur de celles-ci que
s’organisent la production de I’énergie, le retraitement
des eaux et la défense militaire de la ville. En parcourant
2 Km vers le centre, depuis le premier cylindre, on se
heurte a une nouvelle structure cylindrique d’une hauteur
de 700 métres. Entre les deux cylindres des contreforts
monstrueux, des ponts, permettent la liaison entre les
quartiers situés a des altitudes diverses. Ce deuxiéme
cylindre sert de banlieue résidentielle.

Nous nous rapprochons du centre depuis ce
deuxiéme cylindre, et nous parcourons 20 nouveaux
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kilométres jusqu’a arriver au pied du troisiéme cylindre
de Sidney. Celui-ci mesure 800 métres de hauteur. Ainsi
de suite jusqu’au sixieme et dernier cylindre, le centre
politique de Sidney, mesurant 1200 métres de haut. C’est
la hauteur d’une véritable montagne. Entre chaque
cylindre, le territoire est aménagé pour I’élevage et la
production agricole. Sidney est le grenier de I’humanité.

« Sidney c’est la Terre... La Terre de Babel »
déclara un jour Dzéta Oberon, le pére de Bran Oberon. Il
fit cette déclaration a raison, car, depuis le ciel, la cité
ressemble aux gravures représentant la célébre tour de
Babel. Sidney est une des plus grandes réussites de la
FDSS. La preuve, faite cité, que I’entraide des humains,
pour une politique commune, peut créer des édifices
dignes des plus grandes civilisations, des eédifices
capables de s’élever vers le ciel pour défier les lois de la
nature. Sidney est une ville symbolique pour Ila
fédération et le NERO.

Cette cité état compte 120 millions d’habitants,
soit plus de la moitié de la population du globe. Elle
fournit a elle seule de quoi nourrir les cités terriennes et
sélénites. C’est un monstre économique capital capable
d’imposer une pression politigue remarquable. Les
nobles de Sidney sont nombreux et prospéres. lls
représentent a eux seuls un tiers de la noble-chambre. Le
plus influent d’entre eux se nomme Chrysaor Orion. Le
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Duc Orion est le président officiel de la Cité état, élu par
le conseil administratif des nobles de Sidney. En effet,
Sidney fait toujours partie de la FDSS et jouit donc
d’une indépendance politique, a I’instar de Séléné et de
Mars.

On ne peut évoquer Sidney sans parler d’Orion.
Le Duc est un fervent résistant. Il est membre
honorifique du Conseil et pressenti pour devenir le
nouvel empereur en cas de victoire de la Résistance.
C’est un agent double ayant risqué sa vie a maintes
reprises pour le combat contre Cosmo et Rebirth, et ceci
bien avant la présence des Bugs. Il a toujours préné
I’indépendance de Sidney vis-a-vis du conflit entre
Résistance et Omicron. Il a favorisé la neutralité de son
pays. Pourtant, selon Gladius Sword, Orion aidait déja
Finlongfinger et la Nouvelle-York. Il parait jeune et
resplendissant. Quel age a-t-il ? Personne n’est capable
de répondre. Ceux qui le sauraient se taisent. De
nombreuses rumeurs circulent sur Orion. Serait-il un
immortel ? Comment a-t-il pu se cacher de Cosmo et de
Rebirth ? Pourquoi Myphos n’intervient-il pas ? Est-ce a
cause du pouvoir politiqgue de Sidney? ou y a-t-il
d’autres raisons ? Ces questions trouveront leurs
réponses dans « Sens Mort: Le clair de Lune». Les
mystéres sur Orion, dans « Sens Renaissance », doivent
étre conservés.
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IX — Conclusion.

Ainsi se termine le tour d’horizon destiné a faire
de « Sens Renaissance » un véritable jeu de rdéle. Nous
espérons ne pas avoir trahi I’esprit de I’ouvrage de Sens.
Nous souhaitons que le Maitre de Jeu ait trouve dans cet
appendice les éléments nécessaires a ses parties.
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Reperes chronologiques.

0" : Fin de la domination de la Cellule. Création du

Nouvel Empire Représentatif Omicron (NERO). Début
du régne d'Hynios 1°. Le Calendrier Standard d'Hynios
(CSH) est adopté.

458%°H - Création de la Fédération Du Systéme Solaire
(FDSS). Indépendance politique de la Terre, de Séléné et
de Mars.

465" - Naissance de Bran Oberon.

475" - Mort de I'empereur Dzéta Oberon (le pére de
Bran). Bran Oberon lui succéde, il n'a que 10 ans. C'est
le début du régne de « L'empereur providentiel ».

ler Mars 520" : Hoffmann découvre les ruines
sétantras. Les Runes sont exhumées dans les mois qui
suivent.

2 Mars 520" : Naissance de Sgren Sollipsis.

24 Avril 520" : Naissance de Céline Costa allias
« Finlongfinger ».

19 Juillet 520°" : Naissance de Myphos Quadria.

523" : Bran Oberon tombe gravement malade.

531" : Sollipsis devient professeur & l'université de
Paris.

5451 : Myphos Quadria devient le Dauphin du NERO.
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547°%" . Sollipsis devient directeur de I'Union des
Universités Scientifiques Terrestres (UUST).

5491 : Sollipsis et Quadria dirigent les recherches sur
les Runes a Fidridane.

559“%H : Sollipsis et Quadria se brouillent. Début du
projet « Cosmo and Rebirth ».

Mars 559 : Céline Costa est muté & Fidridane.

Mai 559" : Référendum pour le lancement du projet
« Cosmo and Rebirth ».

Décembre 559 : Cosmo et Rebirth sont terminés.

560" : Début de la guerre civile sur Terre.

563" : Débarquement des troupes I'Omicron sur Terre.

564" : La Terre est une planéte occupée.

571" : Tentative de sabotage de Cosmo et Rebirth par
Sollipsis et Costa. Céline Costa est arrété et torturé par
Myphos. Sollipsis libére Costa et prend la fuite.
Naissance de la Résistance.

21 Mai 571°%" : Naissance de Wilfried Anchors.

572" : La capsule de Céline Costa s'écrase sur Terre.
Wilfried Anchors est confié a ses parents adoptifs.
Céline Grey Costa libére les prisonniers de la Nouvelle-
York. Costa devient « Finlongfinger » et organise la
Résistance sur Terre. Début de la « Guerre des
éternels ».
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Jusqu'au X°™ siécle : La Résistance et I'Empire
alternent victoires et défaites. La guerre fait peu de
victimes humaines directes. Les ressources culturelles et
naturelles sont pillées. Les conditions de vie se
dégradent. Le taux de natalité est en chute libre, les
terriens quittent la Terre et partent pour Mars ou Séléné.

15 AoGt 971°°H : Naissance de Gladius Sword.

17 Janvier 974%" : Naissance de Maria Greedway.

14 Décembre 996" : Naissance des Bugs et des
Quadrillas de Rebirth.

3 janvier 1001 : Défaite officielle de la Résistance.

La Nouvelle-York est détruite.

1018“%" : Début de « Sens Renaissance ».

1019%%" : Graveur est vaincu a la Nouvelle-York par les
Bugs et Wilfried Anchors. La tornade de la Nouvelle-
York est fermée.

1020°%" : Berlin et Paris sont libérés. Kranisten est tué
par Finlongfinger.
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V.3 — Exemple de scéne autour de la table.

VI — Conseils pour maitriser Sens.

VI.1 - Conseils pour I’ambiance.

V1.2 — Conseils pour I’écriture des scénarios.
VI.2.1 — Quelques idées de scénarios.

V1.3 — Conseil pour la création des personnages :

une vision de Sens et des contre-Sens.
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P.171

P.174
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P.178
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VII - La description de l'univers.
VII.1 - Latechnologie de Sens.

VI1.2 — Equipements de la Résistance.
VII.2.1 - Sliptiks.

VI1.2.2 — Subzéris.

VI11.2.3 — Les véhicules terrestres.
VI1.2.4 — Resplioide.

VI1.2.4.1 - La Resplioide : hermétique et autonome.
VI11.2.4.2 — La Resplioide : prolongement du corps.
VI11.2.4.3 — La Resplioide : fonctionnalités de base.

VI11.2.4.4 — La Resplioide : évolution.

VI1.2.4.5 — La Resplioide : équipements divers.

VI1.2.4.6 — La Resplioide : intouchables.
VI1.2.5 - Les armes non-philonitiques.

VIl - Terre.

VIII.1 - Histoire de la Terre.

VII1.2 — La surface de la Terre a I’époque de
« Sens Renaissance. »

VI11.3 — Au fond des océans.

VI111.4 - Les villes terrestres et sous-marines.

VII1.4.1 — Pdle Sud.

VI11.4.1.1 — Une journée au Péle Sud.
VI1I11.4.2 — P6le Nord.

VI111.4.3 — Nouvelle-York.

VII1.4.4 — Aqua-city.

VII1.4.5 — Paris et Berlin.

VI1I11.4.6 — Sidney.

IX — Conclusion.

Repéres chronologiques.

224

P.183
P.183
P.184
P.185
P.186
p.187
p.187
P.188
P.190
P.190
P.191
P.192
P.195
P.196

P.197
P.197

P.199
P.201
P.202
P.203
P.205
P.207
P.208
P.208
P.210
p.212
P.215
p.217



1+38+6+36=
105+89+84+44+23+150+159+182+91=

146+132+30+131+91+88=

148+16+18+153+44+109+159+148+152+153+158
+20 =

172+85+90+32===
148+141+119+146+144+182+91=
132+160+41+24+110+135=

132+110+3=
135+122+32+116=

159+110+153+1=

130+44—=

225






