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INTRODUCTION

ycéenne est un jeu de role amateur qui permet de jouer des jeunes filles dans des lycées ou des pen-
sionnats a notre époque ou aux siccles précédents. Il s'agit d'un jeu de role basé essentiellement sur les
sentiments des personnages. Le roleplaying tient une place prépondérante lors des parties. D'abord au
niveau des descriptions du cadre et des PNJ par le M]J afin de bien faire ressortir ’atmosphere voulue, mais
aussi, au niveau des relations entre personnages. L'intérét réside dans la fagon dont les interactions entre
personnages ainsi que les problemes auxquels ils sont soumis vont influencer leurs comportements, jouer
avec leurs sentiments et provoquer en eux et chez les joueurs de profondes émotions
Voici la 4¢ édition du jeu de role amateur « Lycéenne ». Prévue de longue date, trés souvent repoussée,
cette 4e édition tend a gommer les défauts qui subsistaient dans la 3¢ tout en tentant de conserver et d’amé-

liorer un systéme qui avait fait ses preuves. Pas de révolution, donc, mais des améliorations.

Le systéme : ce qui change!

Exit le D20, les actions sont maintenant résolues
avec 1D10!

Les bonus / malus des profils psychologiques ont
été réduits de maniere a ne plus avoir a subir les ac-
cumulations exagérées de bonus dans certains ta-
lents ou caractéristiques.

Les scores des talents s’échelonnent maintenant de 1
a 10 comme les caractéristiques. Chaque talent est as-
socié a une caractéristique dont 1l dépend, ce qui faci-
lite et accélere la création de personnage. La feuille de
personnage permet de repérer tres vite les valeurs des
caractéristiques et des talents qui y sont associés.

La réputation fait son apparition. Elle peut étre
justifiée ou non et permet aux personnages de ga-
gner en personnalité. Sa maitrise est d’autant plus
délicate qu’elle dépend avant tout du regard des au-
tres et échappe ainsi, ne serait-ce qu’en partie, a la
volonté propre de chaque personnage. Elle peut étre
une bénédiction ou un boulet selon les cas.

Plut6t qu’un systeme dans lequel les joueurs doi-
vent atteindre une difficulté cible, j’ai préféré m’en
tenir a I’ancien systeme pour lequel une action est
réussie si on lance un jet « sous » la valeur d’une ca-
ractéristique ou d’un talent agrémenté d’une diffi-
culté.




Les tests de sensibilité sont toujours résolus en fai-
sant un score strictement supérieur a son score en
Sensibilité (et non pas inférieur ou égal).

L'utilisation de points d’énergie permet aux per-
sonnages d’augmenter la chance de succes d’une ac-
tion  lorsqu’ils  produisent  une  action
particulicrement soutenue.

Le systeme de combat reste en gros le méme avec de
légeres modifications au niveau de la détermination de
Iinitiative ainst que pour la prise en compte des dégats.

La sensibilité toujours moteur du jeu
En ce qui concerne I'ambiance et les univers, rien n’a
changé : 1l s’agit toujours d’'un jeu de role qui permet de
jouer des jeunes filles dans des lycées ou des pensionnats a
notre époque ou aux siecles précédents, et dans lequel la
part belle est faite aux sentiments et a la sensibilité.
L'intérét réside toujours dans la fagon dont les in-
teractions entre personnages ainsi que les problemes
auxquels ils sont soumis vont influencer leurs com-
portements, jouer avec leurs sentiments et provoquer
en eux et chez les joueurs de profondes émotions.

Les univers de jeu

Il n’y a pas d’univers imposé ce qui permet
d’adapter Lycéenne a 'univers de jeu que I'on sou-
haite. On est toujours ausst libre d’y jouer de ma-
nicre sérieuse ou humoristique.

Exemples d’univers possibles les plus
connus et les plus joués :

Univers contemporain: Europe, Japon,
USA, ou partout dans le monde, que ce soit dans un
lycée normal, un pensionnat, une école privée, a la
maniere des séries américaines pour ados ou bien
facon manga, au choix...

Univers historiques : Pensionnats au XIX¢,
XX et XXI* siecles partout dans le monde, couvents
aux XVII¢ et XVIII* siecle.

Rien ne vous empéche de sortir de ces cadres ha-
bituels et de jouer dans d’autres univers comme I’an-
tiquit¢ par exemple ou méme d’envisager des
scénarios dans des univers de SE.

Il y a plusieurs manieres de jouer a Lycéenne,
choisissez celle qui vous convient le mieux en fonc-
tion de I'atmosphere que vous voulez privilégier au
cours des parties.

Historique des versions du jeu
Premiére édition : automne 1996.
Deuxiéme édition : automne 2001.

Cette 2° version du jeu a été¢ ensuite modifiée, en
particuliers grace a I’apport de joueurs enthousiastes
que nous remercions. Ainsi sont apparues les ver-
sions 2.1 puis 2.5.

Troisiéme édition : été 2003.

Cette 3¢ édition avait pour but de reprendre, de
clarifier et de simplifier certains points de regles.

Quatriéme édition : printemps 2009.

Cette nouvelle édition permet d’améliorer et de
dynamiser certains points comme la création de per-
sonnage sans refondre completement le systeme.

Nous remercions tous les joueurs de Lycéenne
qui ont fait beaucoup pour que ce petit jeu amateur
sans prétention soit finalement toujours connu et
joué 13 ans apres sa création.

Nous espérons que cette nouvelle version vous
plaira et vous incitera a élaborer de nouvelles expé-
riences de jeu aussi originales qu'enrichissantes.



CREATION DE PERSONNAGES



Le personnage

Joarnal, puisgue tu es nouvean, & faut que je me frcsente. Ve m appelle SComanuelle, 7 ac 16
mez‘;’eWmmwdem&/céeg’m‘éeWm, Le lycée eot chouctte macs les batiments sout un

e vieillots. Les frofe sount sympas. Wes parents w'ont fas & se placindre de mes notes, dauf en
tavauy manuels oa Je we suis fas tes douce. Mais do ne me mettent fas trop la fression avee ca. Ny a
des filles qui me tractent de "chouchoute" parce gue je m'asdois toujouns au fremier nang, macd ¢a w'a rien
G woin, ¢'est juste pance que j'ac un prew de mal d voin le tablean. Ma mene dit gu'd va fallocr que je ponte
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LES CARACTERISTIQUES

Il existe 6 caractéristiques dont le score varie
entre | et 10.

Pour connaitre la valeur de cha-
cune, répartissez 35 points entre les
6 caractéristiques.

Les scores étant compris obliga-
toirement entre 1 et 10.

1 étant trés mauvais et 10 excep-
tionnel.

Afin de mieux saisir les étapes de
la création d'un personnage, pre-
nons 'exemple d’Emmanuelle, une
lycéenne de 16 ans.

Les caractéristiques en question
sont :

e LE PHYSIQUE (PHY) : elle
reflete autant l'agilité et la souplesse du corps que la
force physique. Tres utile si on aime faire du sport
autre que le golf ou le tir a I'arc, ainsi que pour les
crépages de chignons...

Emmanuelle sera une fille moyennement portée sur l'effort
physique. Nous lur donnons 5 points.

e L'INTELLIGENCE (INT) : correspond aux
capacités intellectuelles du personnage. Sa faculté de
compréhension et sa capacité a résoudre des pro-
bléemes complexes.

Emmanuelle, avec 6, sera une personne dotée d'une intel-
ligence un peu au-dessus de la moyenne.

e LE CHARISME (CHA) : 1l s'agit non seule-
ment de la beauté physique, mais du charme géné-
ral qui émane du personnage

Emmanuelle, avec un 8 fera partie de la catégorie des filles
tres agréables a regarder et avec qui on aime se trouver.

e LA PERCEPTION (PER) : représente les cinq
sens du personnage.

Avec 4, Emmanuelle ne possede pas une perception excel-
lente : elle devra tendre l'oreille pour écouter les potins des au-
tres flles, ou ne pas se mettre trop loin du tableau, au choix. ..

e LA DEXTERITE (DEX):
l'agilité des mains. Trés utile pour les
travaux manuels.

Emmanuelle aura 4 en dextérité : sa lé-
gere maladresse risque peut-étre de lui poser
quelques problemes.

e LA SENSIBILITE (SEN) : fa-
culté a éprouver des sentiments, qu'il
s'agisse de peine, d'amitié, d'affec-
tion ou d'amour. Une valeur faible
indiquera que le personnage est peu
enclin a ressentir de profonds senti-

ments ou que ceux-ci sont peu sus-
ceptibles de  modifier  son
comportement. Au contraire, une
valeur forte montrera que le person-
nage est quelqu'un dont la sensibilité est vive : elle
s'apitolera facilement et aura du mal a contenir sa
joie ou sa peine selon les situations.

Avec une valeur de 8, Emmanuelle est une fille plutdt sen-
stble et méme un peu trop dépendante de ses sentiments.

L'ALIGNEMENT

L’alignement permet de savoir si vous préférez
incarner une fille adorable, une vraie chipie, ou bien
un mélange subtil des deux. Cette décision est im-
portante, car elle influera sur les choix au niveau du
profil psychologique du personnage, et donc, par la
suite, sur son comportement au cours des parties.

En terme de jeu, le joueur doit choisir I'aligne-
ment de son personnage parmi un ensemble de 9
alignements :

Tout d'abord, il y a les alignements Juste :

® Juste-Bon;

® Juste-Neutre;

® Juste-Mauvais.



L'alignement Juste correspond a un personnage
qui est en accord avec les regles et le reglement en
général ; ce type de personnage aime et sait faire
usage de la justice.

Ensuite il y a I'alignement Impartial :

® Impartial-Bon;

® Impartial-Neutre;

® Impartial-Mauvais.

L'alignement impartial correspond a un person-
nage qui s'implique que tres rarement dans les ques-
tions de regles, il ne cherche jamais a vouloir suivre
ou transgresser un reglement.

Enfin il y a l'alignement Rebelle :

e Rebelle-Bon;;

e Rebelle-Neutre ;

® Rebelle-Mauvais.

L'alignement Rebelle correspond a un person-
nage qui ne souhaite jamais suivre un quelconque
ordre ou réglement, il essaiera toujours d'aller a l'en-
contre de ce qui lui est dicté.

Attention : certains profils psychologiques ne
peuvent étre pris si I'alignement y est contraire (ex :
coeur d'or avec un alignement Rebelle-Mauvais,
etc....)

PROFILS PSYCHOLOGIQUES

Il s'agit d'un aspect primordial de la création du
personnage, car il permet de mettre en place son
profil psychologique (PP), ses avantages et ses in-
convénients, et de ce fait, sa personnalité.

Important : 1l existe trois listes de profils psycho-
logiques :

Les profils positifs : tout ce qu'l faut pour faire
de votre personnage une fille au cceur pur et positive-
ment correcte, une bonne ame en quelque sorte.

Les profils négatifs : contiennent des défauts
et tout ce qui releve du c6té sombre d'un individu.

Les profils neutres : regroupant tous les pro-
fils qui ne sont ni positifs ni négatifs, mais qui peu-
vent, selon les cas apporter des avantages ou des
inconvénients au personnage. Il y a donc des profils
neutres « avantageux » et des profils neutres « dés-
avantageux ».

Selon que le joueur souhaite créer une fille ado-
rable ou une infame chipie, le nombre de choix pos-
sibles dans les différentes listes ne sera pas le méme
car il dépend de 'alignement :

Si le personnage est Bon (Juste-Bon ; Impar-
tial-Bon ; Rebelle-Bon) alors il devra choisir entre 2
a 4 Profils psychologiques positifs et 0 a 2 PP mau-
vais.

Si le personnage est Neutre (Juste-Neutre ;
Impartial-Neutre : Rebelle-Neutre) alors il devra
choisir entre 1 a 3 PP bons et 1 a 3 PP mauvais.

Si le personnage est Mauvais (Juste-Mauvais ;
Impartial-Mauvais ; Rebelle-Mauvais) alors il devra
choisir entre 0 a 2 PP bons et 2 a 4 PP mauvais.

Quel que soit I’alignement du personnage, il a la
possibilité de prendre entre O et 4 profils différents
dans la liste « profils neutres », qu’ils soient avanta-
geux ou désavantageux.

Mais il est possible de prendre autant de profils
neutres « avantageux » supplémentaires que 1’on
veut a condition de prendre un profil neutre « dés-
avantageux » par profils avantageux pris en supplé-
ment.

Certains profils psychologiques influent parfois
sur les Caractéristiques ou les Talents.

La liste des profils psychologiques n'est surtout
pas exhaustive, n'hésitez pas a en inventer de nou-
veaux.

Remarques a propos des différences avec
les versions antérieures du jeu : certains pro-
fils ont été supprimés. Il s’agit des profils suivants :
Fort charisme, Facilité¢ de compréhension, Dextérité
accrue, Moche, Sensibilité accrue, Perception ac-
crue. La valeur des caractéristiques sert directement
d’indication en ce qui concerne ces différents aspects
du personnage.

Attention : restez cohérent dans vos choix : évi-
tez les combinaisons qui n'ont aucun sens du style :
« Loyale » et « Perverse » ou encore « Eloquence »
et « Réservée », a moins que votre personnage ait
des tendances lunatiques : un coup l'un un coup l'autre.



Liste des profils positifs :

e Aimable : le personnage est d'une grande ama-
bilité avec les gens, et se fait de ce fait facilement des
amis.

® [oyale : le personnage est incapable d'agir de
facon détestable ou traitreusement, et reste fidele a
ses engagements.

® Travailleuse : le
personnage  met
beaucoup d'assi-
duité dans son
travail personnel
et passe beau-
coup de temps
dans ses cours.

e Bonnes
ambitions : le &
personnage a de
'ambition mais
n'usera jamais de moyens
déloyaux pour parvenir a ses fins
(@ moduler selon l'alignement).

® Coecur d'or : le personnage est toujours prét a
rendre service ou a soulager quelqu'un qui a des pro-
blémes en l'aidant de son mieux ou en le consolant.

® Bonne é¢ducation : le personnage est d'une po-
litesse irréprochable, agit avec tact et s'exprime et se
comporte toujours de fagcon convenable.

e Philanthrope : le personnage ne peut s’empé-
cher d’aider les autres.

e Diplomate : le personnage a un vrai don pour
converser et convaincre, et n'hésite pas a I'employer
en cas de besoin. Convaincre +1.

® Justiciere : le personnage a horreur des injus-
tices et s'emploie a corriger ceux qui en commettent
(sans toutefois étre suicidaire en s'attaquant a plus
fort qu'elle...).

Liste des profils négatifs :

e Mcdisante : le personnage fait courir des bruits
vrais ou faux sur les personnes qu'il n'apprécie pas.

® Querelleuse : le personnage passe son temps a
chercher noises aux gens.

e Insensible : le personnage ne fait pas beaucoup
de cas des sentiments et possede une certaine force
intérieure qui 'empéche d'étre esclave de ses senti-
ments. Bonus de | a ses tests de sensibilité. Le per-
sonnage peut se passer de faire des tests de sensibilité
lors d’un combat.

e (Culottée : le personnage agit de fagon sans
gene et parfois risquée sans se soucier des autres.

® Perverse : le personnage est sans arrct a la re-
cherche de coups tordus pour compromettre grave-
ment les gens qu'il n'apprécie pas.

® Désagréable : le personnage ne peut pas s'em-
pécher de se montrer désagréable avec les gens, de
leur dire de petites phrases assassines gratuitement
ou a dessein.

® Avare : le personnage déteste préter ses affaires.
Il n’aime pas non plus dépenser son argent de
poche : il préfere le déposer sur un compte ou le ca-
cher dans un endroit tenu secret. Ses affaires et ses
vétements ne sont pas de la derniére mode.

e Kleptomane : le personnage ne peut pas s'em-
pécher de prendre tout ce qui traine, et possede de
ce fait un tas d'objets divers qu'il entasse dans une
cachette secrete. Le personnage a droit a un test
d’intelligence pour s'empécher d'agir.

® Jalouse : le personnage est jaloux des autres, et
agira de fagon a rétablir I'équilibre en sa faveur. La
jalousie peut avoir plusieurs origines : possessions per-
sonnelles, situation sociale, beauté, amour, amitié, etc.

e Méchante : le personnage est d'une méchan-
ceté insupportable, et possede peu d'amis qui sont
d'ailleurs comme lui. Il s'agit en fait d'une compila-
tion de « Perverse » et « Désagréable ».

e Mauvaises ambitions : le personnage possede
beaucoup d'ambition (a préciser) mais n'hésitera pas a
utiliser sans aucun scrupule des moyens perfides pour
parvenir a ses fins (2 moduler selon l'alignement). Tant
que ses ambitions restent secretes il n’est pas pénalisé.

e Violente (impulsivité) : si le personnage est
confronté a un quelconque probléme, 1l aura ten-
dance a réagir de fagon violente s’il n'arrive pas a se
controler apres un test de sensibilité
raté.

e Rancuniere : le personnage
met tout en ceuvre pour se venger , f
d'une maniére ou d'une autre des
miséres qu'on lui a faites. Inutile de )
préciser ce que pourrait donner
un personnage a la fois para-
noiaque et rancunier...

® Obsédée sexuelle : le per-
sonnage ne pense qu'a ¢a et
fera tout pour satisfaire ses
instincts, souvent de la ma-
ni¢re la plus directe et dé- Y
nuée de toute subtilité.

® Grossicre : les manieres
et le vocabulaire du personnage
sont d'un gout et d'une vulgarité a faire frémir.



e X¢énophobe : le personnage possede une aver-
sion contre les étrangers ou certains d'entre eux.

® T'¢te de Turc : le personnage ne supporte pas
une personne en particulier (préciser qui et si possi-
ble pourquoi) et s'arrange toujours pour lui nuire. Il
est possible de devenir ou d'avoir une téte de Turc au
cours d'un scénario.

e Misandre : le personnage ne supporte pas les
hommes.

® Aversion envers les animaux : (a ne pas confon-
dre avec phobie animale) : ne supporte pas un ou
plusieurs types d'animaux (cela ne veut pas pour au-
tant dire qu'il en a peur). Test de sensibilité pour ne
pas avoir de réaction violente vis-a-vis d'eux.

® Opportuniste : le personnage ne fait rien s'il n'y
trouve pas son intérét. En cas de tension ou de riva-
lité, st l'avantage semble changer de camp, on peut
étre sur que le personnage aussi !

® ‘Iricheuse :le credo du personnage est simple :
pourquoi s'embéter a réviser ses examens pendant
des jours quand on peut s'en sortir en trichant ? Tri-
cher aux examens +1.

Liste des profils neutres :
Avantageux :

® Persévérante : le personnage sait toujours ce
qu’il veut et fait tout pour 'obtenir. Selon I'aligne-
ment, cela se fera de maniere régulieére ou non.

e Lloquente : le personnage a une grande faci-
lité a s'exprimer clairement, et possede le don de
convaincre les autres de ses idées.

e Llégante : le personnage se préoccupe beau-
coup des vétements qu'elle porte et tient a étre tou-
jours convenablement habillée.

e Chanceuse : le personnage a le droit de rejouer
1d10/2 jets par parties. Ce jet doit étre effectué
avant la partie afin de savoir combien de jets ratés
pourront ainsi étre rejoués (résultat arrondi a ’en-
tier supérieur).

® Bonne humeur : le personnage a toujours bon

moral et des pensées
positives. Son dyna-
misme peut étre en-
trailnant pour ses
proches. Bonus de
+1 a tous ses tests
de sensibilité. Le

ne peut en aucun
cas descendre en des-
sous de 2 (voir regles
sur le moral).

e Mcéticuleuse : le personnage range toujours
toutes ses affaires avec soins. Il ne perd jamais rien et
sait toujours ou se trouve ce dont il a besoin.

® Zen : parce qu'il pratique le yoga, le tai-chi ou
un sport de combat oriental, ou tout simplement de
par sa philosophie personnelle, le personnage reste
«zen » et se controle mieux que les autres. Il peut re-
lancer un test de Sensibilité raté une fois par jour.

Désavantageux : a

® Boulimique : Le per-
sonnage ne peut pas
s'empécher de "
manger. Sa
ligne en prend
un sacré coup.
I1 est de ce fait g
extrémement
difficile d’avoir
un CHA supé-
rieur a 5 sans
justifications
précises de la part du joueur.

e Nunuche : le personnage est un peu naif et im-
mature sur les bords. Cela peut venir du fait qu’il est
encore « a cheval » entre 'enfance et I’adolescence.
Il reste toutefois plutot sensible. Malus de 1 a ses tests
de sensibilité.

e Anorexique : le personnage refuse de se nourrir.

e Paranoiaque : le personnage est persuadé
qu'on lui en veut.

® Réservée : le personnage est avare de paroles et
évite de parler plus qu'il ne faut par peur de s'exprimer.

® Garcon manqué : le personnage s'habille et se
comporte comme un gargon.

e Naive : le personnage croit tout ce qu'on lui dit.
Sile mensonge est trop gros, le personnage a droit a
un test d'intelligence pour déceler la supercherie.

e Mythomane : le personnage aime se mettre en
valeur en racontant des histoires fausses.

® Phobie : les phobies peuvent étre de toute
sorte : peur des serpents, des souris, des araignées,
des grands espaces, vertige, claustrophobie, etc....
Le personnage a droit a un test de sensibilité pour ne
pas crier, paniquer ou s'enfuir.

® [esbienne : le personnage éprouve une forte at-
tirance pour les autres filles.

® [ierté extréme : le personnage est imbu de sa
personne et ne supporte pas qu'on I'ignore ou qu’on
le blesse.

e Alcoolique : le personnage est tres porté sur la
boisson.-2 a tous ses jets des que l'alcool commence
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a faire effet. S’il continue a boire, le malus passera a
3, puis 4, etc.... A chaque fois, faire un test de PHY.
S’il rate, le personnage roule sous la table.

e Toxicomane : le personnage se drogue et se
trouve souvent en manque. Il fera n'importe quoi
pour obtenir sa dose. -5 a tous ses jets des que le per-
sonnage est drogué ou en manque.

® Distraite / Téte de linotte : le per-
sonnage ne pense jamais a rien et est
souvent distrait. -1 a son initiative. -1
a ses tests I’INT et de PER si le per-
sonnage ne fait pas un effort parti-

culier pour se concentrer sur sa
tache (sile joueur ne précise pas
que son perso fait un effort de A
concentration).

® Coeur d'artichaut : le .
personnage tombe facile-A
ment amoureux. Test de ‘
Sensibilité a +1 en pré- =
sence d'une personne du sexe qui l’at-
tire ayant un CHA égal ou supérieur a
7.

® Tendance suicidaire : le person-
nage se sent mal dans sa peau, ou a été sé-
rieusement perturbé par un événement qui l'a
profondément touché, et cherche a se tuer. Il fera au
moins une tentative par semaine des que son moral
devient négatif. Si le personnage tombe au niveau
«moral a zéro », il cherchera a se tuer immeédiate-
ment, a moins que quelqu'un ne l'en empéche, ou
qu'un événement ne lui remonte le moral immédia-
tement.

® Pensive : le personnage est souvent dans la lune
et préfere le réve a la réalité.

® Paresseuse : le personnage déteste travailler. Ses
résultats scolaires ne sont pas a la hauteur. Impossi-
ble de bénéficier des bonus dus a I’assiduité au tra-
vail lors des examens.

e Complexée : le personnage est complexé, a tort
ou a raison, sur un aspect de son physique ou de sa
personnalité (elle peut se trouver trop grosse, trop ti-
mide), etc. Test de Sensibilité a +1 si l'objet de son
complexe est évoqué.

® Dépressive : le personnage souftre de dépres-
sion. Son moral est souvent tres bas.

® Humour cinglant / « Usine » a vannes : le per-
sonnage n’a pas forcément de mauvaises intentions,
mais il ne peut pas s'empécher de balancer sans arrét
des « vannes » qui ne sont pas du gout de tout le
monde. Sila vanne est particulicrement vache, celui

qui la regoit peut selon les cas avoir un malus de 1 a
son test de sensibilité.

Dans tous les cas, si un personnage est intérieu-
rement bon, il ne pourra jamais posséder plus de
« mauvais cOtés » que de « bon cotés » (et inverse-
ment si le personnage possede une mauvaise ame).

Exemple : Emmanuelle a un alignement vmpartial bon. Le
Joueur peut lur donner de 2 a 4 profuls positafs, de 0 a 2 pro-
Sils négatifs et de O @ 4 profils neutres. Le joueur décide de
prendre 2 profils positifs : elle sera « loyale » et aura une
« bonne éducation ». Il décide de ne pas lur attribuer de profils
négatifs. Il lur donne un profil neutre avantageux, elle sera
« élégante » amsi qu’un profil neutre désavantageux : elle sera
« réservée ».

Les points de santé:

Il s'agit en quelque sorte des points de vie du per-
sonnage. Ils sont égaux a PHY X 3.

Exemple : Emmanuelle ayant 5 en PHY, elle aura 15
points de santé.

Il est rare qu'un personnage meure au cours
d'une partie : le but du jeu ne se situant pas au ni-
veau des prises de risques ou de la violence pure.
Toutetors, 1l est possible que les points de santé bais-
sent a la suite d'une maladie ou d'une bagarre (voir
la partie combat).
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La réputation

Les joueurs ne doivent pas sous-estimer la terrible
force d’impact que peut avoir une réputation.
Qu'elle soit justifiée ou non. Car si une réputation
peut étre quelque chose sur laquelle un personnage
peut « surfer » avec délice pour sa plus grande gloire
(méme si elle n’est souvent qu’éphémere et superfi-
cielle), elle peut aussi n’étre qu’un immonde boulet
que l’on traine lamentablement tout au long de son
existence de lycéenne. Sa maitrise est d’autant plus
délicate qu’elle dépend avant tout du regard des au-
tres et échappe ainsi, ne serait-ce qu’en partie, a la
volonté propre de chaque personnage.

Les joueurs peuvent avoir maintenant acces a un
niveau de réputation pour leur personnage qui peut
leur permettre d’améliorer leur roleplay.

Il existe 4 niveaux de réputation :

® Inconnue / Transparente : la lycéenne est tres
peu connue dans son établissement y compris au ni-
veau de sa classe, seules ses quelques amies la re-
marquent.

® Discrete : la lycéenne fait 1'objet de diverses
conversations mais qui ne dépassent que rarement
le cercle de sa classe.

e Connue : la lycéenne est bien connue dans
toute sa classe et aussi de certains éleves des autres
classes du lycée.

® Incontournable (Vedette / Star) : la lycéenne
est une figure de I'établissement, il n'y a pratique-
ment personne qui n'a jamais entendu parler d'elle.

Ce niveau de réputation est lié a une « connota-
tion ». La connotation permet de savoir « en tant
que quol » elle est connue.

Les connotations sont laissées libres d’apprécia-
tion car les possibilités peuvent étre tres nombreuses,
de tout type et méme multiples.

Exemples de connotations : Intello, bu-
cheuse, Bimbo, coincée, pleurnicheuse, ringarde,
sportive, chieuse, Geek, pouf, glandeuse, salope,
crado, loubarde, aguicheuse, allu- o

meuse, terreur, mytho, gothique,

trash, peureuse, fille a papa, fille de § N : @N

RMlIste, courageuse, téte de linotte,
fausse blonde, téte a claques, fashion
victim, peau de vache, agressive,
folle, casse-cou, garcon manqué, ex-
trémiste, suicidaire, téte brulée,
geignarde, sympa, crochue (presX
de ses sous), pipelette, nympho, 3
loyale, toxico, chouchoute, leche c.. .,
ennuyeuse, traitresse, craignasse, peu fiable, dépres-

sive, looseuse, optimiste, cageot, génie, chipie, ca-
gole, nunuche, petite amie d’un personnage encore
plus connu, etc.

Mais une réputation peut étre une notion tres
subjective, car elle est liée a la maniere dont les au-
tres vous percoivent.

Exemple : certaines admurent la « bimbo » parce qu'elle est
Jolie et a la pointe de la mode, mais d'autres se moquent d'elle
pour son caractére superficiel ; la « geek » peut étre recherchée
pour ses connaissances en jeux vidéo ou traitée de « nolife ».

En général, une réputation va dans le méme sens
que les profils psychologiques. Mais dans le cas
d’une réputation infondée, calomnieuse ou forgée
de toutes pieces, on peut se retrouver parfois avec
des profils psychologiques en opposition plus ou
moins marquée avec la réputation, ce qui peut don-
ner lieu a des situations de jeu intéressantes.

Exemple : 1l est possible quun personnage avec le profil

positif « travalleuse » puisse avoir une réputation de « glan-
deuse ». En effet, le personnage peut prétendre ne jamais rien
Jaire alors qu’il bosse dur une fois quil est seul et sans té-
moins. Evidemment, si le personnage passe pour un « glan-
deur » alors qu’il obtient des notes correctes, certains vont finir
par avorr des doutes. Mazis dans ce cas, si sa ruse n'est pas dé-
couverte, sa réputation risque alors d’évoluer vers la connota-
tion « génie », car il est capable d’avorr de bonnes notes en ne
Jaisant rien. Cest peut-étre objectif du personnage : passer
pour un génie pour qui tout est facile.

I’amélioration d’une réputation, ou son obten-
tion peuvent justement servir de buts a atteindre
pour un personnage.

Exemple : certaines filles révent d’étre les stars du bahut.
Elles souhaitent étre le centre du monde, que Uon ne parle que
d’elles et étre celles avec lesquelles 1l faut se trouver pour étre
« super-tendance ».

Bien entendu, comme on I’a vu, une réputation
peut évoluer. I’opinion des gens est volatile et une
réputation peut se défaire encore plus rapidement
qu’elle n’a mis de temps a se construire. Surtout dans
un milieu adolescent ou les opinions peuvent parfois
étre tres tranchées et du genre « c’est génial ! » ou a
I'inverse « c’est nul ! ».

Mais comme une réputation peut aussi se
construire petit a petit, au fil des scénarii, il n’est de
ce fait pas nécessaire de posséder un niveau de ré-
putation des la création du personnage. La réputa-
tion peut trés bien étre ajoutée apres que le
personnage ait ¢té joué suffisamment longtemps
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pour que sa réputation se soit faite toute seule. Ce
genre de personnage peut aussi débuter avec une ré-
putation au niveau Inconnue / Transparente et évo-
luer par la suite.

Un personnage peut aussi se servir de sa réputa-
tion pour obtenir des bonus dans certains cas. Les
bonus ou malus éventuels a certains jets en raison
de la réputation des personnages sont laissés a ’ap-
préciation du MJ en fonction des situations et de la
qualité du roleplay.

Exemple : un personnage qui a la réputation d’étre une ter-
reur dans le lycée, aura plus de facilité a impressionner les per-
sonnages plus faibles et plus sensibles (malus au test de
sensibilité de la victime).

Exemple : Emmanuelle aura une réputation « discréte » de
« chouchoute ». Mais celte réputation est injustifiée : s elle
s assout towjours au premier rang, ¢’est en raison de sa mawvaise
vue. Ca suffit pour que les autres éleves de la classe la consi-
derent comme la chouchoute des profs.




Les talents du personnage

mon deruien anuc e, med fparnents m ot offert un dcooter. (Ya me fenmet d aller flus vite

au lycée, et 4 mes couns de danse le samedi. (a angoisse un frew ma mere, elle u'améte pas de me

ses parents (' amenent en woctune Tous les jouns et o we sont pas d'accond. Mais au prochain carnaval, oun

@ décidé de venin ecnsemble, déguisées en loubardes avee des autocollants sun mon seooter froan le nendhe plus
tach. 'imagine la tite dee autree quand do vont nous vein comme ca !

Le personnage possede autant de talents qu'il a
de points d'intelligence.

Chaque talent possede un score qui peut aller de
1al0.

Chaque talent est associé a une caractéristique :
le score du talent dépend directement de cette ca-
ractéristique associée moyennant un malus qui varie
de 0 a — 6 selon les cas.

Dans le tableau ci-dessous les talents sont re-
groupés en fonction de leur caractéristique associée
de maniere a faciliter les calculs.

Pour les talents que 'on possede, on ne tient pas
compte des malus.

Ces malus ne servent que lorsque le personnage
tente une action liée a un talent qu’il ne possede pas.

Les talents avec des X ne peuvent pas étre
pratiqués si on ne les possede pas.
Note : les talents sportifs sont inclus
dans le tableau.

Tableaux des talents classés
par caractéristique associée :

Talents associés a la Malus
caracteristique sans le Talents associés a la | Malus
PHYSIQUE talent caractéristique sans le
Attaque (combat) -2 INTELLIGENCE talent
Course a pied -2 Convaincre -2
Equitation -6 Conversation 0
Escalade -2 Cuisine -1
Lancer / sports de lancer 0 Engueulade 0
Nager -3 Informatique -5
Saut 0 Jeux 0
Sports de combat X Jouer la comédie -2
Sports d’équipe -3 Premiers soins -2
Sports de glisse X Tricher aux examens -2

13



Talents associés a la Malus Talents associés a la Malus
caracteristique sans le caracteéristique sans le
DEXTERITE talent PERCEPTION falent
Acrobaties -3 Chercher / fouiller 0
Couture -2 Déguisement -1
Dessin -2 Photographie -1
Discrétion 0 Tir / sports de tir -3
Esquive 0 Vidéo -1
Falsification -2
Manipulation -2 p—
Maquillage 1 Talents associes a la Malus
caracteristique sans le
Parade -3 SENSIBILITE talent
Peinture -2 Chant/Karaoké -1
Sports artistiques X Danse -2
Véhicule a moteur 2 roues -2 Faire la féte 0
Vélo 0 Mode 0
_— Musique / instrument X
Talents associes a la Malus Sovomo
DAY avolr-vivre -1
caracteristique sans le
CHARISME talent
Attrer I"attention 0 La liste des talents possibles n'est pas limitative,
Séduction 0 libre a vous de la compléter a votre gout.

Chaque personnage recoit de plus des points de
génération a répartir dans les talents de son choix. Il
est possible ainsi de monter le score des talents que
I’on souhaite, y compris ceux que I’on ne possede
pas. Ces points de génération dépendent de ’age de
votre personnage. Plus le personnage a vécu, et plus
il a de maitrise dans ses talents :

Age Points Classe
15 ans et moins | 8 points | college
16 - 17 ans 10 points | seconde / premiere
18 ans et plus | 12 points | terminale

Exemple : Emmanuelle aura donc 6 talents puisqu’elle a
6 en IN'L. Le joueur décide de prendre : « déguisement », « vé-
hicule a moteur deux roues », « couture », « danse »,
« chant/karaoké », « Photographie ». Pour ces talents-la, on ne
tient pas compte du malus de la colonne de droite. Le score du
talent dépend directement de sa caractéristique associée. On
peut ensuile augmenter les talents que l"on souhaite, y compris
ceux qu’on ne possede pas grdce aux points de génération.

Emmanuelle ayant 16 ans, elle aura droit a 10 points de
génération a répartir comme on le souhaite (sauf dans les ta-
lents avec des X puisqu’on ne peut pas les utiliser s on ne les

possede pas).

Rappel important : quelles que soient les va-
riations des scores des talents ou des caractéristiques
lors de la création d’un personnage (et plus tard, lors
de sa progression), le score d’une caractéristique ou
d’un talent sera toujours au maximum de 10 et au
minimum de 1.




MATIERES PRINCIPALES D'ENSEIGNEMENT

a vendpredi, et cette fois on est fin prétes !

n a evité un controle de maths aujourd'hui. Le prof était en retard, un quart d'heure apres
le début du cours, il n'était toujours pas la. Comme en plus, c'était le premier cours de la
journée, beaucoup ont rilé que s'ils avaient su, ils ne se seraient pas levés aussi tot. Moi,
Jj'en ai profité pour réviser encore un peu un point que je ne comprenais pas bien, et comme Na-
tacha avait le méme probléme, on s'est entraidées. Finalement, le prof est arrivé avec vingt-cinq mi-
nutes de retard et a annoncé que son train était tombé en panne. Du coup, il a reporté le controle

Il y a 7 matieres principales (Frangais/Philoso-
phie, Histoire/Géographie, deux langues vivantes,
Mathématiques, Sciences physiques et sciences na-
turelles), auxquelles on peut ajouter des options ou
d’autres maticres au choix.

Les intitulés de ces matieres pourront étre adap-
tés en fonction du pays ou de I’époque dans laquelle
on joue.

Pour les 7 mati¢res principales, le joueur dispose
de 40 points a répartir.

Le score dans chaque matiere est de: (INT
+ points de matiere répartis). Le score maximal dans
une matiere ne peut dépasser 20.

Chaque matiere a donc un score compris entre
le score I’INT au minimum et 20 au maximum.

Pour chaque option ou maticre prise en plus, le
joueur peut obtenir 5 points supplémentaires. Ainsi,
un joueur qui prendrait 2 options aurait 50 points a
répartir dans 9 matieres au lieu de 40 dans 7 ma-
ticres.

Ces scores serviront a établir des notes lors des
examens et controles (voir plus loin dans la partie
consacrée au systeme de jeu)

Les matieres litteraires

Score

Moyennes obtenues

Francais ou Philosophie

Histoire et Géographie

Langue vivante 1

Langue vivante 2

Les matieres scientifiques

Mathématiques

Sciences physiques

Sciences naturelles

Les options

Option 1

Option 2

Option 3
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Exemple : Emmanuelle, qui a 6 en IN'T décide de pren-
dre une option en plus : Russe. Il y a donc 45 points a répar-
tr (40 + 5) : le chuffre en rouge correspond a Intelligence du
personnage, les chiffres en nowr correspondent aux 45 points
répartis dans chaque matiére. Les chuffres en bleu correspondent
au score du personnage dans cette matiere.

Les matieres litteraires |Score (INT + ...)
Francais ou Philosophie 6+8=14
Histoire et Géographie 6+6=12
Langue vivante 1 : anglais 6+7=13
Langue vivante 2 : espagnol 6+4=10

Les matieres scientifiques
Mathématiques 6+6=12
Sciences physiques 6+5=11I
Sciences naturelles 6+4=10

Les options
Option 1 Russe 6+5=11

Attention : les points de génération utilisés pour
faire monter les scores des talents ne peuvent pas
étre utilisés pour faire monter le niveau des scores
des matieres scolaires principales ci-dessus.

Lorsqu’elles sont considérées comme des
matiéres scolaires et non plus comme des
activités pratiquées en dehors de la classe,
tous les sports ainsi que les activités artistiques
comme la danse, le dessin, la musique, etc. ont leur
score de talent qui est doublé pour obtenir un nom-
bre compris entre 2 et 20. Pour les matiéres comme
les travaux manuels, prendre directement la carac-
téristique DEX X 2.

Exemple : Emmanuelle a le talent « danse » a 8, sa valeur
en tant que matiére scolaire sera de 16.



COMPLETER SON PERSONNAGE

Jownnal, je L dega farle de Gabniclle, ma medlleare amie, mais 7ai d autres amies au bycie :

Aice, Natacha et Canole. (Carole fact la collection de cantes de jeu 4 collectionner, e crocs méme

que c'eat la seule fille avec Gatbriclle gui joue & ca. Elles m'out offert une carte chacane, 7'en ac

wn seraplooking gue 7'ac acenoché dans ma chambre. Les autres filles. .. je ue lee connacs pas bien, alone

Je ne me penmettrais pae de jugen. La seale que je u'appricie wnaiment pas, c'est Cynthia. ('eot ane wace
rouffe. elle se prend froan une star et elle prend tout le monde de liaut, alone gu'elle ue sait nien facne d pant
e maguiller en couleans flactys. Le pine, c'edt gue tous les garcons o'iutéressent & elle. méme Youathan, celui

Afin de donner une certaine crédibilité a votre
personnage, il faut déterminer, avec précision si pos-
sible, les aspects suivants de sa vie.

Sa vie privée
Son cadre de vie :

Situer le quartier. Ou vit-elle ? Dans une mai-
son ? Dans un appartement ? Combien de pieces ?
La qualité de vie ?

Sa famille :

Ses parents ? Leurs métiers, leur age, divorcés ?
Remariés ? Des fréres et soeurs ? Leur age ? Pro-
blémes et types de relations entre les différents mem-
bres de la famille ?

Son intimiteé :

Décrire éventuellement sa chambre, ses objets
personnels, son argent de poche, les vétements
qu'elle aime mettre. A-t-elle des secrets personnels ?
Ses loisirs :

Ce qu'elle aime faire, est-elle a un club ? Quels
sont ses gotts artistiques ? (Musiques, films, livres...)
Aime-t-elle sortir ? Pour aller ou ? Avec qui ?

Sa vie scolaire
Le lycée :

Ou se situe-t-i1 ? Comment s'y rend-t-elle ? Qua-
lité¢ du cadre et des enseignements ?
Les professeurs :

Leurs caracteres ? Leur disponibilité ? Relations
avec eux ?

Le travail :

Emploi du temps ? Période entre deux périodes
d'examens ? Quantité de travail a fournir et temps
passé a travailler ?

Apreés les cours :

A-t-elle des activités extrascolaires (type clubs) liés

au lycée ?

Exemples de clubs possibles : Informatique,
Astronomie, Danse, Musique, Floralies, Radiocom-
mande, Jeux de role, clubs sportifs (Equitation, Na-
tation, Tennis, Tir a l'arc, etc.).

Ses relations
Ses amis :

Combien ? Qui ? Age ? Caractére ? Type de rap-
ports qu'elle entretient avec eux ? A-t-elle des confi-
dents ?

Ses ennemis :

Combien ? Qui ? Quels sont leurs véritables buts
ason égard ? Quelles raisons font qu'elle possede des
ennemis ? S'attaquent-ils souvent a elle ? De quelles
manieres ? (Coups fourrés ? Manceuvres perfides ?
Tentative d'humiliation ? Chantage ? Machinations
complexes ? etc.)

Son petit ami :

Est-elle amoureuse ? De qui? Ses sentiments

sont-ils partagés ?
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Sa vie intérieure

Elle est variable et dépend des trois aspects cités
précédemment. Il s'agit de ce que ressent le person-
nage, ses angoisses, ses peurs, ses joies, ses affections,
son comportement, ses débordements, ses exces, ce
qu'elle ressent apres une humiliation ou un
triomphe, etc.

Il s'agit aussi de déterminer ses buts, ses ambi-
tions... C'est sur cet aspect caché a l'intérieur de
chaque personnage qu'il faut jouer et c’est ce qu'll
convient de faire mettre en valeur lors des parties.

Ses possessions

Matériel qu'il est possible de trouver dans le car-
table ou le sac d'une lycéenne moderne (compléter la
liste selon ses gouts) :

Trousse, crayons, stylos, gommes, taille-crayons,
cahiers, classeurs, feuilles, trombones, paire de ci-
seaux, cutter, compas, regles, élastique, téléphone
mobile, flacon de parfum, trousse de maquillage, cal-
culatrice, miroir, peigne, porte clefs, pins, objets di-
vers sans aucune utilité précise, bracelets, clef USB,
agenda, etc....

Ci-contre, voict la fiche de personnage d’Emmanuelle com-
plétée. Le score final de chaque talent, éventuellement augmenté
grdce aux points de génération et / ou diminué des malus dus
au_fait que l'on ne posséde pas le talent est inscrit directement
dans les cases du tableau pour étre utilisé plus rapidement.

En blew : les talents (crowx dans la colonne de gauche). En
rouge : 10 pownts de génération (PG) ajoutés (résultat entouré
dans la colonne de droite).



LyCéenne 4.0

NOM, Prénom : Desctamp Emmanuelle Age 16
Alignement : anpartial donw Points de fatigue : 5

Réputation : deseréte

Connotation : chouctoute

Talents associés a la Malus Talents associés a la Malus
caracteristique sans le caracteristique 5 | sans le
INTELLIGENCE talent PHYSIQUE talent

Convaincre -2 4 Attaque (combat) -2 5
Conversation 0 6 Course a pied -2 =1
Cluisine -1 S Equitation -6 l
Engueulade 0 6 Escalade -2 5
Informatique -5 { Lancer / sports de lancer 0 S
Jeux 0 6 Nager (+3 Pg) -3 ®
Jouer la comédie -2 4 Saut 0 S
Premiers soins -2 ¢ Sports de combat X
Tricher aux examens -2 4 Sports d’équipe -3 z
Sports de glisse X
Talents associés a la Malus
caractéristique sans le Talents associés a la | Malus
DEXTERITE talent caractéristique sans le
Acrobaties -3 ! PERCEPTION talent
X | Couture R @ Chercher / fouiller 0 4
Dessin (+2 Pg) -2 @ X | Déguisement X @
Discrétion  (+2 Pg) 0 ® X | Photographie X @
Esquive 0 ¢ Tir / sports de tir -3 2
Falsification -2 z Vidéo -1 3
Manipulation -2 Z
Maquillage (+2 2g) -1 ®
Parade -3 7 —
Penture +1 Pg) 5 3 Talents associes a la Malus
_ caracteristique sans le
Sports artistiques X CHARISME ¥ | talent
X | Véhicule a moteur 2 roues -~ @ Attirer 'attention 0 §
Vélo 0 ¢ Séduction 0 §
Bricolage -3 l
Talents associds ala 1 Malus Echelle de moral Moral actuel
caractéristique | sans le Nage dans le bonheur 10
SENSIBILITE talent Heureuse 9
X | Chant/Karaoké >k Joyeuse 38
X | Danse X Bonne humeur 7
Faire la féte 0 g Normal ® 6
Mode 0 § Mauvaise humeur 3
Musique / instrument X Malheureuse 2
Savoir-vivre -1 7 Démoralisée 1
Désespérée, moral a zéro 0
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Phy X 3 Phy X 2 Phy 0
Blessure Blessure Blessure ~ Coma Mort R COREILIR
s légere 7} moyenne 5 grave 7]
Malus : 0 =2 -4 X Points restants : 5
Profils positifs Profils neutres Profils négatifs

Loyale Elégante (+)
Bowne éducation Résenvée (-)

Les matiéres littéraires Score Moyennes obtenues
Frangais ou Philosophie 6+85=14
Histoire et Géographie 6+6=12
Langue vivante 1 Auglace 6+7=153
Langue vivante 2 Esgaguol 6+4=10

Les matiéres scientifiques
Mathématiques 6+6=12
Sciences physiques 6+s5=1
Sciences naturelles 6+4=100

Les options
Option | Rueee 6+5=11
Option 2
Option 3

Amies

Ennemies

Gabniclle, Natacha, AHice et Canole, 16 ane, méme classe Cynthia, 16 ans, méme dlasse

Déborat, 16 ans, méme classe

Lycée : Membres de la famille
Professeurs Dene, H ans
Wene, 59 ans
1 rére. § ans

Contenu du cartable Activites extrascolaires

Clad de desscn




Le systéme de regles



PRINCIPES ESSENTIELS

Principe 1 : toute action impossible échoue toujours.
Principe 2 : toute action immanquable réussit toujours.

Pour toutes les autres possibilités, il est nécessaire d’effectuer des tests.




UTILISATION DES CARACTERISTIQUES

Lorsqu'un personnage veut tenter une action qui
n'a pas de rapports avec les talents, on regarde quelle
est la caractéristique qui s'en rapproche le plus.

On jette 1d10, et l'action est considérée comme
réussie si on obtient un score inférieur ou égal a cette
caractéristique.

Un résultat de 1| est toujours une réussite et un
résultat de 10 est toujours un échec.

La difficulté de I’action est susceptible d'étre mo-
difiée par des bonus/malus selon la situation.

Table des difficultes
-6 | Glup'!

-5 | Presque impossible

-4 | Tres difficile

-3 | Difficile

-2 | Assez difficile
-1 | Malaise

+0 | Normal

+1 | Aisé

+2 | Assez facile

+3 | Facile

+4 | Tres facile

+5 | Trop facile

+6 | Presque immanquable

Exemple : Emmanuelle remarque qu'une éléve, située deux
rangs devant elle, un peu décalée, et qu'elle soupgonne de ré-
pandre des ragots sur sa vie privée a travers tout le lycée, est en
train de lire un mot qu'une de ses amues et probablement com-
plice vient de lui faire passer discrétement. Sentant que cela
pourrait la concerner; Emmanuelle tente de sa place de lire ce
quu est écrit sur ce message. La caractéristique concernée est la
perception. Emmanuelle a 4 en Perception. Le message étant
écnit en lettres capitales assez grosses, le M[J donne un bonus
de +1, soit 5 ou mowns a fare avec 1d10.



UTILISATION DES TALENTS

Vourd Gutc, & a fact oupen-Oeau. Weme la meteo w'avadt fas friva ca. Ye ouce allee dand le fane

ene le bycée pourn aller photognaphien lee artres au coled. e oucs contente de moé, c'est ane
supen-phote ! e eroce que je vacs la proposer au club photo four lear exposition du trimestre fro -
chain. Fien, Magali. une des nanes amées de Cynthia. lear a donné ane photo nidicule de Coynthia essayant
d'miter an manneguin, 7'esperne gu'dle we ('exposencat pac celle-la. .. ou plator &, peut-étre que leo néac-
tions de centaind feront comprendne 4 (Cynthia a quel point elle eot nidicule d jouer les otans.

Chaque talent possede un score qui peut aller de
1 a10.

Rappelons qu’un personnage possede autant de Talents associés a la Malus
talent que son score en Intelligence. caracteristique sans le
Chaque talent est associé a une caractéristique (et INTELLIGENCE talent
un malus st on ne possede pas le talent en question) : Convaincre -2
voir tableau ci-dessous : Conversation 0
— Cuisine -1
Talents associes a la Malus E
PR ngueulade 0
caracteristique sans le :
PHYSIQUE talent Informatique -5
Attaque (combat) -2 Jeux 0
Course a pied -2 Jouer la comédie -2
Equitation -6 Premiers soins -2
Escalade -2 Tricher aux examens -2
Lancer / sports de lancer 0 —
Naoer 3 Talents associes a la Malus
) caractéristique sans le
Saut 0 SENSIBILITE talent
Sports de combat X Chant/Karaoké -1
Sports d’équipe -3 Danse -2
Sports de glisse X Faire la féte 0
— Mode 0
ez associes d = it Musique / instrument X
caracteristique sans le —
DEXTERITE talent Savoir-vivre -1
Acrobaties -3 —
Couture ) Talents associes a la Malus
: caracteristique sans le
Dessin -2 CHARISME talent
Discrétion 0 Attirer Iattention 0
Esquive 0 Séduction 0
Falsification -2 —
. . Talents associes a la Malus
Manipulation -2 PR
: caracteristique sans le
Maquillage . PERCEPTION talent
Parade -3 Chercher / fouiller 0
Peinture -2 Déguisement -1
Sports artistiques X Photographie -1
Véhicule a moteur 2 roues -2 Tir / sports de tir -3
Vélo 0 Vidéo -1
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Nous conseillons de marquer d’une croix dans la
colonne de gauche les talents que possede le per-
sonnage, ou bien de rayer le malus dans la colonne
de droite.

Pour l'usage d'un talent, il existe deux cas : soit le
personnage possede le talent en question, soit il ne le
possede pas.

Si le personnage possede le talent en question, il
suffit de regarder le score de celui-ci avec la carac-
téristique associée et de lancer un d10 sous ce talent.
On ne tient aucun cas du malus (voir tableau ci-des-
sus). Un résultat inférieur ou égal au score est une
réussite, s'il est supérieur c'est un échec. Un résultat
de I est toujours une réussite et un résultat de 10 est
toujours un échec.

Sile personnage ne possede pas le talent en ques-
tion, on procede de la méme maniere que ci-dessus,
mais en tenant compte du malus. On lance 1d10 et
il faut faire un score inférieur ou égal pour obtenir
une réussite.

Un score inférieur a 1 apres ajustement da au
malus est toujours égal a 1.

Un résultat de 1 est toujours une réussite et un
résultat de 10 est toujours un échec.

Exemple 1 : Emmanuelle souhaite prendre une photo qui
sera son chef-d’euvre et espére ainst recevorr un prix lors d'une
exposition photographique organisée par les éléves qui aura lieu
au lycée.

Elle chousit de prendre une photo dans le parc quz se trouve
derriere le lycée, en fin d'apres mady, lorsque la lumiere éclaire
merveilleusement les allées bordées d'arbres.

Le talent « Photographie » dépend de la caractéristique Per-
ception. Emmanuelle a 4 en Perception. Mais comme elle pos-
séde le talent « Photographie », elle ne tient pas compte du
malus de -1. Ce qui fait un score de 4 a faire avec 1d10. Cect
dit, le M peut accorder un malus ou un bonus au jet de dé en

Jfonction de la situation. S"il juge que le swet choist et la lumiere
permettent d’obtenir une jolie photo, il peut accorder un bonus
de +1, par exemple, ce qui ferait 5 a faire avec le d10.

Exemple 2 : Emmanuelle. lors du tournor sportsf de l'école,
dout se soumettre a une épreuve de tir @ l'arc. Mais elle ne pos-
séde pas le talent « Tir/sport de tir ». Le MJ constate que la
caractéristique associée d ce talent est la Perception, mais avec
un malus de -3 puisqu’elle ne posséde pas le talent. Emma-
nuelle a 4 en Perception. Le score @ fare est donc de 4— 3 = 1
avec 1d10. Le M7 considére que la cible est assez proche et
donne un bonus de +2 au jet. Finalement, le joueur devra faire
3 ou mowns pour réussir son tir

Remarque : la somme finale du calcul de tous
les talents avec tous les modificateurs associés (malus
et points de génération ajoutés) peut étre écrite di-
rectement sur la feuille de personnage, ce qui per-
met d’éviter d’avoir des calculs a faire : le score a
réaliser étant directement celui écrit sur la feuille. Le
jet peut toutefois étre modifié en fonction des
bonus / malus accordés par le MJ suivant les situa-
tions.



LES EXAMENS

Vos personnages sont des lycéennes : elles auront
a subir des controles et des examens au cours de leur
scolarité. Pour simuler ceci, on vérifie le score dans
la matiere concernée.

Chacune varie entre 2 et 20. Pour réussir le
controle, 1l suffit de faire un jet inférieur ou égal avec
2d10.

Pour connaitre la note obtenue, ajouter la marge
de réussite (ou enlever la marge d’échec) a 10. Les
scores supérieurs a 20 sont égaux a 20/20 et ceux
inférieurs a 0 sont égaux a 0/20.

Des malus peuvent intervenir sur ces jets (le per-
sonnage n’a pas révisé, il a mal dormi, il ne se sent
pas bien, il a un moral tres bas, etc....).

Au contraire, si le personnage fait des efforts par-
ticuliers et passe un peu plus de temps que le strict
minimum a réviser le contréle ou I'examen, il
pourra bénéficier d’un bonus d’assiduité au jet de dé
plus ou moins important en fonction du temps réel-
lement passé a travailler. Ce bonus peut varier de +1

a +3 ala discrétion du MJ. Inversement, si le per-
sonnage ne révise pas du tout, il aura un malus de -
2 a son test. Ce malus est cumulatif : sile personnage
ne travaille pas non plus au contréle suivant, il subira
un malus de -2 supplémentaire, c'est-a-dire -4. Le
M] seul peut décider d’atténuer ou de supprimer ces
malus a partir du moment ou le perso se remet au
travail.

Un personnage possédant le profil « travailleuse »
devra passer obligatoirement un certain temps a tra-
vailler tous les jours. Ce personnage peut par contre
bénéficier de bonus d’assiduité avantageux qui lui
sont réservés allant de +2 minimum a +4.

Exemple : Emmanuelle doit passer un controle de maths.
Elle a 12 en « Maths ». Elle révise normalement (pas de bonus
ni de malus). Cela fait 12 a faire avec 2d10. Elle obtient 8,
soit une marge de réussite de 4. Cela lui fait donc 14/20
(10+4). St elle avait fait 18, soit une marge d’échec de 6,
elle aurait eu 4/20, car 10— 6 = 4.
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LES TESTS DE SENSIBILITE

sucs degodtee, le club photo a nefuse ma fphoto ! o m ont dit gu o en avaient eu thof ce trimedtre

et gu'dle vemacent poan le trimestre prochain. ET poartant, do out accepté toutes les pliotes de (yn-

thia ! Comme & on e la voyait pac assey, celle-(a ! Evidemment, Cynthia o 'eot pavanie dée gu'elle
apprnie que ded fliotos deracent dans ( exposition. Luand elle m'a croisée dans le conlocn, elle m'a lancé :
« Tiens, vodld la super - plistograplic d arbres. .. Peut-étre que ted fpliotos intéredsencnt les chicns four fpis-
der dessus 7 e ' aé pas pu me retenin de fondne en lanmes. Cynthia et ses amics, bien dir. nigolacent. ..

Ces tests sont treés importants, car ils agissent
sur le moral du personnage, et donc sur son com-
portement. Les termes de réussite et d’échec
pour un test de sensibilité sont pris en compte dif-
féremment.

Ces tests ont lieu lorsqu’un événement influe
sur la sensibilité d’un personnage, que ce soit en

bien ou en mal, que ce soit une situation drama-

. , , , . (e
tique, un heureux événement, une déclaration [

d’amour, des calomnies, etc.

L’opportunité de ces tests ainsi que leurs
conséquences réelles sont laissées 1a aussi a I'ap- |
préciation du MJ.

Selon que le test est réussi ou raté, le moral va
monter ou descendre plus ou moins, avec des ré- |
sultats différents suivant la situation : pleurs, réac- |
tions violentes, profond abattement, mélancolie, |
ou au contraire joie ou bonheur intense.

Plus un personnage possede de sensibilité,
plus il est susceptible de ressentir des émotions
profondes et aura de la difficulté a cacher ce qu’il
ressent.

Donc, un personnage réussira a dominer
ses émotions s’il réussit un score stricte-
ment supérieur a son score en SEN (et non
pas inférieur ou égal).

Exemple : Emmanuelle a 8 en SEN. St elle dout effectuer
un lest de sensibilité, 1l faudra fare plus de 8 avec 1d10 pour
qu’elle puisse se contenir. Par contre, st on obtient 8 ou moins
avec 1d10, elle laissera éclater ses émotions au grand jour
(pleurs, colere...)

Des bonus/malus divers peuvent venir s’ajouter
au test selon la situation : il est possible par exemple
que le personnage soit déja de bonne ou de mau-
vaise humeur, en proie a la fatigue ou au stress. Tous
les modificateurs dus a ce genre de choses sont lais-
sés a 'appréciation du MJ.

En cas de sensibilité extréme, c'est-a-dire SEN égale
a 10, le personnage réussit a se contenir s’1l fait 10.

Le roleplaying est primordial lors de ces moments
d’émotions intenses. Le MJ devra privilégier et soi-

gner ses descriptions, afin d’en peaufiner I’atmo-
sphere.

Les joueurs devront comprendre que la clef de
ce genre de parties se situe dans les interactions émo-
tionnelles des personnages, ainsi que dans leur pro-
fondeur psychologique : ils devront y déceler tout ce
qui est susceptible d’y étre contenu, arriver a le met-
tre en valeur et obtenir ainsi une ambiance profon-
dément chargée en émotions intenses de toutes
sortes.
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Le moral (régle optionnelle) :
Le moral d’un personnage peut varier de 0 a 10.
A 10, le personnage nage dans le bonheur le plus
total.
A 0, le personnage a justement le moral & zéro.

Echelle de moral Moral actuel
Nage dans le bonheur 10

Heureuse

Joyeuse

Bonne humeur
Normal 4

Mauvaise humeur

Malheureuse

Démoralisée

S| —| N o O 3] oo ©
(@]

Désespérée, moral a zéro

Un personnage normal débute avec un niveau de
moral de 5

Exceptions : un personnage qui possede le pro-
fil neutre désavantageux « Dépressif » débute avec
un niveau compris entre 2 et 4 au choix du joueur.
Un personnage qui possede le profil neutre avanta-
geux « Bonne humeur » débute avec un niveau com-
pris entre 6 et 9 au choix du joueur.

En fonction des situations, du roleplay, ainsi que
du degré de réussite ou d’échec aux tests de sensibi-
lité, le MJ pourra décider de faire varier le moral des
personnages d’un ou de plusieurs niveaux.

Il peut par exemple décider de faire monter ou
descendre le niveau du moral de 1 ou plusieurs ni-
veaux en fonction des réussites ou des échecs aux
tests de sensibilité.

On peut aussi utiliser les marges de réussite ou
d’échec aux tests de sensibilité pour déterminer le
gain ou la perte de niveau de moral. Mais un sys-
teme aussi « mécanique » risque non seulement de
ne pas étre réaliste, mais surtout de supprimer ce qui
fait 'intérét du jeu : le roleplay. C’est pourquoi cette
échelle de moral ainsi que la liste d’événements pou-
vant influer sur le niveau de moral ne sont donc don-
nées qu’a titre indicatif.

Privilégiez le roleplay avant tout et le niveau réel
de moral du personnage apparaitra naturellement.

Liste d’événements pouvant déclen-
cher un test de sensibilité et influen-
cer le moral d’un personnage*
Evénements négatifs (perte de moral) :

Mort d’un proche

Perdre son petit ami

Trahison d’une amie

Se faire humilier par une ennemie

Essuyer un refus de la part du garcon qu’on aime

Perdre une confrontation

Etre chahutée par ses camarades

Ne pas recevoir de cadeau (chocolats), a la Saint-
Valentin

Rater un examen / concours

Aller contre son alignement

Voir sa réputation se dégrader

Ne rien recevoir a son anniversaire

Perdre des points en matieres scolaires

Etre privée de sortie par les parents

Rater un devoir

Se restreindre, se priver

Perdre une compétition sportive

Echec sur l'amélioration d'un talent

Trop travailler / réviser

Tomber malade

Rater une action facile

Evénements positifs (gain de moral) :
Trouver un petit copain
Tomber amoureuse
Se faire une amie / se faire consoler
Humilier une adversaire
Participer a un voyage scolaire

Réussir un examen / concours

Faire une bonne action (subjectif)
Améliorer sa réputation

Participer a une féte

Perfectionner ses talents

Gagner une compétition sportive
Réussir un devoir

Faire du shopping avec les copines
Sortir entre copines

Dire du mal des garcons entre copines
Gagner un nouveau talent
Encouragements

Manger une bonne glace/patisserie
Prendre un bon bain chaud

Jouer a des jeux vidéo

Aller chez le coiffeur / s'acheter des vétements.
Réussir une action difficile

* Liste non limitative.



LE COMBAT

0007 maguee de mol une foid de troks, cedt ce gue m'a dit Galniclle. Elle a edsaye de cain-
cer Cynthia dans an coulocr poar &'expliguer entre quatre yeur. (yuthia a encone orli je e sacs
quelle nemarngue désobligeante, et Gabrielle est sontic de se¢ gouds, elle lui a douné un coute de pocng.
Jetace la., j'ac tout va : Cynthia a prie le coute en pleine figare. Wéme & elle U'avact bien ménité, ca m'a
fact mal de voin ca. Macs pas longtemps, pance gu'un féon les a sépances trés uite. (omme tout le monde
a va Gabridlle frapper Cynthia, c'est dlle gui va étre exclue tocs joans du lycée. Veschlement, le consedller
d'éducation o'en fiche de savoir que ¢é Gabnielle a fait ca. c'est pance gue Coynthia poumit la vie de toute la
classe depuis trops longlemps. .. Copnthia w'a méme pas ew an avertissement, et da mene menace méme de for -

ter placute !

Il arrive parfois que les tensions
crées entre certaines éleves soient telles
qu'elles en viennent aux mains. Méme
si ces débordements doivent rester rares |
dans ce genre de parties, il convient de
savolr comment les simuler.

Ces accrochages se font la plupart di
temps a mains nues : coups d'ongles, échal
de gifle, tirage de cheveux... Toutefois, 1l

peut arriver, rarement, que des ustensiles
de type compas ou cutter soient mal-
heureusement utilisés. Le but de ces
combats, s1 on peut appeler ca comme
¢a, n'est en général bien évidement pas
de tuer 'autre. Dans la plupart des cas,
cela ne va d'ailleurs pas au-dela de I'égra-

tignure, au pire il peut arriver que l'une
des filles soit sérieusement blessée. Il est
tout de méme possible d'envisager des [
meurtres ayant pour origine la jalousie,
la passion ou tout autre sentiment
poussé a l'extréme, ou dus a des ten-
sions de plus en plus vives entre certaines personnes
et débouchant sur une situation totalement insup-
portable. Dans tous les cas, les relations tendues qui
débouchent sur un combat devront étre soigneuse-
ment entretenues et montées peu a peu en puis-
sance : le combat devra étre 'aboutissement de
sentiments d'antipathie poussés progressivement a
jusqu'a l'extréme par des situations souvent pénibles.
Le profil psychologique de chacun permet en gé-
néral de connaitre la fagon d'agir et de réagir face a
ce genre de chose: un personnage doté d'une
grande fierté ou susceptible de réactions violentes
sera plus apte mais aussi plus prompte a donner ou
rendre des coups et ne pas se laisser marcher sur les
pieds, qu'un autre réservé ou peu enclin a des dé-

bordements violents. Il est fort probable qu'avant,
pendant et apres le combat, les personnages aient
des tests de Sensibilité a effectuer, car la violence,
quelle qu'elle soit, a tendance a pas mal secouer les
gens, surtout ceux qui n'y sont pas habitués.

Procédure

Les combats sont décomposés en tours. Durant
chaque tour, le personnage qui possede I'initiative
agit d'abord. 5’1l tente de donner un coup il sera ap-
pelé I'Attaquant. Celui a qui est destiné le coup sera
appelé Défenseur, et aura la possibilité d'esquiver le
coup, et méme d'essayer de le bloquer. Que le coup
ait été porté ou pas, le role de 'attaquant et du dé-
fenseur sont ensuite inversés, sauf en cas de coup cri-
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tique ou le défenseur perd la possibilité de contre-
attaquer ce tout-ci. Une fois que le tour est terminé,
on recommence un nouveau tour en déterminant a
nouveau qui a I'initiative, et ainsi de suite jusqu'a ce
que 'un des deux personnages ou les deux s'arrétent
de se battre. Les raisons de l'arrét d'une bagarre sont
multiples et dépendent des situations. Des tests de
sensibilité ratés a la suite d'un coup porté peuvent
parfois mettre un terme a la confrontation, mais pas
forcément.

Détermination de l'initiative

Chaque joueur lance 1d10 et ajoute le résultat a
sa DEX. Celui qui a le plus haut score agit en pre-
mier. En cas d'égalité, c'est celui qui a le plus haut
score en PHY. 8’1l y a a nouveau égalité, on relance
les dés pour ceux que cela concerne.

Des que l'attaquant décide de donner un coup au
défenseur, ce dernier doit préciser s’il tente de 1'évi-
ter ou de le bloquer. L'attaquant doit préciser quel
type de coup il emploie (coup de poing, gifle, etc.).

Attaque,esquive et parade
Le score d'Attaque est :
(PHY) - 2, si on ne possede pas le talent « Com-
bat » (1 minimum).
PHY, si on possede le talent « Combat ».
PHY, si on pratique un sport de combat.

Le score en Esquive est toujours de : DEX

Le score en Parade est de :

(DEX) - 3, st on ne possede pas le talent « Com-
bat » (1 minimum).

DEX, si on possede le talent « Combat ».

DEX, si on pratique un sport de combat.

Note : si on pratique les sports de combats ou
que 'on possede le talent « Combat », il est possible
de faire plus de dégats (voir plus loin).

Note : il est impossible de parer ou d’esquiver
des tirs d’armes a feu. Pour le reste, au M]J de fixer
les difficultés en fonction des situations et de juger
de ce qui est possible ou pas.

Exemple : Emmanuelle qui a 5 en PHY et 4 en DEX et
qui ne possede pas les talents de combat ou de sport de combat
aura les scores suivants :

Attaque : 5—2 =3

Esquiwe : 4

Parade : 41— 3 = 1

Autre exemple avec un personnage ayant 6 en PHY et 5 en
DEX et ayant le talent combat :

Attaque : 6

Esquive : 5

Parade : 5

Les scores de ces talents peuvent de toute ma-
nicre étre augmentés avec les points de génération
lors de la création de personnage.

Résolution

L'attaquant et le défenseur jettent chacun
1d10.

Celui qui obtient la meilleure marge de
réussite I'emporte.

Si c'est I'attaquant le coup touche le défenseur et
on effectue le calcul de dommages éventuels.

Si c'est le défenseur qui I'emporte, alors le coup a
été évité s1l avait tenté une esquive, ou bloqué s’
avait tenté une parade.

Sila marge de réussite est identique, ou bien si
les deux personnages ratent leur action, il ne s'est
rien passé : aucune action n’est réussie, les deux ad-
versaires ne se sont pas touchés. Et les personnages
continuent leurs actions.

Des bonus ou malus peuvent étre donnés aux jets
selon la situation des personnages.

Attaquants multiples

Au cas ou le défenseur serait attaqué par plu-
sieurs personnages dans le méme tour, il pourra bé-
néficier d’un jet de défense contre chacun d’eux,
mais avec un malus cumulatif de -2 par attaquant
au-dela du premier. Par contre, il ne pourra en atta-
quer qu’un seul lorsque cela viendra a son tour d’at-
taquer.

Exceptions : si on possede le talent « Sports de
combat » (voir plus loin).

Exemple : un personnage ayant 6 en esquive est attaqué
par 3 personnes dans le méme tour. Son jet d’esquive contre le
premuer se_fera normalement a 6, le deuxieme jet d’esquive
contre la seconde attaque se fera a 4, et le 3e jet d’esquive se
Jera a 2 seulement.

Dommages psychologiques
Dés qu’un personnage est touché, méme
s’il ne perd pas de point de santé, il doit im-
médiatement effectuer un test de sensibilité.
Seuls les personnages possédant le profil négatif
«insensible » peuvent se passer de faire un test de sen-
sibilité lors d’un combat. Les personnages qui posse-
dent les talents de combat ou de sport de combat ont
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un bonus de +1 aleur test de sensibilité lors des com-
bats (voir plus loin). Les personnages qui se battent
devront faire un test de sensibilité a chaque nouveau
coup recu, avec toutes les réactions qui peuvent en
découler : cris, pleurs, effondrement du moral, fuite,
panique, paralysie, choc di a la vue d'une blessure,
ou au contraire fureur décuplée, rage, colere, etc.
selon les situations et le profil psychologique du per-
sonnage. Il arrive que les tests de sensibilité ratés obli-
gent les personnages a s'arréter sans qu'aucun point
n'ait été perdu. C'est au joueur de juger de la force in-
térieure de son personnage et des réactions logiques
qu'il aura face a ce genre de situation.

Dommages
La liste des dommages infli-

gés par les coups les plus cou-
rants est utilisée lorsqu'un coup
a porté. Certains, comme les

coups d'ongles, ou les gifles ne
causent pas de pertes de points
de santé, d'autres, comme
les coups de pieds infligent
des dommages qui dépen- (
dent d'un jet de dé. Dans
certains cas, des tests de
sensibilité peuvent étre
entrepris, surtout si les
dommages sont plus
importants que de
simples égratignures.

En cas d’attaque réussie,
jeter 1d10 et consulter le tableau ci-dessous :

Type d'attaque Dégats
Arbalete 2d10
Arc 1d10 + 2
Arme a feu légere 2d10 + 2
Arme a feu lourde 3d10 + 3
Batte/baton/nunchaku 1d10 +2
Compas 1d10 -2
Coup de dents 1 point
Coup d'ongles 0 point
Couteau 1d10 + 2
Cutter/Ciseaux 1d10 + 1
Gifle 0 point
Pied (1d10 7 2) + 1
Poing 1d10 /7 2
Sac a main lesté 1d10 / 2
Tirer les cheveux 0 point

Les résultats des dommages sont arron-
dis au point inférieur.
Les tirs en rafale :

Les tirs en rafale bénéficient d’un bonus de +1
au toucher. St un personnage est touché par un tir en
rafale d’'une arme automatique, lancer 1d10 pour
connaitre le nombre de balles qui touchent effecti-
vement la cible (on suppose qu'une rafale est com-
posée de 10 balles). Les dégats de chaque balle sont
ensuite décomptés des points de santé.

Les explosifs :

Les dégats occasionnés par les explosions sont va-
riables et dépendent des circonstances, de la qualité
et de la quantité d’explosif : une mauvaise manipu-
lation en cours de chimie peut produire une défla-
gration plus ou moins importante. Une bombe
artisanale ou un pain de plastique auront eux aussi
des effets différents. Comme la manipulation de
substances explosives reste une action trés marginale
dans les scénarii de ce jeu, les effets sont laissés a la
libre appréciation du MJ en fonction des cas.

Conséquence sur les pertes de

points de santé

Comme 1l est dit plus haut, les Points de Santé¢
(ou PS), sont égaux a PHY X 3 pour chaque per-
sonnage. Un point de dommage pris enleve un PS.

Tant que le personnage possede tous ses points
de santé, il est considéré en bonne santé.

Dés que ces points se retrouvent dans l'intervalle
[PHY X 2 - PHY X 3], il est victime d'une blessure
légere, sans grande gravité ou d'un léger malaise si
c'est la maladie qui l'a affaiblit et non un coup).
Quelques pansements ou soins médicaux banals de-
vraient le rétablir facilement.

Si les points de santé sont compris dans l'inter-
valle [PHY - PHY X 2], la victime souffre d'une
blessure moyenne. Le personnage se mettra peut
étre a saigner et aura probablement trop mal pour
continuer a se battre. Toutes les actions du person-
nage seront pénalisées d'un malus de -2.

Lorsque, par malheur, les points de santé se re-
trouvent dans l'intervalle [0 - PHY], il s'agit d'une
blessure grave (hémorragie, fracture...). Le person-
nage doit immédiatement réaliser un jet de PHY
pour ne pas s'évanouir. S’ reste conscient, toutes ses
actions sont alors pénalisées par un malus de -4.

Si les points de santé tombent a 0, le per-
sonnage est dans le coma, en dessous de 0,
c'est la mort.
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Phy X 3 Phy X 2 Phy 0
Points de santé :
Blessure Blessure Blessure Coma  Mort
légere moyenne grave
Malus : 0 -2 -4 X Points restants :
Exemple : pour Emmanuelle, qui a 5 en PHY cela don-
nera 15 points de santé :
Phy X 3 Phy X 2 Phy 0
Points de santé : 75
Blessure Blessure Blessure  Coma Mort
s légere 0 moyenne grave 0
Malus : 0 ) -4 X Points restants : 75

Réussite critique
S1 lattaquant réussit son attaque (meilleure
marge de réussite que son adversaire) et qu’il a fait
1 avec son jet d’attaque, 1l s’agit d’un coup critique :
les dégats sont doublés.

Cas particuliers

Un personnage possédant le talent « Combat »
aura ses dégats majorés de 1. De plus, ses tests de
sensibilité lors d'un combat sont minorés de 1. Le
personnage est de ce fait moins vulnérable a la dé-
moralisation s’il est touché lors d'une attaque ad-
verse : 1l craquera moins facilement. Le bonus au
dégat n’est compté que si le personnage utilise ses
pleds ou ses poings pour frapper. L'usage d’une
arme blanche donne aussi droit au bonus, mais don-
ner des coups d’ongles ou des baffes ne donne aucun
bonus aux dégats.

Un personnage pratiquant un sport de combat
aura ses dégats doublés lorsqu’il utilise ses poings et
ses pieds et majorés de 2 lorsqu’il utilise une arme de
contact (une réussite critique sur ce genre d’attaque
peut étre dévastatrice). De plus, ses tests de sensibi-
lité lors d'un combat sont minorés de 1. Le bonus
aux dégats n’est valable que si le personnage effectue
réellement une attaque d’arts martiaux avec les
poings ou les pieds (tirer les cheveux ou donner une
baffe n’est pas considéré comme tel).

Un personnage ayant le talent « Sport de com-
bat » peut, 51l le souhaite utiliser le score de ce talent
non seulement pour I'attaque mais aussi pour se dé-
fendre, a la place de I’esquive ou de la parade. Cela
peut étre avantageux si le score du talent est supé-
rieur a la valeur de 'esquive ou de la parade. Cela si-
mule le fait que la maitrise de la technique de ce
sport permet ['utilisation de combinaisons et d’en-
chainements spécifiques qui peuvent étre plus effi-
caces qu'une simple esquive lorsqu’on se défend
contre une attaque.

De plus, lorsqu’il est confronté a plusieurs adver-
saires en méme temps, le personnage ayant le talent
« Sports de combat » a un niveau au moins égal a 7
peut attaquer sans pénalité deux adversaires dans le
meéme tour a condition qu’ils solent tres proches I'un
de Iautre. Il peut aussi attaquer deux fois la méme
personne en un tour. La victime aura alors dans ce
dernier cas une pénalité de -2 sur le deuxieme jet de
défense. Lorsqu’il est attaqué par plusieurs person-
nages dans un méme tour, le personnage ayant le ta-
lent « Sport de combat » subit un malus cumulatif
de -1 au-dela du premier adversaire (au lieu de -2 :
voir plus haut).

Remarques : attention a ne pas confondre le
talent « Combat » et le talent « Sport de combat ».
Le premier est plutot en rapport avec tout ce qui a
trait a la bagarre en général. Le second est plus porté
sur les techniques des sports de combat comme les
arts martiaux.
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Exemple 1 : Gabrielle possede le talent « Combat » et les
scores suwants :

Attaque : 6, esquive : O, parade : 5 DEX : 5 PHY : 6
Points de santé : 18

Elle est confrontée a Cynthia qui w'a pas le talent « Com-
bat ».

Attaque : 3, esquive : 4, parade : 1 DEX : 4 PHY : 5
Points de santé : 15

Les deux joueurs lancent 1d10 pour déterminer qui a I’ini-
tiatwe. La valeur du d10 est ajoutée a la dexténité du person-
nage. Gabrielle obtient 7, soit une valeur de 7 + 5 = 12 en
mitiative, tandis que Cynthia obtient 3, soit une valeur d’ini-
tiatwede 3 + 4 =7.

Gabreelle a done Uimitiative. Elle décide de donner un coup de
poing a Cynthua. Celle-ci essaye de Uesquaver: Le joueur qui joue Ga-
brielle lance 1d10 et obtient 4 soit une marge de réussite de 2 pour
son jet d°attaque. Le joueur qui joue Cynthia lance 1d10 et obtient
4, sout une marge de réussite de 1 pour son esquive, ce qui est in-
suffisant : la marge de réussite de Gabrielle est supériewre a la sienne.
Le coup de poing a done touché Cynthia.

On procéde au décompte des dégdts du coup de poing :
(1d10) / 2. Le joueur attaquant lance 1d10, obtient 4, soit
2 points de dégdls, mais comme le personnage possede le talent
combat, les dégals sont majorés de 1, soit 3 points de dégat au

Jfinal qui font mal, (elle est passée de 15 points de santé a 12),
méme s elle n’a au_final qu’une blessure légere.

Coynthia devra faire un test de sensibilité afin de voir com-
ment elle a encaissé le choc moralement. .. St le test est réusst,
elle peut continuer le combat en contre-attaquant ce tour-ct s
elle le veut (les roles de lattaquant et du défenseur sont inver-
sés). Ensuate c’est la_fin du tour et on doit procéder a nouveau
a la détermination de [imitiative.

Exemple 2 : Hitomz possede le talent arts martiaux a 6.

Elle est attaquée par deux gargons qui ont de mauvaises
inlentions.

Chacun d’eux a un score d’attaque de 6 et une esquive de
5. Comme ce sont des ldches, ils Uattaquent en méme temps.
Naimant pas étre « Lagresseur » et étant plutit sire d’elle-
méme, Hitomi choisit de leur laisser Pinitiative.

Le premuer obtient 4 avec 1d10 sout une réussite de 2. Hi-
tomi tente de se défendre en utilisant son talent « Sport de com-
bat », plutot que son esquive. Elle le fait sans pénalité pour
celte premaere atlaque et obtient 4 soit une réussite de 4 : lat-
laque a été esquivée.

Le deuxiéme adversaire obtient un 5 avec 1d10, soit une
marge de réussite de 1.

Pour la seconde attaque de ce tow; Hitom: aura droit a une
pénalité de -1 sur son jet de défense, soit 7 ou moins a réali-
ser. Elle obtient 5, soit une marge de réussite de 2.

Elle a réusst a éviter le deuxieme coup grdce a la maitrise
de sa technigue.

Cest maintenant a son tour de contre-attaquer. Elle a la
possibilité de frapper ses deux adversaires en un seul tour sans
malus car son talent en sport de combat est a 8 et qu’ils sont
de toute fagon tous les trows au contact. Elle ne va donc pas s’en
prwer : Elle choisit de donner des coups de poings :

17 jet sur le premier attaquant : 6 soit une réussite de 2. Le
défenseur obtient un 7 soit un échec de 2 : 1l est touché.

2 jet : 4, soit une réussite de 4. Le défenseur obtient 6 soit
un échec de 1 : 1l est aussi touché.

Reste a évaluer les dégdts : les coups de poing font 1d10 /2
de dégdts, mais comme un personnage qui utilise son talent
« sport de combat » a ses dégdts doublés lorsqu’il se sert de ses
preds ou ses poings, cela revient a lancer 1d10 pour chacun.

Buen entendu les deux adversaires touchés devront en plus
Jaire un lest de sensibilité. En cas d’échecs, ils disparaissent,
morts de honte et le moral en chute libre d’avorr élé battus ausst
Jacilement par une fille. Bien fait !

Au cas on ils résisteraient et continueraient le combat, on
commencerait alors un autre tour en déterminant qui a l'ini-
tiatie.

I1 est toutefois nécessaire d'insister sur le fait que
les conflits entre éleves doivent étre situés a un ni-
veau beaucoup plus subtil. Les mots et les actions
perfides de déstabilisation ou de sape progressive du
moral peuvent faire plus de mal qu'une paire de
baffes. Les conflits physiques n'éclateront par exem-
ple que pour pouvoir libérer le trop plein de pres-
sion d'une situation de plus en plus envenimée



LES MALADIES*

malade et subin ce que 7'ai sube cet tiven-la !
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A

* Regle optionnelle.

Il peut arriver qu’une maladie cloue un person-
nage au lit, surtout en période hivernale ou la grippe
et la gastro-entérite peuvent faire des ravages dans
les effectifs d’une classe.

Tomber malade

Lorsque le MJ décide qu’une épidémie de grippe,
de gastro (ou autre), pointe le bout de son nez, il peut de-
mander a chaque joueur d’effectuer un test de PHY.

Chaque maladie possede une virulence plus ou
moins forte qui peut aller de O (faible virulence) a 10
(virulence extréme). Ces nombres serviront de
malus lors du test de PHY.

Ce test pourra étre demandé de temps a autre
par le MJ tant que I’épidémie est déclarée.

Si le personnage le réussit, il ne tombe pas ma-
lade. Un résultat de 1 (réussite critique) indique
meéme que le personnage est immunisé contre la ma-
ladie : il ne tombera pas malade en ce qui concerne
cette épidémie.

S’ le rate, il tombe malade et perd tout de
suite un nombre de point de santé égal a la
virulence de cette maladie. Le personnage
pourra alors a nouveau perdre d’autres
points de santé si son cas s’aggrave ou bien
en récupérer si sa situation s’améliore (voir
plus bas).

Le personnage subit de plus un malus a toutes ses
actions égal a la virulence de la maladie. Ce malus
est cumulatif avec ceux issus des blessures physiques
(voir plus loin). Il évolue lui aussi en fonction de I’ag-
gravation ou de 'amélioration de I’état de santé (voir
plus bas).

Au cas ou le personnage serait vacciné ou signale-
rait un comportement mettant en valeur une bonne
hygiene et des principes de précaution élémentaires (se
laver les mains, porter un masque, etc..) le MJ peut lui
octroyer un bonus plus ou moins important. Si le per-
sonnage a une hygiene déplorable ou qu’il utilise quo-

tidiennement les transports en commun, il aura par
contre droit a un malus supplémentaire de 1.

Se soigner:

Dés qu’un personnage tombe malade, le joueur
doit faire un test de PHY sans malus a partir du 2e
jour (c’est le seul test réalisé sans aucun malus du-
rant cette période pour un personnage malade).

En cas de réussite, le personnage va mieux : il re-
gagne | point de santé par jour et le malus a ses ac-
tions est réduit de 1 par jour de convalescence
jusqu’a retrouver la forme compléete du début.

En cas d’échec, son cas s’aggrave, il perd 1 point
de santé supplémentaire. Un autre test de PHY peut
étre envisagé le jour suivant.

Si le personnage recoit des soins appropriés, il
aura un bonus a son jet de PHY dépendant de la
qualité des soins :
+1
Séjour dans un hopital moderne : +3. De plus, la

Médicaments :

récupération des points de vie ainsi que la réduction
du malus sont doublées : le personnage récupere
plus vite lorsqu’il est a ’hopital.
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Exemple : une épidémae de grippe se déclare dans la région.
Plusieurs camarades d’Emmanuelle sont déja tombés malades.
Le M décide de farre faire un test de PHY au jouewr. Fm-
manuelle a 5 en PHY. Le M} déclare que la virulence de cette
grippe-la est de 3. Le joueur doit donc réussir un test de PHY
a5 —3=2. Lejet obtenu est de 4, soit un échec de 2. Em-
manuelle attrape la grippe. La virulence étant de 3, elle perd
3 pownts de santé immédiatement et elle verra toutes ses actions

subir un malus de — 3 des le premuer jour. Elle fait venar le mé-
decin qui lur prescrit des médicaments. Dés le second jour; on
Jait un test de PHY avec un bonus de +1 di aux sowns, soit
6 ou moins a_faire avec 1d10. Résultat : 4. Emmanuelle va
donc commencer a récupérer 1 point de santé et réduire son
malus de 1 par jour. Elle en a donc pour 3 jours entiers avant
d’étre a nouveau en_forme.




LES POINTS DE FATIGUE*
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* Regle optionnelle.

Les points de fatigue d'un personnage sont

égaux a : PHY.

Lorsqu’un personnage effectue des ef-
forts physiques ou mtellectuels intenses, 11§
peut augmenter ses chances de succes dans
Iaction entreprise de 1 point (y compris au
cours d’'un combat) en dépensant des
points de fatigue.

Pour chaque action ainsi entre-
prise, on lance 1d10 :

® Si le score est inférieur ou égal
aux points de fatigue actuels d'un
perso, il aura droit & un bonus de +1 }
sur I’action entreprise en dépensant
1 point de fatigue.

® Si le score est supérieur aux
points de fatigue, il aura tout de méme droit a un
bonus de +1 sur 'action entreprise, mais cela cot-
tera 2 points de fatigue en tout.

® S51d10 = 1: ajouter 1 point de fatigue.

® 51d10 = 10 : enlever 2 points de fatigue.

Le bonus maximum possible pour un jet de dé
relatif’ & une action donnée est de +1, quel que soit
le nombre de points de fatigue dépensés.

Arrivé a 0 point de fatigue, le personnage est
completement épuisé.

Si le personnage arrive a moins de 2 points de
fatigue et qu’il se trouve en classe a ce moment-la, il
faut faire un test de PHY : s’il le rate, le personnage
s’endort sur son pupitre.

Un personnage récupére automatique-
ment 1 point de fatigue par heure de repos.
On lance ensuite 1d10 apres chaque heure de
repos. Si le score est inférieur aux points de fatigue
actuels, le personnage regagne autant de points que

sa marge de réussite avec impossibilité de toute ma-
niere de dépasser son score initial.

Cect dit, si le personnage dort pendant 8 heures,
il récupere tout.

Remarque : si cette regle est utilisée, le personnage
perd aussi 1 point de fatigue par points de blessure grave.

Exemple : Emmanuelle (PHY = 5 et donc 5 points de fa-
ligue), souhaite battre sa rivale Déborah, une des amies de
Cynthia, a la course de vitesse.

Elle décide de mettre toute son énergie dans sa course.

Le joueur lance 1d10 et obtient 3 ce quu est inférieur a ses
points de fatigue actuels.

Elle dépense donc un point de fatigue et en a maintenant 4.
Mas cela lur permet d’avorr +1 a son lest de course a pied.

Elle ne posséde pas le talent « Course a pied » et dout done
lenir compte du malus de -2. Emmanuelle a donc 3 en course
a pred, mais grdce au bonus de +1 provenant de ses efforts in-
lenses, elle devra faire 4 ou moins pour réussir son jet de course.

Déborah, qua est bien plus expérimentée, a 6 en course a pred et
ne prend pas la pene de Jaire appel a un effort physique particulzer
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Les deux joueurs lancent le dé sous leur talent « course a
pred ». Emmanuelle obtient un 3, soit une réussite avec une
marge de 1. Sa rivale obtient un 5 soit ausst une réussite avec
une marge de 1 : les deux sprinteuses arrivent en méme temps
sur la ligne d’arrivée. Grdce aux efforts d’Emmanuelle, elle
n’a pas été battue.

Afin de se départages; elles décident de recommencer tmmé-
diatement. Emmanuelle fait une nouvelle fois appel a son éner-
gie physique, mazis ses points de fatigue sont maintenant a 4.

Le joueur lance 1d10 et obtient 5 soit un échec de 1 : elle
aura tout de méme droit a son bonus de +1 mais cet effort lu
cotitera 2 points de_fatigue. Ses points de_fatigue tomberont
donc dangereusement a 2 en _fin de course.

Rappel : Emmanuelle a 3 dans le talent course avec +1 de
bonus dii a son effort, soit 4 ou moins a faire avec 1d10. Et
sa rwale a 6 en course a pied. Les deux joueurs lancent les dés.

Emmanuelle obtient 6, soit un échec de 2. Sa rivale obtient
b, sott une réussite de 1.

Emmanuelle perd la course de trots longueurs (on peut pren-
dre en compte les marges de réussite ou d’échec dans ce cas pour
estimer les longueurs).

Elle est de plus bien plus fatiguée que Déborah qui w'a pas
dépensé ses points de fatigue. Emmanuelle waurait pas dii la
défier sur son terrain de prédilection.

Apres ces deux courses, Emmanuelle se repose pendant 1
heure. Elle regagne ainsi automatiquement 1 point de fatigue
et se retrouve a 3 points de fatigue. Le joueur lance 1d10 et 0b-
tient 2, sout une réussite de 1 par rapport a ses points de fa-
tigue actuels : elle récupere ainst 1 point de fatigue de plus.

St elle se repose 1 heure de plus elle récupérera encore 1
point de fatigue et aura ainst récupéré tous ses points.



L'EXPERIENCE
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Il y a trois maniéres de faire progresser
son personnage :

Augmentation des talents que l'on a
A chaque fois qu'un talent est
utilisé de maniere judicieuse
au cours d'une partie, on fait
une petite croix a coté. Au
bout de trois croix,
&, i1 cst possible,
‘ mais a la fin de la
partie seulement,
de tenter un test
permettant  de
faire monter le
score de deux ta-

lents au maximum.
En cas de réussite,
un talent augmente son
score de 1. Pour cela,
faire un score strictement
supérieur au score a obtenir.
Exemple : Emmanuelle posséde le talent « Couture ». Elle
réalise au cours de plusieurs scenaru trois modeles originaux.
Le MY l'autorise a tenter un jet pour faire monter son score
dans ce talent. Elle a 4 en « Couture ». I faut donc qu'elle 0b-
tienne un jet supérieur a 4 avec 1d10 pour que son score puisse
passer de 4 a 5.

Apprentissages de nouveaux talents

Pour pouvoir bénéficier de talents supplémen-
taires, 1l suffit que le personnage décide de se mettre
a les apprendre. Au bout d'un laps de temps a dé-
terminer et variable en fonction des talents, le per-
sonnage devra effectuer un test d'apprentissage pour
voir §’1l a réussi a apprendre quelque chose (pour
que ce test soit possible, il faut effectivement que le

personnage soit sérieux dans son apprentissage).
Pour cela, il devra obtenir un jet inférieur ou égal a
son score en INT. S’ est réussi, le personnage
pourra pratiquer le talent avec un malus réduit de
1. Clest-a-dire que si le malus a la base est de -3, le
personnage qui débute dans ce nouveau talent le
fera a -2. Par la suite, le talent progressera comme les
autres. Si le test est raté, le personnage n'aura rien
appris. Il faudra recommencer plus tard, ou laisser
tomber...

Les points d'émotion :

Les points d'émotions sont distribués en fin de
partie aux personnages qui sont arrivés a mettre en
valeur leur profil psychologique aux moments op-
portuns.

Mais les véritables raisons pour lesquelles seront
donnés ces points dépendent surtout de l'intensité
des émotions créées lors des diverses situations ren-
contrées par les personnages.

Il s'agit donc d'une question de « feeling ».
Chaque personnage recevra une quantité de points
plus ou moins importante selon la quantité d'émo-
tion qu'il fera naitre en lui et chez les autres.

A chaque fois qu'un aspect du profil psy-
cho du personnage est mis en valeur, le per-
sonnage recoit 1 point.

A chaque fois qu'un personnage ressent
ou fait ressentir une légere émotion, il recgoit
2 points.

A chaque fois qu'un personnage ressent
ou fait ressentir une forte émotion, il recoit
3 points.

A chaque fois que le total de ces points atteint un
multiple de 50 (50,100, 150,200...) le personnage a
la possibilité d'enrichir son profil psychologique par
un choix supplémentaire dans l'une des deux listes
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de profils, qu'elle soit positive ou négative. Il est aussi
possible, en méme temps, de se débarrasser d'un de
ses aspects psychologiques, quel qu'll soit.

De ce fait, il est possible qu'un personnage
change progressivement d'attitude au fil du temps et
des parties, en se débarrassant de certains de ses as-
pects et en en récupérant de nouveaux afin de de-
venir « bon »s’l était « mauvais » ou inversement.
Naturellement, il est aussi possible de continuer a
étre ce que l'on est en effectuant des choix dans la
liste qui correspond a son alignement « bon » ou
« mauvais ». Les choix de gain ou de perte « d'as-
pects » de « profil psychologique » doivent étre opé-
rés de facon logique et en accord avec le MJ. Ceux-ci
découlent en général des événements qui sont sur-
venus au cours des parties.



LyCéenne 4.0

NOM, Prenom :

-~

Age :

Alignement : Points de fatigue :
Réputation : Connotation :
Talents associés a la Malus Talents associés a la Malus
caracteéristique sans le caracteéristique sans le
INTELLIGENCE talent PHYSIQUE falent
Convaincre -2 Attaque (combat) -2
Conversation 0 Course a pied -2
Cluisine -1 Equitation -6
Engueulade 0 Escalade -2
Informatique -5 Lancer / sports de lancer 0
Jeux 0 Nager -3
Jouer la comédie -2 Saut 0
Premiers soins -2 Sports de combat X
Tricher aux examens -2 Sports d’équipe -3
Sports de glisse X
Talents associés a la Malus
caractéristique sans le Talents associés a la | Malus
DEXTERITE falent caractéristique sans le
Acrobaties -3 PERCEPTION talent
Couture -2 Chercher / fouiller 0
Dessin -2 Déguisement -1
Discrétion 0 Photographie -1
Esquive 0 Tir / sports de tir -3
Falsification -2 Vidéo -1
Manipulation -2
Maquillage -1
Parade -3 —
Penture 5 Talents associes a la Malus
_ caracteristique sans le
Sports artistiques X CHARISME talent
Véhicule a moteur 2 roues -2 Attirer Iattention 0
Vélo 0 Séduction 0
Talents assocics ala 1 Malus Echelle de moral Moral actuel
caractéristique sans le Nage dans le bonheur 10
SENSIBILITE talent Heureuse 9
Chant/Karaoké -1 Joyeuse )
Danse -2 Bonne humeur 7
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