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L"s adolescents ont souvent I'imagination fertile et il sufflt d.'un
cours un peu rasoir pour, qu'en rêve, ils s'échappent et vivent de
merveilleuses aventures... dans leur seule imagination. Comptes à
Rebours vous emmènera dans cet univers délirant où les lycéens
basculent dans un monde parallèle et absurde lorsqu'ils poussent la
porte de leur école.
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Amoureux des abréviations, nous en avons parsemé
allégrement ce feuillet. Lorsqu'un mot apparaît pour la
première fois, son abréviation est entre parenthèses.
læ termeXdY signifie qu'il fautlancerX fois un dé àY faces.

Avaur u-ar-r-un PLUS LoIN
Comptes à Rebours est un jeu de rôle et un univers pour
Simulacres. Pour tous ceux qui ne connaissent pas le monde
du jeu de rôle, cela ne veut sans doute pas dire grand chtæe et
nous allons essayer d'êbe plus précis malgré l'heure tardive
à laquelle nous écrivons ces lignes.
Si vous êtes unrôliste rôd4 pardonnez-nous ces rabâchages
classiques et sautez à pieds joints quelques lignes plus bas.

Nous ne pouvions en effet, sans avoir mauvaise consciencg
oublier la question:

Qu'Esr cE euE LE JEU DE RôI".E ?
Un jeu de rôle est un jeu... de rôle.
Plus sérieusement ?

Un jeu de rôle estun jeu où vous incamez un personnage (de
joueur ou Pj) que vous faites évoluer dans un univers
particulier qui peut aussi bien être celui qui nous entoure que
celui des Chevaliers de la Table Ronde ou que celui produit
par n importe quelle imagination fertile. Vohe persolrnage va
vivre de passionnantes aventures en compagnie de cettx des
aufues joueurs et un Maître de Jeu (M) va oeer le monde dans
lequel vos personnages vont évoluer. Il a le ôle d'un conùeur

et met en scène la vie, i'univers... et le reste. C'est lui qui
organisera vos actions au sein dun monde crédible pour que
chacun s'y rehouve.
Il existe de nombreux jeux de rôle. Chacun a pour but de
proposer un univers original et des règles de simulation. Ces

règles ont pour objectif de fixer un cadre aux actions des PJs

afin que le monde reste cohérent.

Er Sruumcnrs ?
Le jeu de rôle élémentaire. Créé par Pierre Rosenthal,
Simulacres est un jeu de rôle complet et, également, un hors-
série du magazine Casus Belli. Ses règles simples nous ont
séduites car nous avons pensé que, l'afunosphère étant plus
importante que les règles, celles-ci devaient pouvoir se faire
oublier. Que ceux qui ne possèdent pas Simulacres ne
paniquent pas, nous avons repris les règles un peu plus loin.

Er Covrsres,l Rmouns ?
L idee de Comptes à Rebours nous est venue en regardant les

dessins animés japorrais o) des adolescents semblaientbasculer
dans un monde parallèle en poussant la porte de leur école.

Comptes à Rebours est donc un jeu de rôle complet qui utilise
les regles de Simulacres. Au contraire de la plupart des jeu;ç
qui proposent un monde solide où les joueurs auront plaisir
à passer de longues heutes, nous avons voulu methe enscène
un univers sans corsâquence pour quelques heures de délire
et de fous rires.
Mais Comptes à Rebours sera ce que vous en ferez...



Au ccxr{ilm{cgMENT
1993. Sur la petite colline qui surplombe le village de Trois-
Palis, quelque part dans l'ouest de la France, le rectorat décide
de bâtir unmagnifique lycée qui ouwiralavoie àuræ nouvelle
génération d'établissements scolaires où enseignement sera
synonyme de plaisir.
2û03. L'apocalypse nucléaire n'a pas eu lieu et les vaches
continuent de brouter l'herbe du Poitou-Charentes. La
choaolaterie et la petite eglise de Trois-Palis continuent de voir
défiler leur lot quotidiende touristes lrcllandais etle magnfique
lycée pilote, bâti là-bas, sur la colline, n'est plus qu'un banal
établissement dont l'internat reçoit les enfants de quelques
riches, amoureux de la campagne.
Nos bucoliques élèves s'ennuieraient sans doute puisque,
hors des heures de cours, l'unique ville du département est
bien trop loin pour qu'ils puissent aller y traîner dans les
magasins ou les MacDuck mais...

Mats ?
2002. M. Dupont, unpeu rasoir mais honnête et consciencieux,
est nommé proviseur du sublime lyée-collège deTrois-Palis.
Sa première constatatiorç en arrivant sur leslieux de crime, est
que nos chères têtes blondes sont beaucoup moins
consciencieuses que lui et que, lorsque la cloche annonce le
début des cours, quelques bambins traînent encore dans les
couloirs.
25 décembre 2002. Un violent orage secoue la France et, plus
particulièrement, un petit village de Charente. Un eclair vient
frapper le crâne de M. Dupont, attardé dehors on ne sait
pourquoi, et fait perdre la raison au pauvre homme.
6 janvier20B. Cestla rentuée pour nos joyeux $céens. Ils sont
loin de se douter, les pauvres petits, que leur proviseur a sauté
les plombs. En effet, durant la semaine précédente, il s'est
rendu à la bibliothèque municipale de la grande ville dont
nous avons parlé plus haut. Il y a passé de longues heures, a
fouillé dans la poussière, a remué de vieux cartons et a trcuvé
d'épais bouquins de Magie Noire...

Erar-u.s ?
Ces vieux bouquins avaient été oubliés là des siècles
auparavant et ils auraient dû nourrir les rats depuis fort
longtemps mais un malin démon avait veillé sur eux. La
raison de M. Dupont fut achevée par sa découverte. Durant
sept jours et sept nuits, rien ne vint le tirer de sa lecture et, le
septième jour, il décida d'invoquer des puissances
démoniaques pour que les élèves ne foaînent plus hors des
salles de classe pendant les cours.
7 janvrer.0:00. r-"Enfer ouvre ses portes sur le hanquille et
petit lycee du petit et tranquille village de Trois-Palis.

Mars eue vour"Ez-vo-ls euE çA ME FAsE ?
Rien. Sinon que le personnage que vousvenez de créer, avec
amour et patience/ sous le regard vigilant du Maître de jeu,
entre tout juste en Sixième, ce L5 septembre 200.3, au lycée de
Trois-Palis.

Ls LvcÉE DE TRors-PAUs
Il est entouré par la campagne et, par s€s fenêtres, vous
pourrez admirer des immenses champs de blÇ de la vigne et
des vaches. De loin en loin, quelques fermes composent le
voisirnge et on peut apercevok la petite église. Quand le ciel
est clair, de délicieuses bouffées de parfums arrivent de la
chocolatene, principale habitation du petit bourg.
Composé de plusieurs bâtiments, sa réalisation est assez
débridée. Les archtectes, qui I'ont réalise, ont souhaité offrir à
la vue des enfants venus apprendre unpanorama complet de
I'histoire de I'architecture mondiale. Le bâtiment principal
reproduit les plans d'un ancien monastère et la façade de la
cantine ressemble en tout point à celle d'un temple grec. Le
château d'eatç qui fournit le lycée et les villages voisins,
ressemble à une mosquée et le gymnase a des allures de
chapelle. Entre les bâtimenb, dix jardiniers entretierurent des
cours toutes différentes. Si I'une rappelle les jardins de
Versailles, on se perd entre les arbres d'une autre. Enfirç des
couleurs vives et fraîches rappellent aux élèves que, trois ans
plus tôt un jeune italien a découvert la formule chimique de la
peinture qui ne s'use pas (au grand dam des fabricants de
peinture l).
La discipline nlest pas top rigide mais, bien sûr, iI est interdit
de fumer ou d'embrasser sa petite amie quand un surveillant
passe. Iluniforme bleu aux couleurs de l'école est obligatoire.
La plupart des professeurs sont parandiaques ; ceux qui ne le
sont pas sont communément appelés "professeurs de
physique". Ils occupent le troisième étage dune des ailes du
bâtiment principal, juste à côté de I'infirmerie, etn'en sortent
presque jamais. Ils ont les yeux hagards, les dreveux en bataille
et ils pratiquent d'étranges expériences quand ils ne font pas
sauter le lycée ou n'y mettent pas le feu.
Pendant les heures de cours - comme nous l'avons dit plus
haut - des créatures des Enfers se répandent dans les couloirs.
Il peut s'agir de simples monstres venus demondes parallèles,
de démons mineurs ou deprinces de ténèbres mais, quoi qtr1il
arrive, ils sont rarement commodes.
Chaque jor:r, ilsoccupentune salle de classe différente doù ils
sorterit quandla doche sonneetoù ils vont seréfugrerpendant
les récréations. Cette salle ouvre alors sur une autæ dimension
où iI n'ait pas toujours conseiller de se promener. Ce que nos
oéatures suppcrùent le pltrs mal : les braillemenb des cours de
Écré.
Parmi les lycéennes, se trouvent des sorcières. Ce sont des
filles ordinaires lormis qtrlelles ont le pouvoir de contrôler des
démons dont elles se servent pour se défendre dans la Guerre
des Gangs ou pour faire face aux interros surprises et aux
conhôles de Scienæs Physiques. Tout cela sera repris pltæ loin.



Les

Maintenant, il va vous falloir créer concrètement votre
personnage. Choisissez lui librement un nom et une
personnalité puis lisez ce qui suit. C'est la description des
différentes caractéristiques qui vont le définir.

Lrs Ccnar,æaNrEs
Elles déterminent la façon dont votre personnage est constifué.
- Le Corps (COR) comespond aux capacités physiques.
- Les Instincts (iNS) regroupent les forces et les faiblesses
cachées des individus.
- l.e Coeur (COE) englobe les sentiments.
- r-"Esprit (BP) gouveme la réflexion.
Les Ccmposantes varient de 3 à 6. Répartissez 18 points entre
elles.

Lss Movrns
Si les composantes sont des potentialites, elles s'expriment à
travers des moyens.
- La Perception (PER) sert chaque fois que l'c'n veut recornaîke
quelque chose.
- r-"Action (ACT) : on l'utilise lorsque l'on doit eÉfectuer une
action.
-i,eDésir (DE) traduit... le désir quipeutvousfaire succomber
et vous donner la force de surmonter les obstades.
- La Résistance (RES).

Les Moyens varient de 0 à 4. Répartissez 10 points entre les
quatre.

Lus Rtcms
Chaque action va se situer dans un cadre qui ne dépend pas
uniquement du Pl. Les Regnes sont les affinités avec le milieu
Minéral (ldIItJ), Vegétal fifEc), Animal (AN$, Humain {F{Ulvf)
ou Mécanique (t{EC). Le Mécanique regroupe tous les objets
manufacturés.
Leurs valeurs varient de 0 à 2.
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Les EweRcrEs
Elles seront utilisées lorsque le P] se surpassera dans une
situation particulière. Elles sont la Précisiorç la Puissance et la
Rapidité et varient de 0 à 2.

Répartissez 8 points en tout entre les Rè,gnes et les Energies.

Enfin les PJs possedent trois indicateurs de leur état et qui
démarrent chacun à quatre points.
Les Points de Vie (PV) indiquent la vitalité. A Q il meurt.
Les Points de Souffle (I5) indiquent la somme d'effort qu'il
peut accomplir. A 0, il est inconscient.
l€s Points d€quilibre Prychique (EF)indiquesa santé mentale.
A Q il perd la carte.
On récupère 1 IiS par heure de repos, 1 PV par jour de repos
et 1 EP par semaine de repos.

A quoi servent tous ces chilfres ?

Tmr uuuer
Amoins qu'une actionsoitiruatable ou impossible, ilva falloir
déterminer son degré de réussite ou déchec. On va donc faire
des Tests.
Faites la somme Composante+Moyen+Règne+Difficulté mis
en oeurrre et, si une action est difficile, soustrayez un malus de
1 à 4 et, si elle est facile, a!:utez un bonus de 1 à 4. Lancez2d6.
La somme doit être inférieure au résultat précédemment
calculé. Plus la marge sera positive et plus faction aura réussi,
plus la marge sera négative et plus I'action aura échoué.

Dum
Lorsque deux personnages s'affrontent sur une action prfise,
chaque adversaire fait un Test. En cas de succès de l'un ou de
l'aube, c'est la plus importante réussite qui déterminera le
vainqueur.

CoLaear
l,es combats fonctionnent c<rmme les duels.
Au contact, on fait un Test COR+ACT+(Règne de larme).
A distance, COR+PER+(Règne de larme).
Contre plusieurs adversaires, on soustrait un malus égal au
nombre d'adversaires-1.
Les dégâts occasionnés dépendent de l'arme utilisée.

Er{uRcrEs
læ P] pouna utiliser exceptiorurellement ses Energies. t orsqrlil
fera unTest, il annoncera combienil souhaiùe ajouter de points
à son résultat de dés. Il retirera le nombre de pornts ajoutés au
Test de son total dans lGnergie mise en jeu.

AnLaes
Leur règne dépend de ce en quoi elles sont faites. Suivant
qtrlelles prcvoquent des dommages ou étourdissent on ætirera
au blessé de 1 à4 PV ou de 1 à 4 PS.
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Er csux eur NE soNT

rasors Pls ?
Ce sont tous les autres et on
les appelle cornmunément
Personnages Non Joueurs
(PNJs). Le Mi les jouera
comme tout joueur jouant son
PJ. I-eMleur oéera à chacun
un fiche de personnage. Les
ôtres humains, les animaux
domestiques et les créatures
intelligentes ont les mêmes
caractéristique que les PJs.
Mais les anirnaux sauvages
nlont pas COE et ESP et leurs
règnes sont Naturel et
Surnaturel et ils n'ont pas
d,EP.

Et rn PocNoN DANs rour çA ?
Le pqnon ? C'est le nerf de la guerre (et de la Guerre des
Gangs). Lorsque nos innocents Pls débarquent à l'école, les
tentations de la ville sont si loin que l'argent leur semble
superflu. Mais qu'ils s'attardent dans un couloir lorsque les
démons débarquent et ils comprendront pourquoi leurs
camardes sont tous armés. De plus, aux heures de repas, la
cantine se transforme en un gigantesque marché noir et nos
adolescents re sont après troutquede simples consommateurs.
Cette jolie montre là-bas ferait craquer bien des filles...
Mais les enfants, ça ne travaille pas !

Oui, mais leurs parents leur donnent de l'argent de poche...
s'ils obtiennent de bons résultats scolaires.
Alors ?

1) Les cours sont rasoirs.
2) On nly assiste pas.
3) On se bouve nez-à-nez avec les monstes qui surveillent les
couloirs.
4) Pour se défendre, on s'arme.
5) L'argent, les armes et les avenfures qu'on va vivre vous
enhaînent dans un monde passionnant dont on ne veutplus
sortir.
6) On ne va plus en cours.
7) Adieq argent de poche, je f aimais bien...
8) Sans argent, pas de munitions, pas de gadgets, pas
d'aventue. Sans bons résultats scolaires, pas dargent.
Conclusion : Pour av<rir de fargent, il faut aller en cours mais,
si on va en cours, on a pas besoin d'argent ! Cest à nly rien
comprendre.

Mais mon but à moi, c'est quoi ?

|ouer. Vous avez entl€ les mains un jeu I

Oui, je sais. Mais mon lyéerç qu'est<e qu'il devient dans tout
ça?
Tout d'abord, il va devoir suryivre entre les monstres et la
Guerre desGangs.
Et?
Un adolescent, son rêve Cest de s'intégrer. Et le mieux pour
draguer le sexe opposé, Cest sans doute de ne pas être le
dernier des pas-puissants-qui-ont-rien-compris.

Er Le BAc, vous Y soNGEz ?
Oui, c'est même l'objectif que votre personnage ne devra
jamais perdre de vue. Quelque soit le caractère de ses palents

(incarnés par le M|, unminimum de rÉsultats sera exigé de lui
s'il ne veut pas quitter le lycée pour une pension beaucoup
plus sévère. Il devra donc aller de Sixième en Terminale sans
passer par la case départ et sans recevoir 20.000 frs.
En plus des diverses compétences que nous avons pu voir
plus haut, les Pls auront des Notes (NOT) en Mathématiques,
Physique, Biologie, Anglais, Histoire€âr et
de la Sixième à la Troisième, en Dessin, en Musique et en
Travaux Manuels
de la Quatrième à la Terminale, en Latin et en Allemand
de la Seconde à la Terminale, en Italien et en Grec
de la Sifème à la Première, en Français
en Terminalq en Phdosophie.
Au début de chaque trimestre, le joueur lancera 1d20 pour
chacune de sesmatiè'res. Il fera la moyenne de ce résultat avec
ses notes des précédents trimestres. Cette nouvelle note
représentera la note qtrlil peut avoir s-il crxrsacne à ses révisions
le nombre d'heures maximum dont il a besoin. Ce nombre
d'heures est égat à NOT/ESP+41-PER.
Régulièrement, le M annoncera des contrôles dans chaque
matière et les notes de nos lycéens seront proportiorurelles au
nombre dheures durant lesquelles ils aurrcnt réviser. Attenûon
!QueQue soitle temps qu'il ypassera/ aucunélève ne poura
dépasser sa NOT de plus de 2 points.
I-e MJ n'aura plus à agir que comme un simple professeur
pour calculer les moyermes de chaeun et les remettre à leurs
parents. Essayez de ne pas redoubler trop souvent et pensez
que, si copierpeutrapporter des pornÇ cela peut aussi en faire
perdre !

EnSport,le calcul seraunpeu difféænt: notez àlatête du dient
!

CnÉarunns MoNsrRr.rEUsEs ET Morsons
PARALLÈLES
Les monstres qui hanteront les couloirs du lycee seront ceux
tous droits sortis de I'imagination du MJ. Libre à lur également
de dffder dunuméro de la salle de dassequr, si onypénèbe,
vous qnmènera dans unmonde parallde peuplé de dinosaures,
de trains à vapeur et de gigantesques lapins en peluche.

La Gunnnn DEs GANGs
Armés, féroces guerriers ayant parcouru de nombrreux univers
parallèles, nos $éens sont assoiffés de pouvoir. Cest pcrurquoi
plusieurs gangs se disputent le lycée. Leurs chefs sont
généralement en Terminale et peuvent, par exemple, asseoir
leur domination par la possession d'une voiture qui leur
permet d'aller en ville et d'y dévaliser (au sens propre ou
figuré) les boutiques. Attention ! Comptes à Rebours ne se
voulant pas tuop irréaliste, les filles sont les plus féroces. Elles
r/hésiteront pas à utiliser leur état de "faibles et sans défense"
pour mgner allégrement en sachant que leurs petits camarades
mâles ne pourront répliquer.

Les soncrÈREs
Rassurrez-vous : vous ne pouËez pas en incamer I Ces lycéernes
ont usé de leurs charmes pour asservir un démon plus ou
moins puissant qu'elles utilisent dans leur conquête du pouvoir.
Elles ne le clameront pas sur tous les toits mais dirigeront
souvent des clubs d'activités diverses pour infiltrer toutes les
couches d'âge. La Guerre des Gangs ? Cest pour les gamins.
Bientôt, bac en poche, elles partiront à la conquête du monde
et des grands fabricants de savonnettes.



Les adolescenb, ce re sont pas ces êtes psydropathes bavqsés
par des doutes pseudo-poetico-romantics.idiots ?

Eh oui lLorsque v<rus jouerezunde ces lycârnsboutonneux
et sfupides, nloubliez pas qu'un adolescent ne raisonne pas
normalement. Par exemple, un petit de douze ans pourra
tomber fcu amoureux d'une poupéeBaôie à moitiénue dans
un joumal mascuiin et la poupee Baôie en question aura f âge
de sa mère.
De même, nos chères marmottes de quatorze ans sont tnutes
follement éprises de cet horrible prof de latin qui est si vieux
que des toiles daraignées lui ont poussé dans les oreilles.
Un adolescent, il faut le savo4 selaisssa souventguider par
ses sentimenb eÇ à son fue, ses sentiments déraillent ffilement
et il fera TOtItOtIRS le mauvais choix, aimant la belle Chose,
qui den f... rryalement, alors que la sympathique Machin est
dix fois plus intelligente et laime tendrement.
N'oubliez pas ncn plus : le suicide, pour un adolescent, Cest
un moyen facile et specbaculaire de se faire remarquer.

ALoRs, oN toun ?
Tout de suite. Les blabla qui suivent constituent un mini-
scénariopour lesMJs enmd d'ideesdésireux de commencer
à jouer le plus rapidement possible.
15 septembre 20û3. Pourlespe'rsonnages, Cest aujourdhui la
rentuée des dasses. TÈs impressionnés, ils urt supplié jusquâ
la demière minute leurs parenb pour re pas aller à l'écrrle mais
Cesttrop tard...
13:45. Un à un, ils sont déposés par leurs parents devant
l'enhée du collège. Pour nos petits Sixièmes, langoisse est à
son cornble. A l'intérieur du bâtiment, un parcours fléché les
mènent jusqu'au grand tableau d'affiôage où ils n'ont plus
qu'à essayer de découwir leur nom. Aucune autre indication.
14:ffi. La cloche sonne. Depuis cinq minutes déjà tout le
monde a disparu dans sa salle de classe respective. Nos
banbins,tous inscrib en éème5,sont seuls. Etils ne saventpas
où aller...
Le plus débrouillard découvrira sans doute le Bureau des
Conseillersd Educationà uncouloir de là. &dans, ils se feront
verùement sermorrés pour re pas êbe dejà en cours et on leur
indiquera qr.r'ils doivent aller en salle û13.
La salle 0L3, c'est où ça ?

Cest pas la maternelle ici. Vous êtes grands. Débrouillez-
vons.
Noe collégiens vont errer quelques heures. Si, par méganie,
l'un dente euxémettait le souhait de se tçoeer, une furie aux
clævetrx verb et aux orrgles rnenaçant leur rappellerait quT ne
faut pas traîner dans les couloirs. S'ils sont attentifs, ils
remarqueront qu'ils sont seuls, qrr'aucrme cloche ne sonne,
qu'aucun autre élève rte se promène.
Enfiry la salle t14. Et lÈç à une pote,la salle... û12.Ia salle û13
nlexiste pas car l'architecte était superstitieux. Ils peuvent
encore cherdrer longtemps ! les mo'nshes€rranb desDorrjons,

ça vou$ dit quelque chose ? Oui ! Alors salez-en ce pauvre
tyaee.
Si les PJs décident de retoumer au Bureau des Conseillers, ils
nlauront qu'à pousser la porte pour se retrouver... dans la

iungl". Un petit animal est eurrnêlé dans des lianes et appelle
au secours. Venez lui en aide I

Coupez I La voix qui hude ça à l'air furieuse. Ce niest pas une
jungle mais un plaùeau de cinéma et nos bambins viennent
d'inùerronpre une priæ. Trois scriptgirls, touùes griffes detrcrs,
leur foncent méchamment dessus pour lespunir.
Une seule issue : la jungle. Elle est inexplorée, vierge et
dangereuse. De temps à autue, unpoteau indique un anêt de
diligence. Il y a une diligence tout les quarb d'tæure. C'est le
seul moyen pour sortir de la jungle et atterrir à Angoulême,
petite ville sympathique, cinq cents ans plus tôt !

Et, alors ?

A vous de jouer I Et pensez que nos lycéens, avec leurs jolis
cartable et leurs jolis uniformes, ne vont pas manquer de se
faire remarquer.

ET TTeIIvTET'IAIIT ?
Voilà ! C'est termine. En{irç presque. Un jeu de rôle est, par
définitioru une oeuvre vivante et changeante. Si vous vous
posez la moindæ questiorç nous serons ravis d'y répondre.
Ecrive-nous et r{oubliez pas de joindrre une enveloppe timÉ
pourlaréponse !

De plus, la meilleure façon de faire vivre un jeu de rôle nous
a semblé un fanzine où toutes vos questions, toutes vos
suggesûons et interventions, tous vos scénarios et, enfirl
toutes vos aidee de jeu seront les bienvenus.
Si Comptes à Rebours vous plaft, que vous souhaitez le faire
jouer ou le faire bouger, contacùez-nous ;

Comptes à Rebours
cioPAULEETMICKCoTp.
141 bis, rue Félix Mayol
83200Toulon
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