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Nos scénarios de Dieux ennemis sont organisés autour de huit themes. Jordre del ces Muit élé-
ments varie pour s'adapter a la structure de présentation la plus adaptée al'aventute€oncernée.

Afin

de faciliter 'usage en cours de partie, chaque élément fait 'objér’d’une page ou d'unesdou-

~ ble page distincte. Lorsque chaque élément est traité en une pagef la dufée,moyenne du scénario

estd’

une séance d’environ quatre heures.

Ces huit éléments sont :

<

<
<

Préambule : les grandes lignes et les enjeux du scénario. Cela dofine au meneur de jeu un
apercu global de la situation dans laquelle interviendront les héros.

Introduction : le début de lhistoire. Elle permegdegplonger les héros dans 'aventure.
Adversaire(s) : des opposants aux héros. Il put s'agit de monstres ou de héros de dieux
déchus, mais aussi de personnages plasiordinaires stiscepdibles de leur compliquer la tAche
ou de s'opposer a leurs desseins.

Difficulté(s) : une ou des menaces qui guettent les héros, risques a gérer, épreuves a
franchir, etc.

Exploration : un ou des endfoits-clés diy scénario. Il peut sagir de lieux, batiments,
picces, etc.

Investigation : des rens€ignementSyquefles héros doivent collecter pour comprendre la
situation et relever lesfenjeux.de I'aventure. Les principaux moyens pour obtenir ces expli-
cations sont fourmis.

Communication : des telations avec d’autres personnages a gérer. Il peut s'agir de protago-
nistes qui se ticdsont durablement a leurs cotés ou tout simplement qui peuvent apporter
une aidegiiin,conseillou une information utile. Parfois, ils sont hostiles.

Fin : Jes pistes permettant aux héros de conclure de maniére heureuse I'aventure. Les éven-
tuels dilefimes'etiperspectives sont également abordés.

Ces éléffients constituent les repéres d’un scénario de Dieux ennemis. 1l vous revient de les

o organiser et de leur donner vie en fonction des agissements des héros : a les mettre en scéne, a
I'instar d’uplréalisateur de film — si ce nest que les actions des personnages ne sont connues que
sur limnsednt ou elles se produisent ! Parfois certains éléments ne seront pas utilisés : ne cherchez
pas 2 les exploiter & tout prix — si le déroulement de histoire ne les intégre pas naturellement,
r’hésitez pas a les laisser de coté. D’autre fois, il vous faudra improviser, modifier des éléments,

_voire

en inventer : pour vous aider a y voir clair, réfléchissez brievement au comportement logi-
que des protagonistes de 'aventure et vous retomberez facilement sur vos pieds. Un méme
scénario, joué par deux groupes distincts, peut donc donner des aventures bien différen-
tes. Clest toute la richesse et 'intérét du jeu de role !




g AVEC INAGIA

Cette structure en 8 éléments présente un intérét supplémentaire : elle permet un mode
simple, rapide et efficace de création de scénarios a I'aide d’/magia, notre paquet de 50
cartes pour tous jeux de role. Prenez une feuille et tracez-y un trait vertical et trois traits
verticaux de maniére 3 obtenir huit cases. Notez Préambule, Introduction, Adversaire(s),
Difficulté(s), Exploration, Investigation, Communication ou Fin dans chacune d’elle. Pio-
chez huit cartes /magia et posez en une dans chaque case. Interprétez ce tirage pour en faire
une histoire !

L'ARGENT ET L'EQUIPENENT

Le traj est la monnaie la plus courante. Il sagit d’unépicce d*argent.

Dans le Norient, on trouve aussi des piece§ipercées il sdgit dun disque de jade percé en son
centre. 2 traj valent une piece percée.

Lenrithor est utilisé¢ en Enrith et en Efrys. I[INgagit d"ufi@"piece d’or. Ces deux nations ne
commercent pas avec 'extérieur, il n’y a défi@pas de taux de conversion mais s’il y en avait un,
1 enrithor vaudrait 12 traj.

[ARGENT EN PO<KHE

Au début du premier scénafio, faites, effectuier un jet de la plus Dévotion de son personnage a
chaque joueur. Il représcuteles dernicresirecettesidu héros — en louant son épée pour un adepte
de Falvren Dyr, en travaillant'¢hiez un artisan pour un adepte d’Aelon Valeron, en délestant un
marchand de sa bourse pour un adépte d’Ashalim Avendi, etc. Le personnage possede (nombre
de succes obtenushx 5 trajghCe pécule fluctue ensuite au gré des aventures. Si un laps de temps
s'écoule entré deux scénarios, femettez les compteurs a 0 : nouveau jet de Dévotion et nouveau
dépattavec (mombre desuees obtenus) x 5 trajs. Si le personnage possédait une fortune consé-
guente, définissez aveg lui ce qulelle est devenue — volée, perdue au jeu, donnée a un temple,
offerte A deSIécessiteux, etc.

OBJIETS £T SERVIKES

La Jistesd’équipement qui suit ne peut en aucun cas étre exhaustive. Vous trouverez ici des
exemples qui pourront vous aider & improviser et a inventer vous-méme les objets dont vos
PJ auront besoin. Certains prix sont inférieurs a un traj : dans ce cas, le troc est plus prati-
qué que la monnaie (ou il faut acheter plus d’'un exemplaire de l'objet, car il nexiste pas de
« petite monnaie »).

Au début du premier scénario, accordez-vous avec chaque joueur sur lequlpement
raisonnable qu’il posséde, dans la limite de ce qu'il peut porter sur lui.




