D u'adviendrait-il si 4 votve mort, vous vous
aperceviez que vous ne 'gtes finalement pas,
en tout cas pas comme vous le présentiez ? Oue feviez
vous si vous vous rendiez compte que vons aviez fait
un Bond dans le passe suite a vofre
deces ? Clest ce qui ar-
rive A vos person-

nages... Chacun

dentre eux est mort

lors d'un accident parti- culiere-
ment violent, souvent apres une lente agonie ou I'on
maudit ce qui nous arrive en souhaitant que nos souf-
frances s'abregent le plus rapidement possible. Ane
terrible eprenve sanctionne par un réveil plus que bru-

tal dans un corps étranger, dans un milien étonnant préciser les compétences qui leurs sont familiéres (et tout valable pour le comBat, qui n'est pas dissocié des Fleau

et particulierement étrange, le X Veme siecle ! Pour-
quoi ? Pourquoi avoir encore le souvenir de sa vie an
XXJIeme siecle ? Pourquoi ces visions 2'un voi sur un
trone ? Pourquoi ces visions d'une femme sur un bi-
cher ? Ouelle sont leur signification ?
nes personnages ne [e savent pas, mais ils sont
renvgyes dans le passe dans le but de sauver
Jdeanne ' Hre et de la soustraire de ['autorite an-
laise. Il s'agit en vealite du soufait de Jehan As-
cuiz, un de ses compagnons d'armes verse dans la
magie. Sachant depuis quelques jours que Jeanne
' Zre perira Briilee aux mains des anglais, il emploie
toute ses connaissances occultes pour faire venir a
Iui des emissaires mystigues destines a changer cette
funeste prédiction. Pensant avoir echoue, il ne se
doute pas un instant que les PJ furent appeles du fu-
tur lors de [a desincarnation de lenr esprit pour finale-
ment prendre corps, nus, dans une grotte humide dont
Ie sol est convert de gluphes dessinées au charbon de
Bois. euveusement que c'est ['ete...

Ils devront faire preuve d'adaptation et de courage
pour evoluer dans ce milien si familier dans les
d'histoire mais si peu abor-

livres

vie au quotidien. Une
survie pour laquelle ils
n'etaient  absolument
pas preparer. Le MJ devra faire
en sorte que les personnages soient un minimum
complementaives et puissent résister a la rigueur de
['epoque.
st joueurs créevont leur personnage du XX Iéme
siecle en choisissant fout d'abord une profes-
sion, puis un hobBy. Cette profession permetiva de

donc accorder un Bonus lors de ['utilisation d'une
competence affilice), le Hobhy permet d'ajouter un
atout en marge de lewr profession. « Mort au
XYeme » n'utilise pas de caractervistiques mais un
pool de competences assez layges. Chaque personnage
regoit 1 degre dans chacune des competences, puis en
reparti 7 autves au choix du jouenr avec un maximum
de 4 degres pour une seule competence et 3 pour deux
autves. La vesolution d'une action sans interaction
s'effectue simplement en jetant un nombre de D6 cor-
respondant au degré de la competence, le but etant
'obtenir an moins un 3¢ dont [a valeur est egale a la
difficulte de I'action fixe par le M. S'il en obtient
plus d'un, la qualite se son action sera bien meilleure.
S'il s'agit d'une action entrant dans le cadre de la pro-
fession du personnage, a difficulte de ['action est re-
duite de 2. dne difficulte amener a 1 ne necessite
aucun jet ef accorde automatiguement une gualite
egale aux degres de [a competence du personnage.

xemple: Pierve Tombal (PT) est un menuisier,
son fobby est 'alpinisme. Il doit confectionner
une charvette destinee au transport d'un de ses compa-

der sur son aspect de gnons d'infortune Blesse, il a 3 en adaptation et doit

Battre une ditficulte de 4, il devra obfeniv au moins
un 4 sur 306 pour [a construive. Comme il est menui-
sier, il a des facilités pour construive ce genre d'on-
urage en bois, [a ditficulte est donc abaissee a 2.
I“ursqu'il s'agit d'une interaction, chacun des anta-
gonistes effectue un jet de competences sur une
difficulte de 3 (pouvant 2tve majoree par le MJ pour
'un ou I'aufre selon les civconstances), celui qui ob-
tient la meilleure qualite en est le vaingueur. II s'agit
peut gtre d'une joute verbale, c'est egalement et sur-

autres resolutions hormis par I'ajout de [a determina-
tion des blessures. I action de combat n'est pas decou-
pee en tour comme on le rencontre dans d'autres jeux
de roles, il s'agit souvent d'une suvite de passe
d'armes sans notion particuliere de temps sauf celle
definie par le MJ dans sa navration. Lorsqu'il subit
une Blessuve, le Pd doit effectuer un jet de vesistance
dont la difficulte est la letalite de 'avme, appele fac-
teur letal (FL) veduit de 'armure (E2X). Une réussite
w'inflige qu'une Glessure, un echec le met hors de com-
Bat (au MMJ de determiner s'il s'agit de la « seconde
mort »).
ﬁxzmplz: PT ayme d'un gourdin de fortune (FL2)
rencontre un garde anglais hostile equipe d'une
lance (EL4) proche d'un campement, il a I degre en
combBat, I'anglais [ui a 3 degres. Chacun d'eux doit ob-
tenir un 3 puisqu'aucun d'enx n'a de malus particu-
liers. PT obtient une réussite, ['anglais en obtient 2.
Le combat est acharne mais au Gout de quelques se-
condes I'anglais veussit a porter un coup de lance. PT

a 2 degres en resistance, il est sans armure. II lance
les 26 et obtient une reussite, il ne regoit qu'une
Glessure.
Bnrsqu'uu personnage est Blesse, son niveau de
Blessure représente un malus 3 tous ses jets de
competences. Au dela de 5 Blessures, le personnage
est dit en incapacite, il ne peut plus rien faive et
necessitera donc des soins. Un personnage peut etre
soigne par un medecin ou assimile, en cas de reussite,
il Baissera son niveau de Blessuve de 1 au Gout de (ni-
veau de Blessures) jours, et ainsi de suite.
€xemples d'equipements :

Dague FL2 Cuir F&l
€pee EL3 fMaille FA2
FL4 Plague EA 35
€pte 4 2 mains FLS5
Dom
Prenom
Profession
hobby
atietisme 1O 0O00
fDental :D D D D D
Combat :D D D D D
resistnee 1000
amptatioo :CJO0O00
Sorial :O0000
Saveir :OOoaod
€Equipement
Blessures






