
FICHE EXEMPLE - SCÈNE JOUÉE. 
 
Tirellon : Par-delà les Cartes 
 
 
EXEMPLE DE SCÈNE NARRATIVE. 
 
Contexte 
 
Les personnages explorent une borne cartographique ancienne trouvée en lisière 
d’une zone peu documentée. 
 
Le groupe cherche à savoir si cette borne marque une ancienne route oubliée. 
 
 
 
1 - Description du MJ. 
 
> MJ : 
“La borne est usée par le temps. 
Des symboles presque effacés y sont gravés. 
Le lieu est silencieux, trop silencieux pour une fin de journée.” 
 
 
 
Le MJ installe l’ambiance, sans tout expliquer. 
 
 
 
2 - Intention du joueur. 
 
> Joueur : 
“Je veux examiner les gravures pour voir si je reconnais les symboles.” 
 
 
 
Le MJ juge l’action incertaine mais possible. 
 
Jet d’Esprit. 
 
Difficulté : 12 (risqué) 
 
 
 
3 - Jet de dé. 
 
Le joueur fait : 
1d20 + Esprit 
 
Résultat : 14 



 
Réussite juste. 
 
 
 
4 - Conséquence narrative. 
 
> MJ : 
“Tu reconnais des marques liées à une ancienne guilde de cartographes. 
Cette borne indiquait une route secondaire… 
mais certaines gravures semblent volontairement rayées.” 
 
 
 
Puis ajoute une complication : 
 
> “En l’observant, tu remarques que quelqu’un vous regarde au loin avant de 
disparaître derrière les arbres.” 
 
 
 
Succès + nouvelle intrigue. 
 
 
 
Exemple avec le Flux. 
 
Plus tard dans la scène : 
 
> MJ : 
“En t’approchant de la borne, une sensation étrange te traverse. 
L’air semble plus froid autour de la pierre.” 
 
 
 
Le MJ introduit une anomalie du Flux. 
 
Le joueur veut se concentrer sur cette sensation. 
 
Jet d’Esprit, difficulté 15. 
 
Résultat : échec. 
 
 
 
Conséquence. 
 
> MJ : 
“Tu ne comprends pas ce que tu ressens… 
mais cette impression te suit encore en quittant le lieu.” 



 
 
 
Pas de blocage. 
Juste du mystère. 
 
 
 
Ce que montre cet exemple. 
 
Dans Par-delà les Cartes : 
 
Les jets servent la narration 
 
Les réussites donnent des indices 
 
Les échecs créent du mystère 
 
Le Flux intrigue plus qu’il n’explique 
 
Le monde ne donne jamais toutes les réponses 
 
 
 
 
Question de fin de scène (optionnelle) 
 
Le MJ peut demander : 
 
> “Quelle trace cette découverte laisse-t-elle dans vos chroniques ?” 
 
 
 
Les joueurs notent : 
 
rumeurs 
 
hypothèses 
 
décisions 
 
 
Ce sont leurs archives. 
 
 


