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un monde obscurs » »

Dans un futur pas si lointain, I'Humanité a fait des progrés
tels qu'elle a fini par détruire son Monde. Le ciel est en
permanence obscurci par de sombres nuages gris, le
Soleil a disparu et le Monde est plongé dans ['obscurité.
les villes sont devenues d'énormes complexes de métal,
parsemés de buildings froids qui s'élévent dans les
nuages, de routes qui serpentent dans le ciel, de néons
publicitaires qui seuls illuminent la ville.

neo-paradizes »»»»

Dans la ville, chacun a son réle & jouer, des codes ¢
suivre. Chaque individu a un destin tout tracé, défini par
un calculateur qui détermine, en fonction des aptitudes du
sujet, son avenir... la liberté est devenue un mythe, les
arfistes sont considérés comme des parias et des fauteurs
de trouble, poursuivis par les Sentinelles robotiques
chargées de maintenir |'ordre et d'éviter les dégradations
et de neffoyer la ville.

@solardancers »»»»»

Jess fait partie de ces parias. Son truc, c'est la danse.
Comme tous les soirs, Jess est en train de s'entrainer &
réaliser des figures dans un coin isolé du nord de la ville,
loin des rondes des Sentinelles. Soudain, alors que Jess
finit de réaliser une vrille, le ciel s'éclaire dans son dos et
s'entrouvre d'un rayon lumineux qui vient frapper le coeur
de la ville. La chaleur de I'étrange rayonnement, méme &
cette distance, I'envahit, sa téte tourne. Son coeur se met
& battre rapidement et ses pensées s'affolent. le temps
semble s'arréter, figé dans cet instant paisible et
harmonieux. Jess se met & penser & Sam...

Alors que I'alarme annongant l'arrivée des Sentinelles,
retentit, Jess sort de sa torpeur bienveillante, atirappe son
sac, branche ses écouteurs et se met & courrir & travers
Neo-Paradize, pour échapper aux Sentinelles, rejoindre
I'endoit oU cetfe étrange lumiére est apparue. ..

... et Sam.

matching heartse»»»

Matching Hearts est un jeu de réle pour 2 joueurs qui vont
alternativement jouer 'un des deux personnages, Jess ou
Sam, et le r6le du Meneur de Jeu, décrivant & I'aufre joueur
les obstacles que rencontre son personnage lors de son
parcours & travers NeoParadize. A chaque scéne, les réles
s'inversent et |'on passe du point de vue de Jess & celui de
Sam. Pour jouer, vous aurez besoin des deux fiches de
personnages [vous avez celle de Jess|, d'un crayon, d'au
moins 5 dés & 6 faces ef de deux portables/tableftes.

le but du S8 2= 3=

le but du jeu est de parcourir la cité de NeoParadize pour
vous refrouver & ob le mystérieux rayon a froppé,
d'expérimenter ['utilisation de la musique et du dessin durant
une partie de jeu de réle et d'explorer les relations & distance
enfre deux personnes liges par leur passion au gres des
expériences qu'ils vont vivre tout au long de leur périple.

En tant que joueur, il vous appartient de décrire vos actions,
vos réactions, votre éfat d'esprit, vos quesfionnements, vos
craintes, vos désirs.

En tant que meneur, il vous appartient de décrire I'ambiance
de Neo-Paradize, de contfrdler ses habitants, de décrire la
menace des sentinelles et les obstacles qui se dressent face
au joueur.

€S SCENESH-» P> bbb b

le jeu est divisé en 11 scénes, 5 pour Jess, 5 pour Sam et 1
scéne commune dans loquelle Jess et Sam se retrouvent. Les
scénes devraient durer chacune dix & quinze minutes.

I s‘agit de décrire une élape du parcours & fravers
Neo-Paradize. Chaque scéne se conclut aprés que le Joueur
ait obfenu 5 succés ou 3 échecs ou décide de mettre fin ¢ lo
scéne grice & un pouwvoir.  Une fois la scéne terminge, le
joueur prend le réle du Meneur et inversement et on passe du
point de vue de |'autre personnage. Quand aucun des joueurs
n'a de pouvoirs (et donc quand les deux ont joué 5 scénes), on
passe & la scéne finale, sans meneur, sous forme d'épilogue.
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résoudre les actionse »

les actions les plus communes ne devraient pas nécessiter
de jet de dés. lorsque néanmoins, l'issue apparait
incertaine ou le risque trop important, le joueur peut choisir
de lancer les dés.

Il choisit alors librement de lancer 3 & 5D6. les dés dont
le résultat est 5 ou 6 représentent des succés, les dés dont
le résultat est 1 représentent des échecs. Lles autres sont mis
de coté. Le Joueur comptabilise, sur sa fiche, le nombre de
succes et d'échecs qu'il obtient pour chaque scéne.

Si'le Joueur obtient une majorité de succés, il explique
comment il a franchi I'obstacle, résolu I'action, résisté au
danger. Si le Joueur obfient un nombre égal de succes (et
d'échecs, la situation empire, le Meneur peut amener une
complication dans la fiction. Si le Joueur obfient une
maijorité d'échecs, le Meneur raconte comment la situation
devient catastrophique voire tragique. Il peut faire subir
une blessure & Jess.

lorsque le Joueur fofalise 3 échecs ou 5 succés, la scéne
se fermine laissant Jess dans une position favorable
(succés) ou défavorable (échecs).

es POUVOIrs de jessw »

La Lumiére a conféré (ou réveillé 2) deux pouvoirs que Jess
peut utiliser & tout moment.

» Jess peut tout d'abord se mettre & danser pour remonter
le temps de quelques minutes. Lorsque c'est le cas, le joueur
lance sur son téléphone ou sa fablette le morceau de son
choix parmi ceux disponibles (il peut danser s'il le souhaite]
et raconte ce que Jess change dans la scéne précédente.
Quand le Joueur utilise ce pouvoir, il peut convertir un
échec en succés et continuer & jouer.

» Jess peut également utiliser sa musique et ses falents de
danse pour réaliser un parkour innarrétable. Lorsque c'est
le cas, le joueur lance sur son téléphone ou sa tablette le
morceau de son choix parmi ceux disponibles et raconte
le parcours de Jess. Le Joueur peut alors ignorer les échecs
du dernier jet et metire fin & la scéne méme s'il n'a pas
affeint les 5 succes.

NB : Jess ne peut utiliser qu'un seul pouvoir par scéne.

les musiquess »»»»»

Avant de jouer, choisissez 5 morceaux d'environ 5 minutes
(de préférence du hiphop) et inscrivezles sur votre fiche
de personnage. Chaque fois que vous utilisez votre
pouvoir, utilisez votre téléphone ou votre tablette pour
passer le morceau et ensuite, cochezle. Il n'est plus
utilisable durant la partie. Une fois le morceau écouté,
demandez au Meneur quelle ambiance ou quelle humeur
lui inspire ce morceau (notezle sous le morceau, sur votre
fiche). Lorsque Sam débutera sa scéne, faites-en sorte que
cefte humeur ou ambiance soit au coeur de celleci.

€S Messagesrr»rr»

Avant de passer la main & Sam, écrivezlui un court message
par SMS ou via Twitter (vous pouvez ufiliser @2matchingheats).
Ce message doit apporter une précision sur ce que pense Jess
& propos d'elle, de Sam, de leur passé, de NeoParadize, ou
de la Lumiére (dans I'ordre que vous voulez). Pensez aussi &
joindre un lien vers le morceau utilisé los de la scéne. Cochez
lo question concemée, vous ne pourrez pas la reprendre dans
une scéne uliérieure. Gardez en téte ces messages car ils vous
aideront & orienter la scéne finale.

a carte et le finals»»

Utilisez la carte pour situer Jess et Sam tout au long de la
partie. N'hésitez pas & inventer des lieux étranges et propres
& I'ambiance choisie et & les placer sur la carte. Lla demiére
scéne se déroule au coeur de la ville, la ob la Lumiére est
apparue. Sam et Jess sont enfin réunis. Chaque joueur choisit
une ambiance parmi celles décrites sur sa feuille qu'il pourra
utiliser durant cette scéne. Le Joueur qui joue Jess peut choisir
une musique ef la jouer. le Joueur qui joue Sam choisit un
décor et peut le réutiliser en partie. Ce qui se déroule durant
cefte scéne est & I'appréciation des joueurs, en fonction des
messages qu'ils ont échangé durant leur périple.
Compiabillisez le nombre de succes et d'échecs obtenus
durant la partie. I devrait influencer I'issue heureuse ou
fragique pour Jess.
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un monde obscurs » »

Dans un futur pas si lointain, 'Humanité a fait des progres
tels qu'elle a fini par détruire son Monde. le ciel est en
permanence obscurci par de sombres nuages gris, le Soleil
a disparu et le Monde est plongé dans I'obscurité. Les
villes sont devenues d'énormes complexes de métal,
parsemés de buildings froids qui s'élévent dans les nuages,
de routes qui serpentent dans le ciel, de néons publicitaires
qui seuls illuminent la ville.

neo-paradizes »»»»

Dans la ville, chacun a son réle & jouer, des codes &
suivre. Chaque individu a un destin fout fracé, défini par un
calculateur qui détermine, en fonction des aptitudes du
sujet, son avenir... la liberté est devenue un mythe, les
arfistes sont considérés comme des parias et des fauteurs
de frouble, poursuivis par les Sentinelles robotiques
chargées de maintenir 'ordre et d'éviter les dégradations
et de neffoyer la ville.

@mOonSke’rCh> > >

Sam fait partie de ces parias. Son fruc, c'est le street art.
Comme fous les soirs, Sam est en frain de réaliser un groff
dans un coin isolé du sud de la ville, loin des rondes des
Sentinelles.Soudain, alors que Sam entreprend de ferminer
la coloration de sa derniére oeuvre, le ciel s'éclaire dans
son dos et s'enfrouvre d'un rayon lumineux qui vient frapper
le coeur de la ville. Lla chaleur de I'étrange rayonnement,
méme & cette distance, 'envahit, sa téte tourne. Son coeur
se mef & batire rapidement et ses pensées s'affolent. le
femps semble s'arréter, figé dans cef insfant paisible ef
harmonieux. Sam se mef & penser & Jess. ..

Alors que I'alarme annongant |'arrivée des Sentinelles se
met & refentin, Sam sort de sa torpeur bienveillante,
aftrappe son sac, y range ses bombes et commence ¢
escalader le mur, pour échapper aux Sentinelles, rejoindre
I'endoit ou cette étrange lumiére est apparue.

... et Jess.

mafching heartse »»»

Matching Hearts est un jeu de réle pour 2 joueurs qui vont
alternativement jouer I'un des deux personnages, Jess ou
Sam, et le réle du Meneur de Jeu, décrivant & I'autre joueur
les obsfacles que rencontre son personnage lors de son
parcours & travers NeoParadize. A chaque scéne, les réles
s'inversent et |'on passe du point de vue de Jess & celui de
Sam. Pour jouer, vous aurez besoin des deux fiches de
personnages (vous avez celle de Sam), d'un crayon, d'au
moins 5 dés & 6 faces ef de deux portables/tablettes.

le but du SN a3 23 3=

le but du jeu est de parcourir la cité de Neo-Paradize pour
vous refrouver la ou le mystérieux rayon a frappé,
d'expérimenter |'utilisation de la musique et du dessin durant
une partie de jeu de réle et d'explorer les relations & distance
enfre deux personnes liges par leur passion au grés des
expériences qu'ils vont vivre fout au long de leur périple.

En tant que joueur, il vous appartient de décrire vos actions,
vos réactions, votre état d'esprif, VOs questionnements, vos
craintes, vos désirs.

En tant que meneur, il vous appartient de décrire I'ambiance
de NeoParadize, de controler ses habitants, de décrire la
menace des sentinelles ef les obsfacles qui se dressent face au
joueur.

eS SCENESH-» I » bbb b

le jeu est divisé en 11 scénes, 5 pour Jess, 5 pour Sam et |
scéne commune dans loquelle Jess et Sam se refrouvent. les
scénes devraient durer chacune dix & quinze minutes.

I s'agit de décrire une élape du parcours & fravers
Neo-Paradize. Chague scéne se conclut aprés que le Joueur ait
obtenu 5 succés ou 3 échecs ou décide de meftre fin & lo
scéne gréce & un powvoir. Une fois la scéne terminée, le joueur
prend le réle du Meneur ef inversement ef on passe du point de
vue de l'autre personnage. Quand aucun des joueurs n'a de
pouvoirs (et donc quand les deux ont joué 5 scénes), on passe
& la scéne finale, sans meneur, sous forme d'épilogue.
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résoudre les actionse »

les actions les plus communes ne devraient pas nécessiter
de jet de dés. lorsque néanmoins, l'issue apparait
incertaine ou le risque trop important, le joueur peut choisir
de lancer les dés.

Il choisit alors librement de lancer 3 & 5D6. les dés dont
le résultat est 5 ou 6 représentent des succés, les dés dont
le résultat est 1 représentent des échecs. Lles autres sont mis
de coté. Le Joueur comptabilise, sur sa fiche, le nombre de
succes et d'échecs qu'il obtient pour chaque scéne.

Si'le Joueur obtient une majorité de succés, il explique
comment il a franchi I'obstacle, résolu I'action, résisté au
danger. Si le Joueur obfient un nombre égal de succes (et
d'échecs, la situation empire, le Meneur peut amener une
complication dans la fiction. Si le Joueur obfient une
maijorité d'échecs, le Meneur raconte comment la situation
devient catastrophique voire tragique. Il peut faire subir
une blessure & Sam.

lorsque le Joueur fofalise 3 échecs ou 5 succés, la scéne
se termine laissant Sam dans une position favorable
(succés) ou défavorable (échecs).

es pouvoirs de samm »

La Lumiére a conféré (ou réveillé 2) deux pouvoirs que Sam
peut utiliser & fout moment, aprés avoir lancé les dés.

» Sam peut tout d'abord transformer ses esquisses (objes,
lieux, personnages) en choses réelles. Lorsque c'est le cas,
le joueur dessine sur sur son téléphone ou sa tablette ce
qu'il ameéne & la rédlité (ou il le décrit] & partir de I'image
chosie et explique comment cela lui permet de résoudre
ses problémes. Quand le joueur utilise ce pouvoir, il peut
convertir un échec en succés ef continuer & jouer.

» Sam peut plonger son esprit dans ses esquisses pour se
tléporter vers un lieu distant. Lorsque c'est le cas, le joueur
dessine sur sur son téléphone ou sa tablette le lieu vers
lequel il souhaite se rendre fou il le décrit] & partir de
I'image choisie et raconte comment il s’y t#léporte. le
Joueur peut alors ignorer les échecs du dernier jet et mettre
fin & la scéne méme s'il n'a pas atteint les 5 succés.

NB : Sam ne peut utiliser qu'un seul pouvoir par scéne.

les images»»rrpr»

Avant de jouer, choisissez 5 images représentants idéalement
des lieux, objets et/ou des personnages (de préférence du
street art) et décrivezles briévement sur votre fiche de
personnage. Chaque fois que vous ulilisez votre pouvorr,
utilisez votre téléphone ou votre tablette pour dessiner |'élément
dont vous vous servez et ensuite, cochez I'image. Elle n'est plus
utilisable durant la partie. Une fois le dessin réalisé (ou décrit),
demandez au Meneur quelle ambiance ou quelle humeur lui
inspire ce dessin/cette image [nofezle sous I'image, sur voire
fiche|. Lorsque Jess débutera sa scéne, faitesen sorfe que cette
humeur ou ambiance soit au coeur de celle<i.

€S Messagesr,r»rr»

Avant de passer la main & Jess, écrivezlui un court message
par  SMS  ou via Twitter (vous pouvez utiliser
@2mafchingheats). Ce message doit apporter une précision
sur ce que pense Sam & propos de soiméme, de Jess, de leur
futur, des Sentinelles, ou de la Lumiére (dans I'ordre que vous
voulez). Pensez aussi & joindre un lien vers 'image utilisée lors
de la scéne. Cochez la question concemée, vous ne pourrez
pas la reprendre dans une scéne ultérieure. Gardez en téte
ces messages car ils vous aideront & orienter la scéne finale.

a carte et le finals»»

Utilisez la carte pour situer Jess et Sam tout au long de la partie.
N'hésitez pas & inventer des lieux étranges et propres ¢
'ambiance choisie et & les placer sur la carte. La demiére scene
se déroule au coeur de la ville, & ob la Lumiere est apparue.
Sam et Jess sont enfin réunis. Chaque joueur choisit une
ambiance parmi celles décrites sur sa feuille qu'il pourra utiliser
durant cefte scéne. le Joueur qui joue Jess peut choisir une
musique et la jouer. le Joueur qui joue Sam choisit un décor ef
peut le réutiliser en partie. Ce qui se déroule durant cefte scéne
est & I'oppréciation des joueurs, en fonction des messages qu'ils
ont échangé durant leur périple. Compiabillisez le nombre de
succes ef d'échecs obtenus durant la parie. Il devrait influencer
l'issue heureuse ou tragique pour Sam.
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» DEDICACE

Je dédie ce jeu & mes deux garcons.
Puissiez-vous prendre encore autant de plaisir
& dessiner et & danser que j'en ai eu & vous
VOIr VOUS €panouir.

quelques lieux »»»»»

\oici quelque lieux que vous pouvez tiliser si vous étes en mal
d'inspiration :

[> Une usine d'assemblage de Sentinelles

[> les bureaux luxieux d'une Corporation

[> Les fermes hydroponiques superposés

[> le Double-Pont des «Artistes» (parias)

> la Grande Antenne de I'Architecte

> la Grande SpatioRoute & I'heure de pointe

> le <Tube» reliant le Nord et le Sud de la Cité
[> Une Stafion de méfro, hommage au XXe siecle
[> les Passerelles de verre, reliant deux grattesciels
[> les Jardins suspendus de Métal

> le Multiplexe commercial

[> les Egolis ou se terrent les rebels

quelques obstaclesw »»

Voici quelque obstacles que vous pouvez utiliser si vous éfes en
mal d'inspiration :

> un accés & la ville suppose une identification
[> un ascenseur est désactivé par les Sentinelles
[> les Sentinelles envoient des drénes

[> les Sentinelles envoient des unités de combat
[> les Rebels organisent un attentat

[> les agents de |'ordre répriment un happening
[> Une course poursuite sur les véhicules aériens
[> le portrait de Jess et/ou Sam sur les écrans
> Unle) corpo impliquée dans la fuite

> Une tempéte électomagnétique

> Un meefing du futur Gouvermeur de la ville
> D'autres «éveillés» croisés en chemin

foire aux questionse»

» Jess estelle une femme 2 Sam estil un homme 2

Pas nécessairement. En dépit de ce que pourrait laisser
penser les illustrations, j'ai pris soin de décrire Jess et Sam
sans utiliser de pronom genré et il est loisible de faire de
Jess (Jesse/Jessica) ou de Sam (Samuel/Samantha) un
homme ou une femme.

» Quelle est la relation entre Jess et Sam 2

Fréres, soeurs, amants, ex-amants, amile)s, c’est & vous de
le déterminer durant la partie. Méme si le jeu part du
principe que Jess et Sam se connaissent [ils s'envoient des
messages), il est tout & fait possible d’en faire des inconnus
qui échangent par le biais des réseaux sociaux.

» Que sont les Sentinelles 2

le sentinelles ne sont pas décrits dans le jeu ef c'est tout &
fait voulu. Faitesen ce que vous souhaitez. I peut tout & fait
y avoir plusieurs «types» de Sentinelles.

» Estce la Lumiére qui a conféré aux personnages leurs
pouvoirs ¢

L& encore, toutes les options sont possibles et vous pouvez
répondre & cefte question durant la partie. Il se peut que
oui. Il se peut que la Lumiére nexiste pas et que Jess et Sam
aient toujours été des éfres exceptionnels.

» Comment jouer a 3 ou & 4 joueurs ¢

le jeu est prévu pour 2 joueurs avec un rdle de M|
«tournant>. || est cependant possible de jouer & 3 joueurs,
'un endossant le réle de Meneur, les deux autres jouant Jess
et Sam, sans difficulté.

Pour jouer a 4 joueurs, vous pouvez imaginer créer 4
personnages (2 danseurs, 2 graffeurs) et alterner les réles
de Meneurs. Limitezvous alors & 3 scénes par personnage,
avant la scene finale.

MERCI D'AVOIR LU/JOUE A CE JEU
n'hésitez pas & poster vos musiques/images,/ messages
sur Twitter @2matchinghearts
ou & me confacter sur rahyll.zephyr@gmail.com
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