Un Univers S1mulacreS
-~ par Lance et Percy -

Les adolescents ont souvent l'imagination fertile et il suffit d'un
cours un peu rasoir pour, qu’en réve, ils s’échappent et vivent de
merveilleuses aventures... dans leur seule imagination. Comptes a
Rebours vous emmeénera dans cet univers délirant ou les lycéens
basculent dans un monde paralléle et absurde lorsqu'ils poussent la

porte de leur école.
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Et qu’'est-ce que je viens faire la ?

Amoureux des abréviations, nous en avons parsemé
allégrement ce feuillet. Lorsqu’un mot apparait pour la
premiére fois, son abréviation est entre parenthéses.

Le terme XdY signifie qu'il faut lancer X fois undé a'Y faces.

AVANT D' ALLER PLUS LOIN

Comptes a Rebours est un jeu de role et un univers pour
Simulacres. Pour tous ceux qui ne connaissent pas le monde
dujeu de rdle, cela ne veut sans doute pas dire grand chose et
nous allons essayer d’étre plus précis malgré 'heure tardive
a laquelle nous écrivons ces lignes.

Si vous étes un roliste rddé, pardonnez-nous ces rabachages
classiques et sautez a pieds joints quelques lignes plus bas.
Nous ne pouvions en effet, sans avoir mauvaise conscience,
oublier la question:

QU’EST CE QUE LE JEU DE ROLE ?

Un jeu de role est un jeu... de rdle.

Plus sérieusement ?

Unjeu de role est un jeu ott vous incarnez un personnage (de
joueur ou PJ) que vous faites évoluer dans un univers
particulier qui peut aussi bien étre celui qui nous entoure que
celui des Chevaliers de la Table Ronde ou que celui produit
par n'importe quelle imagination fertile. Votre personnage va
vivre de passionnantes aventures en compagnie de ceux des
autres joueurs et un Maitre de Jeu (M]) va créer le monde dans
lequel vos personnages vont évoluer. Il a le role d"un conteur
et met en scéne la vie, I'univers... et le reste. C’est lui qui
organisera vos actions au sein d'un monde crédible pour que
chacun s’y retrouve.

Il existe de nombreux jeux de role. Chacun a pour but de
proposer un univers original et des régles de simulation. Ces
régles ont pour objectif de fixer un cadre aux actions des PJs
afin que le monde reste cohérent.

ET SIMULACRES ?

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

Et ComprEs A REBOURS ?

L'idée de Comptes & Rebours nous est venue en regardant les
dessins animés japonais o1 des adolescents semblaient basculer
dans un monde paralléle en poussant la porte de leur école.
Comptes a Rebours est donc unjeu de role complet qui utilise
les regles de Simulacres. Au contraire de la plupart des jeux,
qui proposent un monde solide o1 les joueurs auront plaisir
a passer de longues heures, nous avons voulu mettre en scene
un univers sans conséquence pour quelques heures de délire
et de fous rires.

Mais Comptes a Rebours sera ce que vous en ferez...
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Il était une fois...

AU COMMENCEMENT

1993. Sur la petite colline qui surplombe le village de Trois-
Palis, quelque part dans 'ouest de la France, le rectorat décide
de batir un magnifique lycée qui ouvrira la voie a une nouvelle
génération d’établissements scolaires ot enseignement sera
synonyme de plaisir.

2003. L'apocalypse nucléaire n’a pas eu lieu et les vaches
continuent de brouter 1’herbe du Poitou-Charentes. La
chocolaterie et la petite église de Trois-Palis continuent de voir
défiler leur lot quotidien de touristes hollandais et le magnifique
lycée pilote, bati la-bas, sur la colline, n’est plus qu’un banal
établissement dont I'internat recoit les enfants de quelques
riches, amoureux de la campagne.

Nos bucoliques éléves s’ennuieraient sans doute puisque,
hors des heures de cours, I'unique ville du département est
bien trop loin pour qu'ils puissent aller y trainer dans les
magasins ou les MacDuck mais...

Mais ?

2002. M. Dupont, un peu rasoir mais honnéte et consciencieux,
est nommé proviseur du sublime lycée-college de Trois-Palis.
Sa premiere constatation, en arrivant sur les lieux de crime, est
que nos cheres tétes blondes sont beaucoup moins
consciencieuses que lui et que, lorsque la cloche annonce le
début des cours, quelques bambins trainent encore dans les
couloirs.

25 décembre 2002. Un violent orage secoue la France et, plus
particulierement, un petit village de Charente. Un éclair vient
frapper le crane de M. Dupont, attardé dehors on ne sait
pourquoi, et fait perdre la raison au pauvre homme.

6 janvier 2003. C'est la rentrée pour nos joyeux lycéens. 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 a la bibliotheque municipale de la grande ville dont
nous avons parlé plus haut. Il y a passé de longues heures, a
fouillé dans la poussiere, a remué de vieux cartons et a trouvé
d'épais bouquins de Magie Noire...

ET ALORS ?

Ces vieux bouquins avaient été oubliés la des siécles
auparavant et ils auraient d{ 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
septieme jour, il décida d’invoquer des puissances
démoniaques pour que les éleves ne trainent plus hors des
salles de classe pendant les cours.

7 janvier. 0:00. L’Enfer ouvre ses portes sur le tranquille et
petit lycée du petit et tranquille village de Trois-Palis.

MAIS QUE VOULEZ-VOUS QUE CA ME FASSE ?

Rien. Sinon que le personnage que vous venez de créer, avec
amour et patience, sous le regard vigilant du Maitre de Jeu,
entre tout juste en Sixieme, ce 15 septembre 2003, au lycée de
Trois-Palis.

LE LYCEE DE TrOIS-PALIS
1l est entouré par la campagne et, par ses fenétres, vous
pourrez admirer des immenses champs de blé, de la vigne et
des vaches. De loin en loin, quelques fermes composent le
voisinage et on peut apercevoir la petite église. Quand le ciel
est clair, de délicieuses bouffées de parfums arrivent de la
chocolaterie, principale habitation du petit bourg.

Composé de plusieurs batiments, sa réalisation est assez
débridée. Les archtectes, qui I'ont réalisé, ont souhaité offrir a
la vue des enfants venus apprendre un panorama complet de
I'histoire de I'architecture mondiale. Le batiment principal
reproduit les plans d'un ancien monasteére et la fagade de la
cantine ressemble en tout point a celle d'un temple grec. Le
chateau d'eau, qui fournit le lycée et les villages voisins,
ressemble a une mosquée et le gymnase a des allures de
chapelle. Entre les batiments, dix jardiniers entretiennent des
cours toutes différentes. Si I'une rappelle les jardins de
Versailles, on se perd entre les arbres d'une autre. Enfin, des
couleurs vives et fraiches rappellent aux éleves que, trois ans
plus tbt, un jeune italien a découvert la formule chimique de la
peinture qui ne s'use pas (au grand dam des fabricants de
peinture !).

La discipline n’est pas trop rigide mais, bien stir, il est interdit
de fumer ou d'embrasser sa petite amie quand un surveillant
passe. L'uniforme bleu aux couleurs de I'école est obligatoire.
La plupart des professeurs sont paranoiaques ; ceux quine le
sont pas sont communément appelés “professeurs de
physique”. Ils occupent le troisieme étage d'une des ailes du
batiment principal, juste a c6té de l'infirmerie, et n’en sortent
presque jamais. Ils ont les yeux hagards, les cheveux 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 I'avons dit plus
haut - des créatures des Enfers se répandent dans les couloirs.
11 peut s'agir de simples monstres venus de mondes paralleles,
de démons mineurs ou de princes de ténébres mais, quoi qu'il
arrive, ils sont rarement commodes.

Chaque jour, ils occupent une salle de classe différente d’ott ils
sortent quand la cloche sonne et ot ils vont se réfugier pendant
les récréations. Cette salle ouvre alors sur une autre dimension
ot il n'ait pas toujours conseiller de se promener. Ce que nos
créatures supportent le plus mal : les braillements des cours de
Parmi les lycéennes, se trouvent des sorciéres. Ce sont des
filles ordinaires hormis qu’elles ont le pouvoir de controler des
démons dont elles se servent pour se défendre dans la Guerre
des Gangs ou pour faire face aux interros surprises et aux
controles de Sciences Physiques. Tout cela sera repris plus loin.




Les regles

Maintenant, il va vous falloir créer concrétement 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.

Les COMPOSANTES

Elles déterminent la fagon dont votre personnage est constitué.
- Le Corps (COR) correspond aux capacités physiques.

- Les Instincts (INS) regroupent les forces et les faiblesses
cachées des individus.

- Le Coeur (COE) englobe les sentiments.

- L’Esprit (ESP) gouverne la réflexion.

Les Composantes varient de 3 a 6. Répartissez 18 points entre
elles.

LEs MOYENS

Si les composantes sont des potentialités, elles s’expriment a
travers des moyens.

- La Perception (PER) sert chaque fois que |'on veut reconnaitre
quelque chose.

- L’ Action (ACT) : on l'utilise lorsque I'on doit effectuer une
action.

- Le Désir (DES) traduit... le désir qui peut vous faire succomber
et vous donner la force de surmonter les obstacles.

- La Résistance (RES).

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

Les ReGNES

Chaque action va se situer dans un cadre qui ne dépend pas
uniquement du PJ. Les Regnes sont les affinités avec le milieu
Minéral (MIN), Végétal (VEG), Animal (ANI), Humain (HUM)
ou Mécanique (MEC). Le Mécanique regroupe tous les objets
manufacturés.

Leurs valeurs varient de 0 a 2.
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LEs ENERGIES

Elles seront utilisées lorsque le PJ se surpassera dans une
situation particuliére. Elles sont la Précision, la Puissance et la
Rapidité et varient de 0 a 2.

Répartissez 8 points en tout entre les Régnes et les Energies.

Enfin les PJs possédent trois indicateurs de leur état et qui
démarrent chacun a quatre points.

Les Points de Vie (PV) indiquent la vitalité. A 0, il meurt.
Les Points de Souftle (PS) indiquent la somme d’effort qu’il
peut accomplir. A 0, il est inconscient.

Les Points d’Equilibre Psychique (EP) indique sa santé mentale.
A Q, il perd la carte.

On récupére 1 PS par heure de repos, 1 PV par jour de repos
et1 EP par semaine de repos.

A quoi servent tous ces chiffres ?

TEST NORMAL

A moins quune action soit inratable ou impossible, il va falloir
déterminer son degré de réussite ou d'échec. On va donc faire
des Tests.

Faites la somme Composante+Moyen+Regne+Difficulté mis
en oeuvre et, si une action est difficile, soustrayez un malus de
1 a4 et, si elle est facile, ajoutez un bonus de 1 24. Lancez 2d6.
La somme doit étre inférieure au résultat précédemment
calculé. Plus la marge sera positive et plus 'action aura réussi,
plus la marge sera négative et plus l'action aura échoué.

DueL

Lorsque deux personnages s'affrontent sur une action précise,
chaque adversaire fait un Test. En cas de succés de I'un ou de
l'autre, c’est la plus importante réussite qui déterminera le
vainqueur.

COMBAT

Les combats fonctionnent comme les duels.

Au contact, on fait un Test COR+ACT+(Regne de I'arme).
A distance, COR+PER+(Régne de l'arme).

Contre plusieurs adversaires, on soustrait un malus égal au
nombre d’adversaires-1.

Les dégats occasionnés dépendent de I'arme utilisée.

ENERGIES

Le PJ pourra utiliser exceptionrellement ses Energies. Lorsqu'il
tera un Test, il annoncera combien il souhaite ajouter de points
a son résultat de dés. Il retirera le nombre de points ajoutés au
Test de son total dans 'Energie mise en jeu.

ARMES

Leur régne dépend de ce en quoi elles sont faites. Suivant
qu’elles provoquent des dommages ou étourdissent, on retirera
aublessé de1a4PVoudela4Ps




ET CEUX QUI NE SONT

PAS DES PJs ?

Ce sont tous les autres et on
les appelle communément
Personnages Non Joueurs
(PNJs). Le MJ les jouera
comme tout joueur jouant son
PJ. Le MJ leur créera a chacun
un fiche de personnage. Les
étres humains, les animaux
domestiques et les créatures
intelligentes ont les mémes
caractéristique que les PJs.
Mais les animaux sauvages
n‘ont pas COE et ESP et leurs
regnes sont Naturel et
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Surnaturel et ils n‘ont pas

d’EP.

ET LE POGNON DANS TOUT GA ?

Le pognon ? C’est le nerf de la guerre (et de la Guerre des
Gangs). Lorsque nos innocents PJs débarquent a 1'école, les
tentations de la ville sont si loin que I'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 ne sont aprés tout que de simples consommateurs.
Cette jolie montre 1a-bas ferait craquer bien des filles...

Mais les enfants, ¢a ne travaille pas !

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

Alors ?

1) Les cours sont rasoirs.

2) On 'y assiste pas.

3) On se trouve nez-a-nez avec les monstres qui surveillent les
couloirs.

4) Pour se défendre, on s’arme.

5) L’argent, les armes et les aventures qu’on va vivre vous
entrainent dans un monde passionnant dont on ne veut plus
sortir.

6) On ne va plus en cours.

7) Adieu, argent de poche, je t'aimais bien...

8) Sans argent, pas de munitions, pas de gadgets, pas
d’aventure. Sans bons résultats scolaires, pas d’argent.
Conclusion : Pour avoir de l'argent, il faut aller en cours mais,
si on va en cours, on a pas besoin d’argent ! C'est a n’y rien
comprendre.

Mais mon but a moi, c’est quoi ?

Jouer. Vous avez entre les mains unjeu !

Oui, je sais. Mais mon lycéen, qu’est-ce qu'il devient dans tout
ca?

Tout d’abord, il va devoir survivre entre les monstres et la
Guerre des Gangs.

Et?

Un adolescent, son réve c’est de s'intégrer. Et le mieux pour
draguer le sexe opposé, c’est sans doute de ne pas étre le
dernier des pas-puissants-qui-ont-rien-compris.

ET LE BAC, VOUS Y SONGEZ ?
Oui, c’est méme l'objectif que votre personnage ne devra
jamais perdre de vue. Quelque soit le caractére de ses parents
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(incarnés par le MJ), un minimum de résultats sera exigé de lui
s'il ne veut pas quitter le lycée pour une pension beaucoup
plus sévére. Il devra donc aller de Sixiéme 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 PJs auront des Notes (NOT) en Mathématiques,
Physique, Biologie, Anglais, Histoire-Géo et

de la Sixieéme a la Troisiéme, en Dessin, en Musique et en
Travaux Manuels

de la Quatriéme a la Terminale, en Latin et en Allemand

de la Seconde a la Terminale, en Italien et en Grec

de la Sixiéme a la Premiére, en Frangais

en Terminale, en Philosophie.

Au début de chaque trimestre, le joueur lancera 1d20 pour
chacune de ses matiéres. Il fera la moyenne de ce résultat avec
ses notes des précédents trimestres. Cette nouvelle note
représentera la note qu'il peut avoir s'il consacre a ses révisions
le nombre d’heures maximum dont il a besoin. Ce nombre
d’heures est égal a NOT/ESP+4-PER.

Réguliérement, le MJ annoncera des controles dans chaque
matiére et les notes de nos lycéens seront proportionnelles au
nombre d’heures durant lesquelles ils auront réviser. Attention
! Quelque soit le temps qu'il y passera, aucun éléve ne pourra
dépasser sa NOT de plus de 2 points.

Le MJ n’aura plus a agir que comme un simple professeur
pour calculer les moyennes de chacun et les remettre a leurs
parents. Essayez de ne pas redoubler trop souvent et pensez
que, si copier peut rapporter des points, cela peut aussi en faire
perdre !

En Sport, le calcul sera un peu différent : notez a la téte du client
!

CREATURES MONSTRUEUSES ET M ONDES

PARALLELES

Les monstres qui hanteront les couloirs du lycée seront ceux
tous droits sortis de I'imagination du MJ. Libre a lui également
de décider du numéro de la salle de classe qui, si on y pénetre,
vous emmenera dans un monde paralléle peuplé de dinosaures,
de trains a vapeur et de gigantesques lapins en peluche.

LA GUERRE DES GANGS

Armés, féroces guerriers ayant parcouru de nombreux univers
paralléles, nos lycéens sont assoiffés de pouvoir. C'est pourquoi
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 a Rebours ne se
voulant pas trop irréaliste, les filles sont les plus féroces. Elles
n’hésiteront pas a utiliser leur état de “faibles et sans défense”
pour cogner allégrement en sachant que leurs petits camarades
males ne pourront répliquer.

LES SORCIERES

Rassurez-vous : vous ne pourrez pas en incarner | Ces lycéennes
ont usé de leurs charmes pour asservir un démon plus ou
moins puissant qu’elles utilisent dans leur conquéte 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’age. La Guerre des Gangs ? C'est pour les gamins.
Bientdt, bac en poche, elles partiront a la conquéte du monde
et des grands fabricants de savonnettes.




Encore un mot !

Les adolescents, ce ne sont pas ces éires psychopathes traversés
par des doutes pseudo-poético-romantico-idiots ?

Eh oui ! Lorsque vous jouerez un de ces lycéens boutonneux
et stupides, n"oubliez pas qu'un adolescent ne raisonne pas
normalement. Par exemple, un petit de douze ans pourra
tomber fou amoureux d'une poupée Barbie 2 moitié nue dans
un journal masculin et la poupée Barbie en question aura 'age
de sa mere.

De méme, nos chéres marmottes de quatorze ans sont toutes
follement éprises de cet horrible prof de latin qui est si vieux
que des toiles d’araignées lui ont poussé dans les oreilles.
Un adolescent, il faut le savoir, se laissera souvent guider par
ses sentiments et, a son age, ses sentiments déraillent totalement
et il fera TOUJOURS le mauvais choix, aimant la belle Chose,
qui s'en {... royalement, alors que la sympathique Machin est
dix fois plus intelligente et l'aime tendrement.

N’oubliez pas non plus : le suicide, pour un adolescent, c’est
un moyen facile et spectaculaire de se faire remarquer.

ALORS, ON JOUE ?

Tout de suite. Les blabla qui suivent constituent un mini-
scénario pour les MJs en mal d’idées désireux de commencer
a jouer le plus rapidement possible.

15 septembre 2003. Pour les personnages, ¢’est aujourd’hui la
rentrée des classes. Trés impressionnés, ils ont supplié jusqu’a
la derniére minute leurs parents pour ne pas aller a I'école mais
c'est trop tard...

13:45. Un a un, ils sont déposés par leurs parents devant
'entrée du college. Pour nos petits Sixiémes, I'angoisse est a
son comble. A l'intérieur du batiment, un parcours fléché les
menent jusqu’au grand tableau d’affichage ot ils n‘ont plus
qu’a essayer de découvrir leur nom. Aucune autre indication.
14:00. La cloche sonne. Depuis cinq minutes déja, tout le
monde a disparu dans sa salle de classe respective. Nos
bambins, tous inscrits en 6éme5, sont seuls. Et ils ne savent pas
ou aller...

Le plus débrouillard découvrira sans doute le Bureau des
Conseillers d’Education & un couloir de [a. Dedans, ils se feront
vertement sermonnés pour ne pas étre déja en cours et on leur
indiquera qu'ils doivent aller en salle 013.

Lasalle 013, c’estou¢a ?

C’est pas la maternelle ici. Vous étes grands. Débrouillez-
vous.

Nos collégiens vont errer quelques heures. Si, par mégarde,
'un d’entre eux émettait le souhait de se reposer, une furie aux
cheveux verts et aux ongles menacant leur rappellerait qu'il ne
faut pas trainer dans les couloirs. S'ils sont attentifs, ils
remarqueront qu’ils sont seuls, qu’aucune cloche ne sonne,
qu’aucun autre éléve ne se promene.

Enfin, la salle 014. Et 13, & une porte, la salle... 012. La salle 013
n’existe pas car I'architecte était superstitieux. Ils peuvent
encore chercher longtemps ! Les monstres errants des Donjons,
ca vous dit quelque chose ? Oui ! Alors salez-en ce pauvre
lycée.

Si les PJs décident de retourner au Bureau des Conseillers, ils
n’auront qu’a pousser la porte pour se retrouver... dans la
jungle. Un petit animal est emmélé dans des lianes et appelle
au secours. Venez lui en aide !

Coupez ! La voix qui hurle ¢a a I'air furieuse. Ce n’est pas une
jungle mais un plateau de cinéma et nos bambins viennent
d'interrompre une prise. Trois script-gitls, toutes griffes dehors,
leur foncent méchamment dessus pour les punir.

Une seule issue : la jungle. Elle est inexplorée, vierge et
dangereuse. De temps a autre, un poteau indique un arrét de
diligence. Il y a une diligence tout les quarts d’heure. C'est le
seul moyen pour sortir de la jungle et atterrir a Angouléme,
petite ville sympathique, cinq cents ans plus t6t !

Et alors ?

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

ET MAINTENANT ?

Voila ! C'est terminé. Enfin, presque. Un jeu de role est, par
définition, une oeuvre vivante et changeante. Si vous vous
posez la moindre question, nous serons ravis d'y répondre.
Ecrivez-nous et n‘oubliez pas de joindre une enveloppe timbrée
pour la réponse !

De plus, la meilleure fagon de faire vivre un jeu de rdle nous
a semblé un fanzine ou toutes vos questions, toutes vos
suggestions et interventions, tous vos scénarios et, enfin,
toutes vos aides de jeu seront les bienvenus.

Si Comptes a Rebours vous plait, que vous souhaitez le faire
jouer ou le faire bouger, contactez-nous :

Comptes a Rebours

¢/o PAULE ET MICK Corp.

141 bis, rue Félix Mayol

83200 Toulon.
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