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IntroSuction

La prosopopée est une figure de thétorique. Elle consiste parfois a
ﬁire jﬂﬂl’/;i‘r un mort, un animal, une ose _personnifice, une
abstraction. Elle engendre une métamorphose complére du monde,
pour avoir une meilleure attention du lecteur qui w'a plus de refe-
rences au monde réel’.

Prosopopée vous propose dincarner des Médiums, érres humains a]pﬂﬁ/ey
de médiation avec le monde, voyageant pour en soigner les maux. Dans
une époque lointaine, une cité humaine se dresse au milieu de _fbréfs, de
marécages et de montagnes fantastiques, peuplés d'animauy et d'étres invi-
sibles, dans lesquels subsistent des villages se heurtanr aux difficultés de la
vie au contact avec la nature. Les médiums éraient a lorigine de simples
humains ayant un _jour rencontré un esprir de la nature qui leur a insuffle
une parr de (ui-méme. Depuis fors, un artribur crange est appar 1ol un
stigmate sur leur corps et la capacité d'entrer en empathic er en commini-
cation avec toutes les substances du monde leur a et transmise : des
Aéments aux animaux en _passant_par [es végéraus, [e vide et les abstrac-
rions. Vous créerez er explorerez ce monde que vous allez rééquilibrer dans
(espoir de géncrer une osmose crernelle.

1 Wikipedia

Lexigue :
o Le « Peintre » est ('entité jﬂﬁysiguf, il sagit de vous et de vos amis.
o Le « Médium » est /'mtz'tefctiue, celle que vous incarmez dans le
Monde Imaginaire.
s Le « Tableau » est (histoire que vous allez construire ensemble dans
le Monde Imaginaire.
s Le « Déstquilibre » est [ensemble des problemes d'un Ejﬂ'sapfe.

Eréation Su JIDESium

Tous les Peintres possedent un Médium. Copiez la Feuille de Personnage a
[a _ﬁn de ce pﬁ?ﬂtmmrjoour hacun d'entre eux,  pUis suivez Jes instructions :

LAttrivut Etrarge

Commencez par inventer votre Attribur E trange, marque des
Médinms, cest par celui-ci que vous serez nommés. Cer Attribur est une
affinité avec ('une des Substances du Monde, il doir donc s'y rapporter et

fera béndficier le Médium d'une connexion_particulicre avec dlle. Referez-
vous 4 votre Feuille de Personnage.

Par exemyfe, « des yeux de chat » seront un Attribut Animal, « une voix
cristalline » peut érre un attribut d'Harmonie ou Elémentaire, « un corps
ﬂ?’gérfmmr vaporeux » peut Erre in Artribut d'Elément ou de Vide...

Cer Artribur ne - peut pas érre gmmfiosf, il doit étre un détail, un dement



ﬂnmfoz‘iguf [ors de la création du  personnage.

Lorsque vous [avez oﬁj‘i’ni, notez-le selon la jbrmuff « Celui qui... » ou
« Celle qui... » : « Celui dont les Yeux SONT ceny d'un chat », ou « Celle dont
[a voix est de cristal », ou encore « Celui dont le corys est Kf’ﬂéremmr vapo-
FEUx »...

Notez 1 point dans la Substance donr depend vorre Artribur dans le Cerde
des Substances sur vorre Feuille de Personnage.

Les Substarces

Les Substances sont les composantes du Monde. Chague Médium
_posséde une affinité avec l'une d'entre elles lorsqu'il acquiert son pouvoir de
Médiation. I en existe huir :

@ Le Vide représente absence, le silence, la mort mais éqalement, la

mémoire, les tenébres, les esprits er (e monde de invisible.

Les Abstractions sont des choses ily[ormdfey, des idees comme la
\ N ) liberté, [a justice, [e bien, le mal, /'E’ﬂﬂfiré, Lordre, la civilisation, le
chaos, le temps erc. Les Abstractions APPAIAISSENT SOUVENT SOUS la ﬁrmc’ de
personnages nommés Alegories.

L'Harmonie représente [Cauilibre, mais également la beaut?, la

pocsi, la musique er routes /f)ﬁrm‘fs dart.

" o\ Les Elements sont (eau, [air, 1a terre et le ji’u, ainsi que toutes [es
-

maticres et les ﬂw( que [on peut y rattacher : les minéraux, la

famfrg, /'énfrﬂif, (a lumiere...
Les Végétaux englobent [ensemble du régne végétal, des arbres
\7% ) anx Cﬁﬂﬂ:l]ﬂl'ﬂlflﬂlflf en passant par les mousses, les afyues, Ke‘{ffmrs,

/eyfﬂtits, (a seve, le bois etc.

. Les Animanx représentent [ensemble du régne animal et de leurs

‘ propriciés yaé@?’quc’s. Par f}ffMjafc’ : ﬁnyf, araignees, grmauif/fs,

chouertes, mulots, limaces, mais également fourrure, crocs, griffes, grogne-

ment et dard en fonr parti.

@ Les Humains et leurs propriétes yaéc_zﬁgmf constituent une des
Substances. 15 sont dissociés de la Substance Animale_pour leur

capacité jmm'cu/iérf a utiliser le faﬂgﬂﬂc’, A _penser, A exprimer, a se

_projeter et A concevoir des abstractions.

. Les Oﬁjer.f renvoient aux dhoses qui ont subi une transformation
\ = ) /ﬁysique : par un étre vivant, ﬂéﬂérﬂ/emmt - par des Humains, Par

exemple : une épée, une maison, une selle, un_panicr, des vétements, des
escaliers, un  pont de singe ou un dou J[am/aﬂif de cette Substance.

Les Mediatiors

1/ existe six Médiations, elles  permertent de congarem/rf e Monde et
de trouver des Remeédes a ses maux issus des Déséguifiﬁrfs entre les
Substances.

Répartissez les scores suivants dans les Médiations de votre choix - 5, 4, 3,
3, 2erl

o Intuition : utilisez (Tntuition _pour mertre en relation, a _partir
d'une simple inspiration, des faits que rien ne relie. Le résultar de
cette interprétation vous permettra de remédier @ un Déséquilibre.

« Celle dont les cheveux sonr d'argent s'exclame face au marionner-
tiste : « j'ai comme un pressentiment.... Cest vous qui avez obligé ce

jeune gargon d se baigner dans le lac interdir 1 » L'air médusé par
certe affirmation, il se mer a bredouiller... »



Sensibifité : utilisez la Sensibilité pour percevoir par empathic les
cmotions er sentiments des Substances du Monde et les influencer a
rravers ['art, la pocsic ou tour autre moyen de communication, afin
de remédier a un Déséquilibre.

« Celui qui_possede une quene de singe sappuic alors contre la

statue : « je ressens une grande détresse, certe personne a perdi un

énre cher er ne parvient pas a ﬁz’rg son deuil », alors celui qui

jmﬂéb{é’ une queue de singe entonne une chanson d'une * joie rayon-
namte... »

Sagesse : utilisez la Sagesse lorsque vous voulez, par vos actions,
retabliv /réquiffi la mesure, fﬂ(fgyafafion ou la mm]m”ﬁfmizm - pour
remédier @ un Déséquilibre.

« I/ Hy a qu'un seul moyen de vous pﬁ'j’mﬂﬂﬂff, messire Troll er

messire. Korrigan, hacun dentre vous jaassé/fm la moitié du
ﬁosqufr, ainsi ,ﬁm’f la  Promiscuiré. »

Perception : utilisez la Perception_pour employer la vue, [louie,
[odorat, le qoiit et [e toucher, ou tout autre sens, _pour trouver [a
source d'un Déféguz'fiﬁrf er ainsi i remédier.

« Celui dont le regard est percant goiire [eau de la rivicre er @ sa
grande stupéfaction la rrouve salée. Voild pourquoi les poissons ont

fui, locéan se déverse dans [e flenve ! 1 suffit de fermer le barrage

_pour que [es choses rentrent dans (ordre. »

Science : urilisez la Science pour remonter les causes d'un Déséqui-
libre afin d'y remédier. Pour ce faire, il w'est pas nécessaire que
vous ayez des notions de physique ou de biologie, car vous pouvez
inventer les connaissances qui vous permettront de comprendre les
phénomenes a l'origine du Déséquilibre.

«Celui @ qui les livres parlent découvre alors un grain de sable
dans les rouages. « Mais Cest bien siir | Voild ce qui empéchait la
roue du moulin de tourner, voyez-vous, ce grain de sable a ér¢
porté par la tempéte /gmz’s des contrées lointaines, il jooxxé/f [a
particularité dimmobiliser tour ce qui- est mécanique lorsqu'il se
_pose dessus, car sa densité est infroyﬂﬁff, essayez de le soulever * pour
Voir... ». »

- Savoir-Faire : utilisez le Savoir-Faire pour fabriquer de vos mains
un remede ou  pour réparer ou soigner des Substances abimées dans
le bur de remédier a un Déségui/iﬁrf.

« Celui dont les é{Oiﬂff sont agi/és sempare Adu pourpoint respon-
sable de tous ces malheurs et avec une aiquille le recoud enticre-
ment, lui ajoutant une broderie d argent. »

Potre MDésiun est fin pree.

Te fdonSe Imaginaire

Le Monde de Prosopopée n'existe pas encore, Cest vous qui allez le créer au

_ﬁ'f de vos histoires. Vous - pouvez néanmoins determiner ensemble, avant le

Tableau, certains dléments de ce monde.

Voici un modele qui decrit dans les ﬂmmfey /z'ﬂnfs un Monde Imaginaire
qui_pourra vous servir de base. Cﬁﬂgm’ dement quie vous intégrerez dans
votre Tableau  pourra sen inspirer.

Vous pouvez f’yﬂfc’mmr j?fﬂl’ll‘f‘i’ les bases d'un Monde tour d ﬁiz‘ pﬁﬁrfnr
en veillant d respecter [a foyigue des Substances de Prosopopie. Utilisez le
modele ci-dessous  pour vous aider.



Le Morde sars rom

La_premicre singularité de ce monde réside dans le fair que les
noms propres w'existent pas. Pour jmrfer de guefgu’un, on le decrit, notam-
ment par ses _;mrz‘icufari 165 et Artributs.

ﬁpoc)wa & Hmbiance

Certe époque lointaine est difficilement définissable. On_pourrait la
situer entre ['antiquit? et le moyen-dge. Vous pouvez vous laisser une torale
liberté sur ce point ou le préciser davantage.

Geographie

Le Monde connu est composé de forérss, de montagnes et de mare-
cages. Des lacs er des rivicres jalonnent le tour. Des villages naissent non
(oin des points d'eau, dans des 1égions jﬂﬂyfaiy 17es sauvages, oi [a vie est
extrémement fragile. Les humains luttent contre une nature qu'ils croient
hostile. Ils ne la comprennent tout sim]affmmz‘ - pas, vous [e savez désormais,
A vous de résoudre les problemes en rétablissant [Yquilibre.

L'océan semble érre une limite du monde. Pay[ais les humains saventurent
en SON IMmensite, mais rares SONt ceux qm’ en reviennent.

Au centre se dresse la grande cit?. E rigée par les humains, elle est la_plus
gmmﬁ‘ concentration de cette espece er [endroir on la nature est la moins
présente. La ﬂl’ﬂn/é’ Cité est cernée de cﬁam]as, Ici, la clrure er [ovdre
_prennent le ’ pas sur le chaos et [a nature. La vie 'y est pas //m ﬂ'iﬂ/fe, car
les Abstractions, les Harmonies et les 05]52‘5 qui- y sont jmﬂicufiérfmmf
dominants, sont jﬂayrois &ﬁféquifiﬁrés.

Pes Saisons

Le Peintre effecruant la_premicre narration commence par decrire
ou dire la saison A lagquelle commence le Tableau. Lorsqu'un autre Peintre
souhaite créer une c’f@m mﬁ/on’fff dans la narration, il’ peut cﬁomytr de
saison.

Exmyﬂffs :

« Cela se - passe en hiver... » ou « La neige tombe sur les ﬁna de
la montagne... »

Surnaturef

Dans ce monde, un grand nombre de phénoménes sont magiques.
Vous pouvez vous mettre daccord sur le degré de surnarurel souhaité pour
votre Tableau, ou laisser cela a la libre appréciation de chacun.

PTe “Tabean

Réunissez deux a cing Peintres pour ce Tableau que vous allez créer par
l'intermédiaire de votre Médium. Chagque Peintre raconte [histoire de son
Médium donr le destin est d'arpenter le Monde Imaginaire et d'en décon-
vrir les Déséquilibres afin d'y remédier. Chacun des peintres participe égale-
ment a [histoire des autres.

1) Le Paradigmee
Les Peintres choisissent un Pﬂrﬂoﬁyme A partir pfuqm’f ils vont créer

le Tableau. I sagit d'une peinture, Aune jaﬁofoynyﬁia d'une musiaque,
Ad'un aﬁjfz‘, d'un aliment ou de toute autre dhose qui vous inspire er que



vous allez prendre pour modele commun pour créer vorre histoire. Regardez
autour de vous, il ya ﬁrcémmr des Pampﬁgmc’f jaoz‘fnriffy quzﬁmnr /@‘:

faz’rf S un oéjer | provoquant une Sensation ou un sentiment jmrz‘itufiers. En
stimulant "un de vos cing sens, vous stimulerez votre imaginaire.

2) La Situatior Iritiale

Un Peintre prend la parole et raconte e débur de la Quére de son
Médium. I a toute latitude _pour narrer les dements selon ses desirs, a
condition de respecter tout ce qui a été décidé avant de commencer sa narra-
rion. Ceci vaudra pour Ie reste du Tableau.

En_puisant [inspiration dans le Paradigme choisi collecrivement, il suffir
au Peintre de jaﬂrffr : o1 se trouve son médium, qu'y joergait~if et gueJ[m'ﬂ
il'?

Cﬁﬂguf Aement que vous decrivez - pourrair éfre une piste vers un Descqui-
libre, mais ce sont les autres Peintres qui en décideront. Dans cette Situa-
tion Initiale, votre personnage devra découvrir un /roﬁﬂf‘me, ou Wffque
chose détrange. Il appartiendra aux autres joueurs de décider de (impor-
rance de ce probleme, comme nous le verrons dans le chapirre « Le Dévelop-
pement de la Quére ».

Néanmoins, tour ce qui est dir - par [es Peintres existe dans la ﬁm’on, ainsi,
si je dis : « La tour se dresse dans le ciel », rour le monde accepiera ce fait.
Laissez donc mgﬂﬁomffr votre imagination.

Les peintres Mathilde, Sophic et Charles ont choisi_pour Para-
digme une peinture d'un_paysage de montagnes. Sophie décide de
prendre la_parole : « La montagne est terrible pour la saison, le
froid est saisissant et la rempére de neige rend la_progression de
Celle donr la voix est cristalline extrémement difficile. Elle décide de

Sabriter dans une caverne d'on séeve un son _ﬁzmififr. »

Lorsque le premier Peintre a ﬁni, il margue une pause, un autre Peintre
jm’mf alors la suite de [a narration.

Remarquez dans cet exem /ﬂf que le Pamﬁﬂme et la saison sont intégrés des
le debut de la narration.

/
3) Les Reécomperses
Dans Prosopopee, les Médiums cherchent losmose avec le Monde
Imaginaire. Plus ils sont jﬂmfﬁfs du monde, en harmonie avec (ui, jafus [es
enrités supéricures que sont les Peintres §'accordent _pour feur [Olﬁfl’
/’ém’iyie qui leur  permettra de remédier aux Déséguifiﬁrff.

Lorygu'uﬂ Peintre aime ce W'un autre narre, i/jamr le rémm]afmer en (i
donnant un d¢ a six faces que nous appellerons {dR} pour « dé de Récom-
_pense ». /jl?’n A'érre récompensé_par les autres Peintres, séduisez-les ou
mgm’nez—/ff s par [a créativité de vos narrations.

Prévoyez une large réserve de dés a six faces standards que vous placerez an
centre du cerde des Peintres. Vous pourrez y piocher afin de récompenser les
narrations que vous aimez. Ces {dR} seront vorre seul moyen de remédier
anux Déséguifiﬁrey comme nous le verrons jafm tard ; soyez généreny.

Charles  POUIsUir ; « la mélodie est douce et cristalline, mais mélan-
m/iquf », 50}%1’3, appréciant fe parallele entre la mélodie et la voix
de son Médium, donne un {dR} a Charles.

4) Les Articulations Narratives

Les autres Peintres_ peuvent donc _poursuivre le récir de jﬂfuﬂ'eurs

_fagons.



) Fa Srarration Pibre
Un Peintre poursuit la narration en deépeignant les déments donr
il desire enrichir la scone. Si son Médium est présent dans la scene, il peut le
jouer.

Attention, aucun Peintre n'a le droit de contriler le Médium d'un autre, ni
dans ses choix, ni dans ses _pensées, ni dans ses actes. Il est néanmoins
possible d'affecter un Médium _par les conséquences des narrations des
Peintres (voir le chapitre des Conflits).

Cﬁaquf Peintre a néanmoins le dioit de jouer librement tous les person-
nages secondaires de [istoire,

Mathilde prend la parole en décrivant ce que découvre le Médium
de Sophie : « ...La, Celle donrt la wix est de cristal aperqoit une
grande harpe jouant la mélodic qu'dle entendait depuis ['exiérieur.
Sans doute ['a-r-clle quidée jusqu'ici. Soudain la harpe se rait er
une voix résonne : « une grande menace est en train de s'érendre. »
Mathilde s'arrére (a et atrend un réaction de la parr de Sophic.

Lorsque vous narrez les actes de votre Médium, ne vous contentez - pas de son
intention :

Sophic dir : « Je rente de toucher la harpe pour la mertre en
confiance. »

Allez  jusqu'an bout de vorre action, decrivez-en les conséquences :

Sophie dir : « Je rouche la harpe, qui rout d'un coup semble moins
rendue, ga l'a mise en confiance. »

FONCTIONNEMENT :

Vous pouvez vous attacher a décrire les actes de vorre Médium ou le
Monde. Vous - pouvez f’gﬂ/é’mmr - jouer [es  personnages secondaires ou encore

_faire interagir ces differents déments entre eux. Prenez bien en compre le

_fait que les autres Peintres pourront se les approprier a loisir (hormis vorre
Médium), en respectant rigoureusement ce qui a éeé dir avant. 1is ont bien
entendu le droir d'interpréter a lenr quise les zones de flon de vos narra-
tions.

L'imporrant est de collaborer pour constrire [histoire par une synergic
entre les Peintres. Vous  POUVEZ HATTEY AUIANT GUE VOUS le voulez, mais il est
_preférable que vous ne vous éternisiez pas.

« Dans vos narrations, marquez des pauses afin de_permettre aux
autres de prendre la parole
o Ecoutez les autres et soyez artentifs a leurs réactions
e Prenezla /arofe, mais W'interrompez pas [es autres
Quelques conseils supplémentaires :

- Pensez a générer des /roéfémes, Mais prenez vorre remps pour cela
o Anétez-vous a un moment inattendu
- Lorsque vous commencez [a pfc’myﬂ'on dune scéne, Hentreprenez
_pas de la conduire jusqu'a son terme par vous-méme
Charles intervient voyant que Sophic semble indécise : « Et 14, tu
te rends compte que ce West pas la harpe qui fa_parlé, mais un
dessin au charbon sur lune des parois de la grotee. If bouge, mais
reste di”sfyaérémmr sur son mur. Soudain, il se remer a
parler : .. » Charles marque une pause er reqarde ses amis en
souriant, A eux de décider ce que va dire le dessin,

5) B Intéqration S'un nowvean HdESium
I est /afsz'ﬁ/é a toutr moment d’iﬂff’ﬂrer son Médium dans la scene
en cours.



Mathilde poursuir : « Cette menace est la_plus grande qu'il m'ait
¢t donnée de voir depuis les mille cing cent dewx ans que je suis ici.

Vous ne jmrm’fmfrfz - jamais a en venir d bout seule, ma jeumﬁfff.
Je vais vous_présenter une amie, il semble qu'efﬂe soit ici_pour la
méme dhose que vous. Abors, d'un 5oyﬂu de la caverne sort une
jeune fille au sourire radieux. Elle sapproche et salue Celle dont la
woix est cristalline dune cowrberte. » Mathilde a donc introduit son
Médium, Celle dont le sourire est radicux.

I est c”yﬂffmmt /om'ﬁ/f de créer une nouvelle Situation Initiale se derou-
lant dans un autre lieu et abordant une autre branche du Déséquifiﬁre en

jﬂ/ﬂff.

Charles aurair  pu choisir de raconter

« Que ces marécages sont poisseux | Mais on vais-je aller comme
ca? En jofw, (eau est _qfff’f, Cétait viaiment pas e momenr d'aller
me perdre en_pleine nature. Cest ainsi que Celui dont les doigrs
fonrjm/mz’s nageait a travers les eaux saumdtres. »

Er lon aurait suivi les dewx histoires paralleles qui en réalité convergent
vers le méme Déséquilibre prenant racine en des liewy différents... Mais
dans un souci de darté, nous allons nous contenter de suivre Celle dont la
voix est cristalline et Celle dont le sourire est radieux.

COMBIEN DE PROTAGONISTES ?

Pour fﬁaqm’ bf;oiswfe, vitez de mufzyofifr e nombre de Médiums
_présents dans la méme scne. 1ls penvent soit agir dans des lieux er des
scenes p{g’/j[érmr;, soit Wétre qu'un ou deux d agir de concert. En ﬁr, Jes
Médinms sont censés érre extrémement rares, ils ne devraient donc pas
_pouvoir se rencontrer trop facilement. N'hésitez pas a laisser votre Médium
hors d'un Ejaiso/e, CONSACTEZ-VOUS AUX PErSoNnages secondaires er au decor,

Vous intégrerez votre Médium lors d'un_prochain Episode et les Peintres
dont le Médium érair central les laisseront alors de core.

L'absence d'un Médium duranr un épisode ne doit_pas empécher les
Peintres de rétribuer les autres Peintres sans Médiums avec des {dR }.

@) S Mévefogpement Se ta Ruéte

Placez, avant de commencer votre Tableau, un Cerde des
Substances qui sera_partagé par tous les Peintres. Lorsque ('un d'entre eux
desire creuser un /roﬁ@me introduir par [un des autres participants, il
ajoute d la narration de son compagnon une description supplémentaire
Ad'un symptome du jaroéféme (et seulement une &fc’x@ﬂbn) qui constituera
une partie du Déyéquifiﬁrf. I doir 55f0m/1’55r sur la Substance decrite, cela
[ui donne le droit de poser un d¢ de Quéte appele {dQ} sur la Substance
dont il esr question, A lintérieur du Cerde des Substances commun. Le
Peintre choisit [a face du d¢ indiguant la Résistance du_probleme.

Plus le chiffre du {dQ} est dlevé, plus le probleme sera difficile a résoudre.

Des qu'un { AQ} est //ﬂfé sur le cerde des Substances, les Médiums  peuvent
tenter de régler le probleme qu'il symbolise.

Les problemes que les Peintres ont ancrés sur le Cerde des Substances
commun _par un {dQ} ne _peuvent jafus éne mo%y"i’és, I deviennent
« figes ». Ecrivez chagque probleme a coré de sa Substance pour ne pas ['ou-

blier.

Plusicurs {dQ} _peuvent érre_positionnés sur une méme Substance. Leur
narration est distincte, mais  participe du méme froﬁ/éma

Sophie : « Je suis enchantée de vous rencontrer, mademoiselle,
Avez-vous remarqué a quel _point [hiver dure ? Cest pour
comprendre la cause d'un rel phénomene que je suis venue dans la



montagne, ol m'a-t-on dit, (hiver a commencé bien avant la date
habituelle. » Charles prend un d¢ dans sa main er ajoute :
« L'hiver sétend ﬁfyuis trop /anyrfnyay, la neige ne Jfamf pas sur
[ensemble des terves, le - printemps aurait il commencer &fgmz’x des
dizaines de - jours » et ifj?fﬂ[ﬂ un {dQ} sur la Substance Eléments
a lintérieur du Cerdle des Substances commun, car il considere quie
ce sont les Eléments qui sont Déséquilibrés. I place le 4¢ sur la face
5 car il pense que ce probleme doir érre difficile a résoudre.

« Celle donr le sourire est radieux tend [oreille depuis la corniche
on Celle dont la voix est cristalline et elle se trouvent. Lad, elle
entend une lamentation qu'dles avaient prise au depart pour le
gmmﬂ”mznr sourd du vent. Aors, aidée - par sa ﬁ”ﬂém‘é, elle gravit
les derniers rochers qui la séparent du sommet de la montagne.
Elle y découvre un grand érre enveloppé dans une épaisse fourrure
souffle un air glacial provenant de ses gémissements. Elle s apercoit
rapidement que la_pauvre créature possede une écharde dans le

j?if&[ » Mathilde lance ses 6 {dR } ...

"Tous Ces Peintres participent Sésormais & €'histoire qui se tisse
por Ses nartutions atternées. Pes %ngéquznceg

o Quand le nombre de succes est f’gﬂf au score du {dQ}, Cest une

réussite parfaite. Les {dR} utilisés par le Peintre et tous les {dQ}

de la Substance dont le probleme est résolu sont defaussés, ainsi que

tous les autres {dQ} du Cerdle des Substances commun dont le score

est inférieur. Le Peintre narre la fagon dont son Médium remédie

5) Remeédier aux Déséquilibres
Quand il le désire, un Peintre ' peut renter de Remédier au Déséqui-

libre en jofﬂae’. 1 doit choisir d'une  part une Substance marquée par un ou

plusiewrs {dQ} et dautre_part une de ses Médiations dont il sinspirera au Déséquilibre et les conséquences que cela_produir sur les autres

Substances. En outre, il absorbe la Substance rééquifiﬁre’c’, donnant
naissance a un nouvel Artribur Ermnye. )4 gagne un_point dans
cette Substance sur sa Feuille de Personnage.

_pour narrer les moyens qu'il mer en auvre pour remédier au Déséquilibre.
I ne peut pas renter de rééquilibrer une Substance s'il est le seul Peintre 4 y
avoir posé un {dQ}.

Afin de vérifier lissue de son action, il doit lancer le nombre de {dR} qu'il
desire et obtenir autant de « succes » gu'imfiquf le {dQ} jﬂféﬂ/ﬂﬁfc’mmr
choisi sur le Cercle des Substances commun.

Mathilde réunir e bon nombres de succes, elle narre la suite
« Celle dont [e sourire est radieux retive la qrosse écharde délicate-
ment, la ﬂl‘ﬂﬂéft’ chose sariéte alors de /ffurf et de gémir. Tout d

Cﬁaguf {dR} dont le score est i;jférieur ou f’ﬂﬂf a la Médiation choisie - par coup, la température semble monter, [érre qui- ressemble d une

[o Printtre constitne un succes gmmf singe souri, jarfn/ fes dewy jeum‘sji’/ffs dans sa main et les

redescend au bas de la vallee, La neige ﬁmf, fes nuages se

Au 501/lf /1/[” certain Té’ﬂ?ﬁf /é’jﬁ’l/[, Mﬂfﬁl% a regu 6 {/R} er dif{j}ygn;‘, /t-’_}ﬂrl’l/lffﬂflﬁf arvive g{qj‘i’/q} gyg[di/[ rgfgrd: »

_p/itsifury {dQ} onr ér¢ positionnés sur le Cerde des Substances
commun. Elle decide qu'il est remps pour son Médium de tenter de
résoudre un _/vmﬁ/éme. Elle choisit fa Médiation Perception :

« Quand le nombre de succés est I'Iﬁl’l't’llr au score du {dQ}, laction
est un éohec. Le Peintre se défausse de tous ses {dR}, o compris ceux
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qu'il w'a_pas urilisé. Les {dQ} restent en place. Le Peintre a sa
gﬂmﬁf narre (chec. Un {dQ} peut-érre p@ﬂfﬂfé ou angmente par
ce Peintre.

Mathilde n'a pas assez de succes, Charles raconte : « En essayant

de retirer (écharde, Celle dont le sourive est radieux n'a réussi qi'd
/Klﬂ[orlffl’ j?/m, sous la dowlenr, [étre géant redouble (intensité de

ses lamentations, Les nuages sont de jafw en jdfw intenses, la
(umicre a du mal a passer aiu 1ravers. » Charles pf@fﬂff un {dQ}

sur la Substance Vide, pour sz'ﬂnj‘;’fr (absence soudaine de lumicre.

Quand le nombre de succés est supérieur au score du {dQ} cest une
reussite /ﬂrz‘iefff, Le {dQ} en question est a@[ﬂmfz’, le Médium a
reussi @ remédier cetre branche du Déséquilibre uniquement. Seul le
Peintre ayant tenté [action se defausse de ses {dR } urilisés. Il narre
la fagon dont son entreprise remédie a cette Substance, apres quoi,
le Peintre d sa gauche narre les conséquences négatives de son
action, cela (i permer de cﬁanﬂfr la /fﬂae Ad'un {dQ} sur le Cerde
des Substances commun ou de changer sa face de maniére a illus-
trer la coméquc’na’ m’/ﬂﬂl‘il/é’, Le Peintre ayant tenté [action gagne
un_point d'Arrribut de la nature de la Substance qu'il a réquili-
bree.
Mathilde obtient un succés de rrop, elle commence donc a raconter
la_partie positive de son action : « Celle dont [e sourire est radieny
retire la qrosse ccharde délicatement, la ﬂmmﬁ’ hose sarvéte alors
de jﬂfmrf et de gémir. Tout d coup, la température semble monter,
[érre qui ressemble @ une grand singe sourit... » Puis Charles
poursuit : « ijﬂfmfanr, la hausse soudaine des rempérarures
génére un ouragan. » V74 pﬁ"/fﬂff un {dQ} sur la Substance
« Eléments ».

1

TPes Fttributs Ttranges

Chaque Arrribut E trange confere une affinité avec une Substance.
En se développant, le score de déparr de 1 peut monter jusqu'a 6.
Vous pouvez rééquz’fiﬁrfr [e résultat de vorre lancer de {dR} en pfc’j’ac’mﬂnr le
nombre de_points appartenant d une de vos Substances que vous désirez.
Cela constiruera un sacrifice et diminuera ['aspecr de votre Artribur E rrange
[ié a cette Substance. Vous pouvez donc ajuster autant de dés en les trans-

formant en échec ou en succés que vous sacrifiez de_points. Vous devez

narrer comment vorre ﬂfff‘lﬁl/tff/ﬂ'ﬂﬂﬂé’ st L]ﬂt:’[ff:}%ﬂ' votre sacrifice.

Mathilde a obtenu un succeés de rrop, du coup, dle décide de sacri-
_fier son_point de Substance Abstractions e perd done son Arrribur :
« toujours optimiste ». Elle doit donc raconter comment elle le
erd : « Celle dont le sourire est radienx retire la grosse écharde
délicatement, la gmmff chose ne s'arrére ’ pourtant pas de j?[é‘ui’fi‘ or
de gémir. Mais dle et persuadée que le singe géant ne voulair
causer de tort personne, dle (i montre donc ['écharde et celui-ci
se mer d sourire. Mais tour cela a épuisé Celle donr le sourire est
radieux, elle éprouve une certaine lassitude qui ne voudra  peurt érre
jamais la quitter. » Celle donr le sourire est radienx possede égale-
ment un_point dans la Substance Humains : son sourire radieux,
car ce w'est pas le premier épisode qu'elle vir en tant que Médium.
Elle reste done Médium.

Si le Médium a sacrifié tous ses_points de Substance, il redevienr un
humain normal et ne pourra_plus remédier aux Déséquilibres. Il devient
donc un_personnage secondaire. Le Peintre d qui il appartenait devra se
contenter de jouer [univers et les personnages secondaires sauf si un autre
Peintre sacrifie un de ses points de Substance pour rendre ses pouvoirs a son
ancien Médium.



Racontez la fagon dont la résolution_positive ou_particlement positive du
Déséquilibre conduir votre Médium a recevoir un nouvel attribut.

Choisissons le cas onr Mathilde a_finalement réussi. « L'immense
singe les depose au bas de la montagne et pour remercier celle dont
le sourire est radiewx, il fui dépose un baiser ddlicar. Celle donr le
sourire est radieux possede désormais une haleine glaciale... »

T HAise

Vorre Médium peut venir en aide @ un autre s'il est présent dans la
scene : vous devez decider de la Médiation que vous Em]aﬂyez, ﬁffuer une
narration mertant en scene votre aide, et décider du nombre de {dR} que
vous mettez en jeu. Vous pourrez relancer ou ajouter, en panachant a votre
quise, ce méme nombre de des, parmi ceux du Peintre que vous aidez, pour
rectifier le nombre de ses succés. Vous ne pouvez aider un Médium, que si
son Peintre [accepre : il manifestera son accord ou son désaccord par une
narration.

Le Médium qui aide subira les mémes conséquences que celui qui st aide.
Les narrations de victoire : pourront étre partagees sils [e désirent. Ses {dR }
mis en jeu seront donc Lftj[ﬂum’s en cas d'échec /ﬂrfiff.

Au cours d'un nouvel Ejoim/f, Celui donr les pﬁu’gf; sont jmfmés ost
aux_prises avec le roi crapaud qui tente d'en_faire son goiiter.
Charles a tenté de lui_préparer un délicieux repas grice a sa
Médiation Savoir-Faire, mais il n'a pas obtenu ﬂﬁmmmmf de
succés. Sophie dont le Médium est également présent dans la scéne
décide de donner un coup de main a Celui dont les doiges sont
palmés. Elle choisit d'utiliser sa médiation Sensibilité - « Celle dont
la voix est cristalline entonne un chant dune rare beauté pour

calmer le roi crpyam{ » 50}%1’13 /fj’ofmf deux de ses {dR} pour
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_permettre A Charles de relancer deux des siens. Il s'exécute, opﬁ(, i
reussit 1 « Le 10i cr@aupf, calmé par la chanson appreécie reelle-
ment le repas et Sendort, il ne martyrisera jafm son jmyaﬂe. »

Pes Mnfﬁts

Lorsque les faits ou actions de plusieurs Peintres sont en opposition
ou visent d _provoquer des conséquences indésirées par un autre, elles seront
soumises a la liberté de narration de chacun.

Ces conséquences peuvent affecter un_personnage secondaire comme un

Médium. Dans ce second cas de figure, le Peintre ne doir jamais affecter

/TE:V}’JVI'Z‘ du Médium, seulement son aspect ef sa sitnarion. ]/j%’ut éne trans-
_formé physiquement, blessé, il peut tomber, érre soulevé erc. Mais il ne peur

avoir penr, érre ému, jﬂﬁmx, content, ﬁu ou en colere que si son Peintre [e

decide.

Vous ne pouvez pas contredire ce qui est nare.

Par EXBM//E :

Charles - « Un habitant du village surgit de derviére une charrerte
et plonge sa main dans la gorge de Celle donr la voix est cristal-
fine. La, dle sent une britlure qui s r@amf I S'enfuit, enfermant
quelque chose dans un flacon. Celle dont la voix est Cristalline est
désormais aphone. »

Sgaﬁif étant le Peintre de Celle dont la voix est cristalline, ne ' peut pas réci-
_pérer sa voix tant qu'un autre Peintre ne Ja (ui aura  pas rendue.

Si ('un des Peintres qui n'est pas a /’on’yim’ du jaroéféme j?[[l[f’ un {dQ}, le
conflir devient une partie du Déféguiﬁ'ﬁrf et seul un Remeéde - peut cﬁ&myz‘r
la donne.

50}751’5 aurait alors dil attendre de ’ pouvoir rég/er le jﬂmﬁ/émg decrir - par [es



{dR} - pour 1ecuperer sa voix.

Wrés aotr Cancé ey Sés

Quel que soit le résultar du_jer de des, vous pouvez poursuivre le
Tableau ou [interrompre si vous Cres satisfaits de celui-ci. Vous pourrez
roujours le reprendre plus tard a (endroit ot vous [‘avez laissé.

On appelle bf}?l'm/t’ la totalité de [a fiction générée par les Peintres depuis la
Siruation Initiale jusqu'a la tentative de résolurion. Un Ejﬂimoftf : peut durer
entre 30 minutes et 2 heures selon le nombre de Peintres et le rythme de
narration et de transactions des {dR} et des {dQ}.

Changez donc de Peintre pour décrire la nouvelle Situation Initiale qui

_peut poursuivre immédiatement les évenements vécus, comme se Situer jafus
tard. Si des {dQ} demeurent sur le Cerde des Substances commun, la
Siruation Initiale doit les_prendre en compte comme_faisant partic du
Déséquilibre du nouvel épisode.

0)La Trarscerdarce

Lorsque le score dune Substance d'un Médium  atreint 6, e
Meédium opére une T ranscendance, ce qui sz'gnﬁf gu’z’f devient une
Substance du Monde. Vous ne ’ pouvez //m [incarner, mais avant de pfz’ym-
raitre, il leque un Artribur Etmnye A un érre humain qui devient vorre
nouveau Médium.

Racontez comment cela se_passe et remplissez une nouvelle Feuille de
Personnage.
Apres de nombreux E/joz'm/e;, Celle dont la wix est cristalline,

devenue Celle dont la voix est de la  pureré du diamant, obtient son
dernier _point de Substance qu'f/fc‘ jofﬂcc' dans sa Substance
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Harmonie qui arteint un score de 6. SOja/iie raconte : « Celle dont
la voix est de la_pureté du diamant entonne un chant dont les
notes mufri/ﬁ”s Sentremélent, une véritable synyﬁom’f A une
composition ﬂf’niﬂfe émane de son corps, qui Senvole comme des
myﬂ'mﬁ”x de notes de musique, ef se @mmf dans les airs, Celle
donr la voix est désormais_parfaite rejoint les ondes... Un_ jeune
ﬁrmifr entend cette l'ncmyﬂﬁff musique, il se laisse > porter, [es notes
arrivent jusqu'a (i, fe suﬁmergmf, ses yeny 5’5/14/[1’5;3141‘ de larmes
qui ne tarissent pas... Ainsi est né Celui dont les larmes ne rarissent
jamais. »

onseifs

Jecyclez

Pensez d utilisez les déments deja en_place dans la_fiction_pour
_privilégier [a cohérence, plutér que de la surcharger de nouveautés qui
risquent de ne ' pas avoir de jaoz'p{f si elles sont rrop nombreuses. Aussi, si vous
recydez les dements que les autres peintres onr créés, vous augmentez les
chances de recevoir des {dR } car cela leur jafaz'm sirement.

/\/arrez dars lirstant

Ne prévoyez surtout pas ce qe [histoire devrair devenir, car ce qui

J[ﬂi 1 (intérér de Prosopopee, cest que vous collaboriez da ce Tableau, qu i soir

une auvre collective. Cest [losmose entre les  participants 7uzfem [a richesse,
la beauté et [e plaisir de votre partie.



Pornts de vue irteree et exterre Z{Qﬂ)@l’ ciemené; :

Lorsque votre Médium est intéqrié a la scne, alternez dans vos
narrations le ’ point de vue externe, consistant a decrive le decor et les : person-
nages secondaires en les faisant agir er le point de vue interne consistant A

faire agir et parler vorre Médium. L'important est la relation entre le
Médium er le Monde imaginaire. L'esthétique du Monde que vous créez est m' és éég

fﬂmamﬁ'ﬂ/é, mais dle n'est rien sans votre personnage pour /E/_X}?[OI’EI’ et

C/irifz‘afﬁ Boedkle, Romaric Briand, Mﬂﬂﬂ/; Coulombié, Laura Gallissian,
Renaud Gallissian, Flavie Garnier, Sff'/}oﬁﬂﬂé’ Robert, Cﬁristgpﬁf Zerr.,

(eprouver par les Remédes er les Déséquilibres. « Breaking The ice, Emilyy Care Boss

Vous pouvez narrer a la_premiére ou A la troisieme personne selon ce qui - Mushishi, Yuki Urushibara/Hiroshi Nagahama
vous est [e plus naturel, interpréter votre personnage d la fagon d'un actenr - Nobilis, Rebecca Sean Borgstrom
de thédtre ou narrer ses actes ef paroles d la fagon d'un conteur, cest a votre « Polaris : Chivalyic Tragedy at the Utmost North, Ben Lefiman
enticre discrétion. o Sens : Néant, Romaric Briand
« Je cours vers la reine crapaud er je lui dis - « je vous en_prie, ne Soatctolc -
_fm'rfy ' pas ¢a, vous fe reqretterez toute votre vie si vous ne fe [aissez Bogictels : .
_pas partir », © Open Qﬁ?{g
. Infscape
« Celui dont les doigrs sont palmés courr vers la reine crapaud e
(i dit : « je vous en prie, m’J[ﬂirfs  pas ¢a, vous fe regretterez toute %owf)izs :
vorre vie si vous ne le laissez pas partir ». - Xenippa (Titre)

. Galathea (Titre2)

« Celui dont les &ﬁn’ﬂrf sont /ﬂfme’f court vers la reine frpyﬂu/ or (T
o Aramis (Texre

la  prie de ne jﬂﬂ{fﬂii‘t’ cdla, lui wgﬂfiquam‘ qu 'elle regretterait toute
sa vie si elle ne laissair  pas parti i pauvre homme ».
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