ITE QUE VOUS
POUR LINSTANT,

grismes; le terrorisine, les guerres'
ésdu nom de Dxeu... et cf' Di

joueurs connaitront...
ment avec Ieur fi che de personnagg
partie.
Pour jouer plemement votre role d orgamsateur, il
faut cependan n savoir plus Nous allons donc vous révé-
leren vam.-gremlere la vérité vrale, cesta dnre our e Jue

— penda I
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Mais pendant quelques secondes seulement. Dieu s'est
ensuite, avec beaucoup d’efforts, reformé. Er il a réussi a
regagner notue univers.

Son esprit_normalement omniscient érait cependant
wres affaibli, et pour se reposer, il a été attiré par un

corps héte «ami», celui de I’ Archange Yves, dontila prisla
place. Il Sest retrouvé, pour quelques ;ours, dans un’

corps... on ne peut pas dire «humam», “parce qu’ un
Archange est loin d’étre un humain, mais en tou cas beau-
coup plus proche de 'humanité que ce & quoi il érait habi-
tué, avec des sensations «terre & terre» tout 2 fait dérou-
tantes. Trés intéressé, Dieu a décidé d’apprécier cette nou-
velle expérience, et en attendant de rewrouver ses pouvoirs,
de profiter de cette «humanité» qui lui éait réservée. Ex il
a donc décidé d’assister a ce fameux conseil -en continuant
de faire croire 4 sa mort, et en contmuant 4 se faire passer
pour PArchange Yves, i om0 oo

Il avait plusieurs raisons & cela.

La premiére érait de redécouvrir ses serviteurs, Archanges
et Princes Démons, avec ses nouvelles percepnons proches
de 'humanité. D’essayer de les comprendre mieux, de les
voir sous un autre angle, plus proche, plus comprehensnf
moins divin.

La seconde érait que «coincé» dans ce corps avec seule-
ment les pouvoirs de I'Archange Yves; Dieu érait aurant
dans le noir que les aurres. Il ne savait pas si 'abaissement
de la manette érait un accident, ou un acte délibéré, et dans
ce cas qui en énait responsable. Bien sar, il lui suffisait d’at-

tendre quelques. jours pour regagner son omniscience et . -
tout apprendre, mais Il réagirait dans ce cas en Dieu'et pas -

en «humain». Sans doute comprendrait-il moins bien les

motivations du meurtrier, en éant trop éloigné.

Eafin, la woisiduw raison, w la plus wurprerane . &

mort de Dieu, toute momentanée quelle soit, I'a fait rétle-
chir. II sest dit que ce genre d’incident pouvait se repro-
duire... ou que, tout simplement, Il pourrait décider un
jour d’abandonner la terre, la religion et les humains pen-
dant quelques éons pour pouvoir explorer & son gré les uni-
vers paralleles. Dans ce cas, ne serait-il pas bon d’avoir un
héritier, un successeur, pour tour gérer 4 sa place ? Il peut
décider de s'en servir demain, ou dans un million d’années,
peu importe. Clest important de prévoir quelqu'un qui
puisse prendre sa place «au cas olw. ..

Aussi Dieu a-t-il décidé d’observer tour.le monde pen-
dant cette soirée, et, en notant et en analysant les actions
des uns et des autres, de choisir son successeur.

It révélera son idenrité et annoncera sa décision 4 la fin de

la partie.

Er voila !

Hieuw esl Mortl

POUR ETRE AU COURANT DE TOUT

es intrigues secondaires sont nombreuses, puisque
haque Archange et chaque Prince Démon a au
moins une chose grave, sinon plus, & se reprocher.
Pour étre vraiment dans le bain, pauvre organisateur, je
crains qu'il ne vous faille lire toutes les fiches de person-

‘nages. Elles sont denses, et seule leur connaissance vous

permettra de bien comprendre les antagonismes et les
secrets qul vOont motiver vos joueurs. :

LES TROIS BUTS DE LA
SOIREE

0s joueurs vont arriver en croyant que le but de ce =
Vconseil est de voter oui ou non aux trois propositions -
qui leur ont été exposées. C'est en effer la raison officielle. .
Mais en réalité, vous 'avez compris, cette soirée a trois

buts : .
" - Mettre au vote ces fameuses propositions.

- Découvrir qui a «tué» Dieu et pourquoi.
- Permettre & Dieu de choisir son successeur.

+.. Ex le premier est, finalement, le moins important.

es joueurs vont vite comprendre, en lisant leur fiche

e personnage, qu'ils ont & peu prés tous des raisons -
d’enquéter sur la mort de Dieu, ne serait-ce que pour se
disculper eux-mémes. Comment vont-ils faire ? D’abord
en échangeant des informations : chacun sait quelque
~.chose, et personne ne sait la méme chose, les discussions
- seront donc fructueuses. Ensuite, ils vont devoir véritable-

- .ment enquéter.

En effet, chaque Archange et chaque Prince Démon est
‘@i ieation mendale avec-une équipe Jinvestigareurs ~-
Anges ou Démons — qui travaille pour lui, sur terre, au
Paradis ou en Enfer, pendant cette soirée. Chaque joueur

dispose d’un cerrain nombre de points de pouvoir qu’il

peut utiliser pour lancer son équipe sur un sujet choisi.
Selon le nombre de points de pouvoirs qu'il dépense, il -
obtient des renseignements plus ou moins précis pour son
enquéte.

Grice aux renseignements obtenus, qu'il pourra ensuite

échanger avec d’autres joueurs, il va peu 4 peu avoir en

main un cerain nombre d’indices et fonder une théorie,
peut-étre valable, sur ce qui Cest réellement passé. ,
Pour les dérails de cette régle, reportez-vous au
Document I «Régles». S
Lisez-le, puis revenez vite ici.
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AVANT LA SOIREE

uand vous distribuerez les réles, faites atten-

Qtion: les roles de Malphas, d’Yves et de
Crocell sont sans doute les plus difficiles 4 tenir.
Essayez de les confier 4 vos meilleurs joueurs... ou
joueuses !

Si vous pouviez confier le réle d’Andrealphus a
une jolie fille, ce serait vraiment top. Mais ne vous
en faites pas, tous les roles, méme celui de Jésus,
sont unisexes. Comme la plupart des noms
(Dominique, Baal, Andrealphus) sont unisexes eux
aussi, nous les avons laissés tels quels. Pour Yves et
Blandine, nous avons ajouté un prénom de l'autre
sexe (Yvonne ou Blandin) que les joueurs peuvent
utiliser.

De méme, nous avons utilisé «il» dans toutes les
fiches de personnages. Comprenez
I’Archange ou le Prince Démon. Comme ce sont
de purs esprits qui sincarnent dans un corps de
n'importe quel sexe, celui du joueur na aucune
importance.
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Une bonne semaine avant la soirée, de maniére a
ce que les joueurs aient bien le temps de s'impré-
gner des régles et des personnages, vous devez faire
parvenir & chacun un petit dossier composé :

¢ du document [, «Dieu est moru.

* de sa fiche de personnage.

¢ du document II «Régles ».

* d’une petite enveloppe dans laquelle vous aurez
glissé cinq points de pouvoirs découpés (voir docu-
ment [II) pour la premiére heure de jeu.

Chaque point de pouvoir est représenté, pour les
Archanges, par dn-crucifix; poar wes Drivices~
Démons, par un pentacle. Malgré sa double idenu-
té, Valefor doit avoir des pentacles comme ses col-
legues.

Photocopiez les pages de points de pouvoir en
plusieurs exemplaires, sinon vous n'en aurez pas
assez.

Attention : pour des raisons expliquées dans leurs
fiches de personnages, Malphas, Baal et Valefor ont
droit au débur 4 six points de pouvoir.

* Ajoutez dans les dossiers de Malphas et de Baal
une clé, une vraie. La clé doit étre exactement iden-
tique dans les deux cas (la encore, reportez-vous
aux fiches de personnage).

¢ C’est tout ! Artention : dans tous les cas, ne
découpez pas ce joli livre, photocopiez le !

Avant la soirée, préparez de nouveaux points de
pouvoirs découpés, vous devrez en effet, 4 la fin de
chaque heure de jeu, en distribuer (dans de peutes =
enveloppes) quatre nouveaux 4 chacun.

Préparez les indices en plu51eurs exemplalres
(essayez d’en avoir au moins cing de chaque).
Prédécoupez les, et classez les.

Munissez-vous de deux dés a six faces (vous en
perdrez bien un en cours de la partie).

Photocopiez la solution (document 1V,
«Solution») en neuf exemplaires, vous devrez la dis-
tribuer a chaque joueur  la fin de la partie.

DEROULEMENT DE
LA SOIREE

VOTRE MISSION, REGIS, SI VOUS
L’ACCEPTEZ

uand la soirée commencera, cher organisa

teur, vous allez avoir également un réle &

jouer. Ne vous inquiétez pas, il est mince, et heu-
reusement car vous allez avoir pas mal de bouloc !
Durant la soirée, vous tenez le role de Régis,"
gérant du bar «Chez Régis», ou se tient le consei
improvisé. Vous étes un humain normal, sans pou
voir aucun. Votre seule particularité est que vorrt
bar est devenu, depuis quelques années, un des:
lieux favoris de rencontre des Archanges et des
Princes Démons. En fait, vous avez rendu il y a des”
années un grand service 4 la chrétienté (nul ne sait
_leauel sauf vous, et vous gardez le secrer). En
¢échange, vous avez été mis au courant de la vérité,
C'est a dire que vous connaissez le Paradis et Enfer,
vous étes au courant de la présence des Anges et des
Démons sur Terre et vous connaissez par leur petit
nom tous les Archanges et les Princes Démons.

Ces derniers, ravis d’avoir sur terre un endroit o1
ils peuvent boire un canon sans avoir a dissimuler
leur identité, ont élu votre bar «terrain neutre», o~
personne n'a le droit de se battre, et le fréquentent
de maniére habituelle.

u moment ol1 ce conseil improvisé a été déci- =

dé, il a fallu trouver pour son déroulement
un endroit neutre qui ne favorise ni les Archanges, !
ni les Princes Démons. Cet endroit devait étre sur
terre (a égale distance du Paradis et de I’Enfer) et,
sur terre justement, quel meilleur lieu que votre bar
que tout le monde connait et apprécie !



Voila comment vous étes le seul humain 4 pouvoir
assister 4 ce conseil, qui se passe chez vous. Vous
étes I'hote, vous gérez donc les arrivées, la nourri-
ture et les boissons. Comme par un curieux miracle
vous semblez toujours étre au courant de tout, c’est
4 vous que seront posées toutes les questions sur
P'organisation. Bon courage.

R\égTRE TRAVAIL PENDANT LA SOI-

En plus de jouer votre role d’héte parfait, vous
devez

¢ Déclarer 'ouverture du conseil, annoncer les
votes, en értre I'arbitre, annoncer le résulrar.

* Pendant toute la durée de la soirée, gérer le sys-
wme des points de pouvoirs et des indices.

* Déclarer le conseil terminé, demander 4 chacun
ses théories, distribuer la solution puis gérer I'inter-
vention finale de I’ Archange Yves (Dieu).

CHRONOLOGIE DE LA SOIREE

Cette soirée est prévue pour durer de quatre &
cinq heures. Il est bien entendu que vous éres le
maitre & bord, et que vous pouvez décider d’en rac-
courcir ou d’en rallonger les étapes 4 votre bon vou-
loir, selon 'ambiance qui régne dans la salle. Si
vous sentez que I'enthousiasme se refroidit, passez

tout de suite au stade suivant. Si vous sentez que
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tout le monde est dans le bain, que les discussions
sont chaudes et les conflits houleux, laissez courir
un quart d’heure de plus... le but est de samuser !

Voici un exemple de déroulé heure par heure :
H : heure d'arrivée des joueurs.

* H+smn : Tout le monde arrive.

Accueillez les un par un par leur nom d’Archange
ou de Prince Démon en les nommant tous
Monseigneur (Monseigneur Valefor, Monseigneur
Dominique, etc). Présentez-vous («Je suis Régis») et
dites-leur que vous étes toujours prét a les rensei-
gner.

Offrez leur un premier verre pour qu'ils se déren-
dent et se sentent tout de suite dans 'ambiance.

Présentez-les les uns aux autres au fur et & mesure
de leur arrivée.

Maudissez (silencieusement) les retardataires.

¢ H+1iomn : Ga commence.

Faites un petit discours, en tant que Reégis, sur la
mort de Dieu, expliquez combien vous étes tous
choqués et combien la situation vous parait encore
irréelle. Rappelez qu'il faut quand méme que des
decisions soient prises et expliquez que Ceest la le
but de ce conseil improvisé.

Expliquez que les votes des trois propositions
auront lieu respectivement a H+3omn, H+1Hgs et
H+3H4s de maniére a laisser & chacun le temps de
réfléchir et d’échanger des arguments.

Valefor
s’est pris un

coup de
batte (¢cq,
ne le faites

pas.)
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Le premier vote est exprés assez proche de maniére 4 ce

qu'ils soient tout de suite obligés de se parler et de se
mettre dans le bain. : ~

¢ H+11mn 4 H+30mn : On fait connaissance.

Vous peuvez leur rappeler, discrétement et mdmduelle—( L
_ment, le systéme des points de pouvoir et des indices. Ils
~ noseront sans doure pas trop se lancer au débuc, mais -
devraient P'utiliser de plusen p}us au fur et 4 mesure que S

I'heure avance.

¢ H+3zomn : Premier vote.

~ Rappelez l'intitulé de la proposntion n°t Demandez si”

quelquun a quelque chose a dlre ou des commemalres &
. faire: e NI N
- Quand tout le monde Sest expnmé passez ‘au vote,

-main levée. -
~ Annoncez le résulrar. «
~Le vote se prend 4 la majorité des votes exprimés, quel

- :adoptee

: Quelques frucs o ne pas oubller

POUVOII' o

S’il y a une égalité parfaite (quatre contre quatre, et une

“abstention), le vote sera remis sur le tapis une demi-heure
. ou une heure plus rard. Si le résultat est le méme, cCest le
. «non> qul est adopte

. H+31mn&H+1Hoo Cachauffe e
lls échangent des mformatlons, se plquent des indices.
Parfait. ¢ : :

Gérez avec som Ie systéme des pomts de pouvonr et des

mdlces

" H+1Hoo Premlére dlstrlbutlon de points de pouvoir. -

Distribuez 4 chacun une enveloppe avec quatre pomts de ;

e H+1H45 Deux1éme vote.

Rappelez Pintiwulé de la propesmon n°2. Demanda si

'.j,quelqu un a quelque chose a dlre ou des commentaires a
i que soit le nombre d’abstentions. Exemple : méme s Vilya -
- quatre abstentions sur neuf votants, et qu ‘il y a trois voix
it pour «oui» et deux voix pour «non», la pmposmon est

Quand tout le monde sst exprxme, passer au vote, &

_-main levée.

Annoncez le resultat

. Meme si vofre «soiréen se passe au mllleu de / opres—mldl sachez que nourri-
. ture et boissons sont lndlspensab/es De bon petits plats (ou des gafeaux) ne
- servent pas seulement & donner des calories, ils servent surtout & défendre I'at-
mosphére, a rassurer les participants, & les installer dans la partie... ainsi qu’a
- combler les blancs ase donner une confenonce eta evn‘er les coups de

pompe

. De meme Si fouf le munue G plus de d:,\-hu.f ans quelques verres de cham-
- pagne (ou de mousseux) seront les bienvenus. lls permettront aux joueurs de
se détendre, de se lancer et de mieux jouer leur réle. Mais attention, pas trop

sinon ils vont faire n‘importe quoi...

et rater Ie /eu qui demande quand meme

pas mal de concenfrahon ef de mémoire.

« Si vos joueurs ne sont pas frop expenmenfes preparez des badges avec le
nom de chaque Archange et Prince Démon. Que chacun porte le sien, ce
n’est peut-étre pas fres roleplaylng mais c’est beaucoup, beoucoup plus pra-

tique.

e Demandez Ieur d avoir Ieur f che cle personnage sur eux et Ia/ssez-les la

. consulter de temps en femps. La encore, ce n’est peut étre pas trés élégant
mais ¢a évitera que quelqu’un se plante completement et oublie un /ndlce
majeur pour le deroulemem‘ del enquefe

o Sl y a un retardataire, ne I~’a#endez pas plus de dix minvufes. Il rattrapera !




‘ L - A , 'H+2Hoo Dewuémedlsmbutnondepomts .
! ‘" de pouvoir.

: ~Distribuez a chacun une enveloppe avec:"
! SOV@Z—VOUS {i:;quatre pomts de pouvonr :
‘ que vous

. : e H+2Hoo a H+3Hoo:' Ga contmue é chauf-
» aﬁ\jxgz écritune > "

e majeu-
e I’hisfoire
dP la religion,

~ de I'humani-

- té del'uni-
i ve'rs méme ?
Mo/nfenonf

* H+3Hoo : Troisnéme dxstrnbutnon de points
“de pouvoir.

Distribuez 2 chacun une enve]oppe avec
quatre points de pouvoir.

* H+3Hgs : Troisiéme vote.

Rappelez l'intitulé de la ‘proposition n°3.
‘Demandez si quelqu un a quelque chose a di
des commenaires & faire.

~éure chaude, cette proposition soulevant les pas-
;sions. - :

Quand tout le monde s'est exprimé, passez a
ote, & main levée. '
Annoncez le resultat

> pouvoir.

‘quatre points de pouvoir.

“théories devraient se former.

“finale ol il faudra que vous vous entraidiez.

* H+4H30 ou H+5Hoo ; Fin, ~~
- .— Annoncez la fin du conseil.

“rie sur la mort de Dieu.

— Laissez les parler, méme si C’est un peu le
- chaos au début. Normalement ils s'interrom-
~ pront les uns les autres et voudront s'exprimer

tous en méme ternps. '
— Résumez ce que chacun a dit, sans com-
. menuaires. «Alors nous avons Valefor qui pense
- que Malphas est coupable, parce que poum

“poum poum ; Jésus pense que C’est un accident .

f o o \ E parce que pam pam pam ; Blandine pense

SOn successeur.
Laissez les sengueuler le temps qu'il faut,*
rce ‘que normalement la discussion- devratt:
~Phumanité, de l'univers, méme 2 Mamtenant

°‘H+4Hoo Quatrléme dlstnbutlonde pomts 'f“ ;
,ltsmbuez & chacun une enveloppe avec, T

 Les joueurs vont se dépécher de recuperer l&s
erniers indices et — normalement — d&si ,

~+Allez voir le joueur qui joue lArchange qu@;‘l

vie quotidienne de I'Enfer
et des humains. Cerfaines
mauvaises langues ajou-

~(Dieu) de maniére & mettre discrétement au
‘- point les derniers détails de votre intervention =

- — Réunissez tout le monde en rond devant
. un café bien chaud et une nouvelle tournée de
‘ gateaux (pour éviter la lassitude de derniére
- minute !). Demandez si quelqu'un a une theo- o

~entendre... Voila pourquoi -
il est resté en Enfer, et qu’il
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Celui-ci doit révéler qu'il est Dieu, et expli-

. ‘quer pourquoi. I devra dire que, comme eux, il :
‘ne sait pas qui est responsable de sa more. II
- devra ensuite annoncer quil a décidé de se - p

choisir un successeur pendant la soirée et expll- -
quer ses critéres de choix. e

— Interrompez-le, en disant que le choix du
successeur sera annoncé aprés que vous ayez

tous compris la vérité sur sa «mort». Annoncez.- .-

quel joueur a rapé dans le mille ou qui éait le
plus proche de la solution. Félicitez-le, ou les.
— Distribuez la solution. ‘
— Repondez au mllher de questlons qu ‘ils
vont vous poser. SR S
— Faites le snIence et lalssez Dleu annoncer .

— Ev.voila ! Sava-vous que vous avez écrit
ne page majeure de Vhistoire de la religion,.de

aites Ia valsselle i

Pourquo: Luc:fer n’est-il :
pas dans le jeu 7

, Cela fcm‘ un momenf}f”
!deja que Lucifer, comme

 refraite, et laisse ses
~ Princes Démons géreria

tenf de plus, que le pou-

voir de Lucifer ri'était -

- qu’une part de celui de
Dieu et que la mort de
celui-ci I’a plus affaibli

| ﬁ‘qu ‘il ne veur bien le laisser

n’intervient pas dans ce
conseil.

Bon... Cela, c’étaif les rai-
-sons ofﬁC/elles Maintenant
la vraie. Vous vous voyez
jouer Lucifer ’); :

= qu'Yves et Baal se sont alhes pour telle ou telle.

"¢ raison, etc.»

S7 4 annoncer.

!
1 ‘ o ~ — Dites quel’ Archange Yves a quelque chose
‘ ‘

o

Dieu, a prisune semi -



