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Un mini-JOR 0e Come Martin pour 3 a 5 Acolytes et sans
M]J, écrit en janvier 2019.

Membres 0’vne confrérie secréte, vous avez juré 0e
protéger le monde contre vn Diev Ancien endormi.
Régulierement, vous accomplissez 'obscur ritvel qui
le tient ensommeillé. Mais le Diev s’agite dans son
sommeil, et le poids Oe votre responsabilité vous
poursvit a travers les années...

Commencez par constitver uvne réserve Oe
0és a 6 faces égale a 3 fois le nombre Oe joveurs
(soit 9, 12 ou 15 0¢és). Chaque joueur crée un-e
Acolyte en 0étaillant sa profession réelle, sa fa-
mille, ses ami-e-s et ses raisons
0’endurer la Oure tache Oe
garoer le Diev endormi. Les
Acolytes ont pour ordre Oe
ne pas se contacter mu-

tuellement en Oehors

Oes rituels et obéissent
%" & un-e cheffe a I'identité
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réelle inconnve.

Les joueurs 0Oécident Ou liev et Oe la fré-
quence Ov ritvel, dont les détails n’ont pas be-
soin 0’étre précisés.

Un tour e jev correspond a un temps long :
plusieurs mois, voire plusieurs années dans la
vie 0'un-e Acolyte. Les joveurs se mettent 0’ac-
coro sur le rythme Oe la partie et peuvent tres
bien faire passer Oes 0izaines 0’années pendant
un tour s'ils le sovhaitent (il favora alors peut-
étre recréer 0e nouveaux Acolytes alors que
les précédents meurent Oe vieillesse ou d’avtre
chose). Le temps long qui passe en un tour peut
étre décorrélé Oe la fréquence Oes rituels.

Penodant un tour, chaque joveur raconte ce qu'il
se passe dans la vie 0e son Acolyte. Ce récit est
forcément sur le temps long du tour : on ne ra-
conte pas un jour particulier pendant les 3 mois
qui s’écoulent, mais les 3 mois eux-mémes !

€xemple : Les joueurs Oécioent que 5 ans
s’écouvlent pendant le tour. Le premier joveur
Oéclare : « Pendant trois ans, Federico continuve
a se renore av travail et a classer des 0ossiers
tous les jours. Mais il y croit 0e moins en moins,
et ses réves se pevplent Oe créatures étranges.
La quatrieme année, il cesse peu a pev Oe tra-
vailler et voyage autour 0u monoe. »

Cela n’exclut pas-Qe raconter des événements
ponctuels sur ce tempsdong, mais ils ne 0oivent
pas étre le focus du temps Oe parole.

« Un soir, FeOerico rencontre av Maroc vn
clubber se prétendant sorcier. Il ne se souvient
pas Oes | 0étails Oe cette nvit=la_mais les se-
maines Suivantes sont étrangement paisibles.
€t puis, vers le 0ébut:0e l’été, il se remet a réver
Oe choses horribles... »

Pendant son temps Oe.parole, un joveur Ooit
raconter.les problemes auxquels son Acolyte
faif face. On pevut les écrire:sur-0es bouts de pa-
pier ou les'symboliser par oOes jetons.

Lorsque c’est son'toUT Oe parler, un joveur 0oit
infroQuire un nouveau probléme ou aggraver
un probléme existant (ilnécessite.0ésormais un
succes supglémentaire pour étre résolv).

Lesproblemes peuvent . étre’ personnels
(0oouble vie oOifficile a cacher ; inattention auv fra-
vail ; Oifficvlté ‘a avoir. Oes relations: sociales...),
liés au groupe des Acolytes (tentation Q’vtiliser
les forces occultes; gestion 0’vne‘enquéte poli-
ciere sur le grovpe ; mort du leader ov groupe...)
ou méme a Oes manifestations ou Diev Ancien
(oisparitions / apparitions inexpliquées ; incar-
nation temporaire sur le plan matériel ; cauv-
chemars récurrents...).

Pour en résouvdre un ov plusieurs, un joveur
prend avtant 0e D6 qu'il le sovhaite 0ans la ré-
serve penoant son tour Oe parole et les lance :
chaque succes (3 ou plus sur un D6) permet
0’en éliminer un (savuf les problémes aggravés).
Un échec signifie que le probléme est adressé
mais que les efforts 0e I'Acolyte ne svuffisent

pas a le résouvdre. Racontez ces succes
et ces échecs !

Un probléme peut étre lié a un avtre :
par exemple, Federico a Oe plus en
plus 0e mal a maintenir des .
relations normales avec sa
femme et son fils ne lui
parle plus. €n 0écidant
Oe couper les ponts
avec sa famille, Fede-
rico résout les 0eux pro-
blemes en méme temps.

Si on résout plusieurs problemes imbriqués,
on refire un 0é a la réserve par tranche 0e deux
problémes liés (ainsi, si on résout 2 problemes
en méme temps, on enleve un 0¢ a la réserve ; si
on en résovt 5, on enléve 3 0és).

Lorsqu'vn Acolyte meurt, les problemes le
concernant personnellement sont retirés de
la table.

Une fois que chaque joveur a pris la parole, on
procéde a une scéne Oe grouvpe, pendant laquelle
tou-te-s les Acolytes sont réuni-e-s pour accom-
plir leur rituel. Aprés les échanges et dialogues
appropriés, les joveurs 0écident Oe concert
combien Oe 0és Oe la réserve ils utilisent pour le
ritvel ; pour que le Diev Ancien reste endoormi,
il faut avtant 0e succeés que le nombre -
Oe joueurs plus un (soit 4, 5 ou 6 suc-
cés). Comme pour les probléemes, un
succes correspono a un score 0e 3 oU
plus sur un D6.

Si le ritvel est un succes (suffi-
samment Oe succeés sont obtenus),
le Diev Ancien reste endormi et on
ajoute un 0é a la réserve. Si le ritvel
est un échec, le Diev Ancien com-
mence a se réveiller et on enléve un
0é a la réserve.

D'avtres jeux courts sur hitp:

La partie se conclut par I'éveil Oou
Diev Ancien lorsqu’il n’y a plus Oe
0és 0ans la réserve, ou qu’il y a plus
Oe problémes qu'il n'y a e 0és dans
la réserve.
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