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Manna Renay est la Mère du Monde.
Falvren Dyr, le Sanglant, méprise les faibles et favorise les forts.
Aelon Valeron est le maître forgeron, le maître artisan, le maître 
marchand.
Jonan Drax a donné aux hommes sept lois. Ses paladins parcourent 
le Monde pour rendre justice et protéger les faibles.
Déesse de l’Amour, Talia Yvarai est la muse du Monde.
Le Monde est plein de secrets. Tyane Bran les connaît tous… et les 
révèle à ceux qui sont dignes de ses connaissances.
Quand une carte est tirée, Ashalim Avendi connaît sa couleur et son 
rang. Il n’y a pas de destin… seulement le désir d’Ashalim Avendi.

Les dieux contemplent le Monde. Des héros tentent de gagner leur 
faveur. En retour, les dieux les soutiennent par des actes divins,  
entretenant leur dévotion. Plus un dieu aide un héros, plus ce héros 
aide le dieu…

Dieux ennemis est un jeu de rôle de sword & sorcery qui 
propose d’incarner deux personnages : un des dieux du 
Monde et un héros créé comme dans tout jeu de rôle.

Dieux ennemis est un jeu de John Wick.
La version française des règles du jeu a bénéficié des tests réalisés par les  
XII Singes. Elle est en outre augmentée d’un univers original de Jean-Baptiste 
Lullien (Agone, Guildes, AT-43, Zombicide) et de Maxime Plasse (trois fois lauréat 
Cartographer’s Choice de la Cartographer’s Guild et sélectionné pour figurer dans 
l’Atlas of Design 2014 de la North American Cartographic Information Society).
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Nos scénarios de Dieux ennemis sont organisés autour de huit thèmes. L’ordre de ces huit élé-
ments varie pour s’adapter à la structure de présentation la plus adaptée à l’aventure concernée. 
Afin de faciliter l’usage en cours de partie, chaque élément fait l’objet d’une page ou d’une dou-
ble page distincte. Lorsque chaque élément est traité en une page, la durée moyenne du scénario 
est d’une séance d’environ quatre heures.

Ces huit éléments sont :
OO Préambule : les grandes lignes et les enjeux du scénario. Cela donne au meneur de jeu un 
aperçu global de la situation dans laquelle interviendront les héros.
OO Introduction : le début de l’histoire. Elle permet de plonger les héros dans l’aventure.
OO Adversaire(s) : des opposants aux héros. Il peut s’agir de monstres ou de héros de dieux 
déchus, mais aussi de personnages plus ordinaires susceptibles de leur compliquer la tâche 
ou de s’opposer à leurs desseins.
OO Difficulté(s)  : une ou des menaces qui guettent les héros, risques à gérer, épreuves à 
franchir, etc.
OO Exploration  : un ou des endroits-clés du scénario. Il peut s’agir de lieux, bâtiments, 
pièces, etc.
OO Investigation  : des renseignements que les héros doivent collecter pour comprendre la 
situation et relever les enjeux de l’aventure. Les principaux moyens pour obtenir ces expli-
cations sont fournis.
OO Communication : des relations avec d’autres personnages à gérer. Il peut s’agir de protago-
nistes qui se tiendront durablement à leurs côtés ou tout simplement qui peuvent apporter 
une aide, un conseil ou une information utile. Parfois, ils sont hostiles.
OO Fin : les pistes permettant aux héros de conclure de manière heureuse l’aventure. Les éven-
tuels dilemmes et perspectives sont également abordés.

Ces éléments constituent les repères d’un scénario de Dieux ennemis. Il vous revient de les 
organiser et de leur donner vie en fonction des agissements des héros : à les mettre en scène, à 
l’instar d’un réalisateur de film – si ce n’est que les actions des personnages ne sont connues que 
sur l’instant où elles se produisent ! Parfois certains éléments ne seront pas utilisés : ne cherchez 
pas à les exploiter à tout prix – si le déroulement de l’histoire ne les intègre pas naturellement, 
n’hésitez pas à les laisser de côté. D’autre fois, il vous faudra improviser, modifier des éléments, 
voire en inventer : pour vous aider à y voir clair, réfléchissez brièvement au comportement logi-

que des protagonistes de l’aventure et vous retomberez facilement sur vos pieds. Un même 
scénario, joué par deux groupes distincts, peut donc donner des aventures bien différen-

tes. C’est toute la richesse et l’intérêt du jeu de rôle !
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AVEC IMAGIA

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

L’ARGENT ET L’ÉQUIPEMENT
Le traj est la monnaie la plus courante. Il s’agit d’une pièce d’argent.
Dans le Norient, on trouve aussi des pièces percées : il s’agit d’un disque de jade percé en son 

centre. 2 traj valent une pièce percée.
L’enrithor est utilisé en Enrith et en Efrys. Il s’agit d’une pièce d’or. Ces deux nations ne 

commercent pas avec l’extérieur, il n’y a donc pas de taux de conversion mais s’il y en avait un, 
1 enrithor vaudrait 12 traj.

L’argent en poche
Au début du premier scénario, faîtes effectuer un jet de la plus Dévotion de son personnage à 

chaque joueur. Il représente les dernières recettes du héros – en louant son épée pour un adepte 
de Falvren Dyr, en travaillant chez un artisan pour un adepte d’Aelon Valeron, en délestant un 
marchand de sa bourse pour un adepte d’Ashalim Avendi, etc. Le personnage possède (nombre 
de succès obtenus) x 5 trajs. Ce pécule fluctue ensuite au gré des aventures. Si un laps de temps 
s’écoule entre deux scénarios, remettez les compteurs à 0 : nouveau jet de Dévotion et nouveau 
départ avec (nombre de succès obtenus) x 5 trajs. Si le personnage possédait une fortune consé-
quente, définissez avec lui ce qu’elle est devenue – volée, perdue au jeu, donnée à un temple, 
offerte à des nécessiteux, etc.

Objets et services
La liste d’équipement qui suit ne peut en aucun cas être exhaustive. Vous trouverez ici des 

exemples qui pourront vous aider à improviser et à inventer vous-même les objets dont vos 
PJ auront besoin. Certains prix sont inférieurs à 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 n’existe pas de 
« petite monnaie »).

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