Chronique d'Altaride





JDR a 6 ans !











	En l'honneur des 6 ans de la création de JDR est élaboré un historique de celui-ci, qui décrit toute l'évolution de cette oeuvre à travers ces années, revenant sur le travail effectué, et enfin projetant ce qu'il serait à venir...








	1- Le commencement





	2- De juillet 1993 à juillet 1999, ou de JDR à Mythe d'Altaride





		la première année : juillet 93/juillet 94


		la deuxième année : juillet 94/juillet 95


		la troisième année : juillet 95/juillet 96


		la quatrième année : juillet 96/juillet 97


		la cinquième année : juillet 97/juillet 98


		la sixième année : juillet 98/juillet 99





	3- La septième année : juillet 99/juillet 2000 : les projets immédiats





	4- Les projets ambitieux, à plus longue échéance...


�
1- Le commencement





	Souvenons-nous...


	C'était en juillet 1993. Les deux cousins Benoît Cherel et Cédric Laborde Boutet vont simplement à la plage pour les vacances. Et... parmi les passe-temps, le jeu de rôle fait son apparition. Il ne s'agit là que d'improvisations se basant sur un maigre scénario et sur 4 cartes quelque peu fantaisistes... Cédric en tant que maître de jeu, Benoît incarnant un héros à l'identité depuis fort longtemps oubliée. Cela donne à Benoît l'envie de se jeter dans l'aventure de la création d'un monde de jeu de rôle, qui décide dans un premier temps de créer un univers en solo, plus perfectionné et plus ambitieux que ce à quoi il avait joué. Mais "tant qu'à faire un truc nouveau et plus évolué, autant s'y mettre ensemble" déclara Cédric Laborde Boutet. En conséquence, il arriva cette nuit mémorable dont la date ne pu jamais être retrouvée avec précision, aux alentours du 15/07/93, et ce n'est qu'après coup en quelque sorte que cette date a été désignée comme celle de la création du Jeu De Rôle. Cette nuit là marqua le point de départ avec la création des 4 premières cartes du monde : l'Empire, où, dans les méandres des délires de la créativités quelque peu chamboulés par une heure tardive ("Vers 3-4 heures du mat' on fait un peu n'importe quoi") des noms de cités et de pays ont été lancés avec plus ou moins de fortune ("À un moment, le truc, c'était à celui qui allait inventer le nom le plus débile -ex : Gudulomanie ou les villages Arra, Irri, Orro, Urru, Erre, Yrry, Outoncalson-, ou le plus long -ex : Cibernoïdimutanociclopaf-, ou le plus inintelligible -ex : Hchrlva-... du coup, il nous a fallu faire des rectifications de ce côté là ultérieurement"). Les 4 cartes de l'Empire sont sans contestation LA première pierre de l'édifice qu'est Mythe d'Altaride. Dans cette lancée les deux comparses allaient poser les premières règles de base (caractères mis en jeu, règles en combat, test, différentes classes, étalonnage des armes avec la création des fichobjets...), ce qui augurait déjà d'une longue entreprise.


�
2- De juillet 1993 à juillet 1999, ou de JDR à Mythe d'Altaride


	


	La première année : juillet 93/juillet 94


	


	Après avoir évoqué le commencement de ce jeu de rôle (dont l'appellation "JDR" allait rapidement être trouvée) par l'intermédiaire de la création de règles et d'un cadre, on peut dire que la création d'un premier scénario est tout aussi importante. Dans les premiers jours allait être démarrée l'écriture de la première aventure : Le Réveil des Morts, projet commun à Benoît Cherel et à Cédric Laborde Boutet. Parallèlement, dans le but de véritablement jouer au jeu de rôle, Benoît Cherel avait imaginé un scénario auquel a joué Cédric Laborde Boutet, scénario dont aucune trace ne fut conservée, idem concernant le personnage joué. Seuls subsistent de cela quelques (très) vagues souvenirs (départ dans le royaume de Zipnut, recherche d'un mage capturé par un sorcier, aide de deux compagnons, un barbare et un chevalier nommé Hector, l'enlèvement ensuite du roi du Zipnut embarqué vers les Marais de Morva...).


	En août 1993, d'autres projets, ceux-là étant nettement plus conservés, virent le jour. Cédric Laborde Boutet écrivit La chasse au Trésor, premier scénario fini de l'histoire de JDR, première aventure terminée en tant que jeu (Benoît Cherel interprétait un seigneur de la guerre nommé Tarick). On découvrait dans cette aventure un fabuleux trésor, ainsi qu'un allier fidèle et utile nommé Variax, un archer du château d'Ectar. À l'instar du scénario Le Réveil des Morts, le défaut majeur de celui de La chasse au Trésor était caractéristique de "l'inexpérience à la mise en place", à savoir que tout était linéaire, sur rails, avec des transitions parfois pas assez solides. Le deuxième projet majeur de cette période fut la création par Benoît Cherel de Voyages, ou justement un des objectifs était de gommer cette sensation d'être constamment guidé. La technique de "la numérotation" donnait plus de liberté au joueur. Ce scénario devenait mieux construit au fur et à mesure de son développement. Mais cette aventure plus aboutie dans sa conception allait demander bien plus de temps que La chasse au Trésor... 


	Après que Benoît Cherel eut terminé par l'intermédiaire de Tarick La chasse au Trésor, Cédric Laborde Boutet s'attaqua à la suite de cette aventure, qui s'intitulait Le cavalier noir, projet qui allait demeurer en suspends avant de demeurer aux archives...


	Parallèlement, du côté des règles, les sorts de magie allaient être réellement entamés. Les classes de personnage les plus aboutis étant les magiciens et les seigneurs de la guerre, dont les sorts se rapprochent de ceux du jeu de rôle Terres de Légende. Les élémentalistes et les prêtres restaient quelque un peu délaissés. Concernant les autres classes de personnage (barbare, chevalier, assassin et archer), peu de choses avaient été avancées, on comptait plutôt sur le roleplaying pour différencier un assassin d'un barbare que sur les règles (mais déjà il paraissant évident que "plus tard", des règles devaient en ce sens faire leur apparition).


	Après la rentrée en 3e des deux cousins, Benoît Cherel créa Matrykt le Grand, scénario très largement inspiré d'une aventure de Terres de Légende. On voit aussi apparaître rapidement deux nouvelles cartes qui s'ajoutent à l'Empire, cartes qui en fait seront supprimées ensuite et remplacées (problème de format et de "sérieux" des cartes).


	En novembre 1993, Benoît Cherel annonce le projet La Légende de l'an 1000, voulu initialement pour l'été 1994 (mais il en sera vraiment tout autrement), précédé d'un autre (l'Ultimatum), ces histoires faisant apparaître le personnage de Xarziw, un mage mauvais et extrèmement puissant. Parallèlement, Voyages continue d'être élaboré. Du côté de l'Antenne Tarbaise (Cédric Laborde-Boutet), on note la réalisation de nouvelles cartes (qui seront conservées), mettant au jour ce qui sera une autre des cinq grandes Puissances : Nordlande. Par ailleurs, de nouvelles feuilles de personnage sont réalisées. Concernant les scénarios, Cédric Laborde Boutet lance Retour dans l'oubli.


	Lors des vacances de Noël 1993/1994, l'aventure Matrykt le Grand est jouée et terminée par Cédric Laborde Boutet, par l'intermédiaire du personnage seigneur de la guerre Syagre. Voyages est jouée et bien avancée, quoique non terminée. De même pour Retour dans l'oubli, aventure dont le scénario a cependant beaucoup de défauts semblables à ceux de La chasse au Trésor.


	Un peu plus tard, après que Voyages eut été terminée courant janvier 1994 (et finie par Éric Cherel avec son personnage Thorgal), un autre projet fait son apparition, en tant que suite de Voyages : l'Évadé des terres du sud.  Pendant les vacances de février de cette année, Voyages est terminée une nouvelle fois en tant que partie (par Cédric Laborde Boutet avec le personnage de Cédric), alors que Retour dans l'oubli, dont le scénario fut achevé à l'emporte pièce, fut terminée dans le jeu par le personnage archer du nom de Fulrad, interprété par Benoît Cherel. Toujours pendant ces mêmes vacances intervient le lancement de la suite de Retour dans l'oubli : Ratnakaar, l'île d'où l'on ne sort pas, aventure dont l'ébauche remporte bien plus de succès que Retour dans l'oubli. Fort de cette reconnaissance, le scénario de Ratnakaar progresse avec grande rapidité, pour être terminé avant les vacances de Pâques.


	D'autre part, un premier logo JDR est inventé (par Cédric Laborde Boutet).


	Durant les vacances de Pâques, Ratnakaar est jouée est terminée, ce qui pousse le démarrage de sa suite : La contre-attaque impériale. Devant le succès suscité par Ratnakaar, Benoît Cherel, un peu en guise de remerciement, lance un nouveau scénario, qui, à l'origine, reprend les aventures de Syagre avant que ce personnage n'ait à effectuer Matrykt le Grand (d'où son titre provisoire "Syagre's saga"). Le départ de ce dernier scénario semblant fort sympathique, Benoît Cherel est incité à le poursuivre. Par ailleurs, toujours motivé par ce qu'a été Ratnakaar, Benoît Cherel se lance dans le remaniement de cette aventure (remake). D'autres projets fleurissent, quasiment tous issus de Benoît Cherel : Gnakoës, La Quête de l'anneau perdu, les Dragons (suite de la contre-attaque impériale)... projets qui ne resteront que très peu développés. Plusieurs problèmes émergent ensuite, mettant en avant la nécessité d'améliorer les règles (protections trop élevées et trop de seigneurs de la guerre). Benoît Cherel, inspiré pour le remake complet du Cycle des Épées (puisqu'à ce moment il est devenu commun d'appeler ainsi la suite des aventures Retour dans l'oubli - Ratnakaar - La contre-attaque impériale - Les Dragons), veut s'attaquer au remaniement de Retour dans l'oubli qui s'annonce fort compliqué. Peu avant les grandes vacances, "Syagre's saga" devient La caverne de Mortak, dont le scénario avance avec une vitesse folle, dans une nouvelle technique qui donne beaucoup de liberté au joueur avec beaucoup de cohérence du scénario. Du côté des règles, le projet "+ de 20" fait son apparition (on peut le considérer comme ancêtre des capacités) : si un caractère dépasse le score de 20, il procure certains avantages. Enfin, on peut noter l'apparition d'un nouveau scénario du côté de l'antenne tarbaise qui trouvera un nom Le gouffre noir.





	JDR a 1 an le 15/07/94. Bilan de la première année :





	1/ Les Règles


	Les règles de bases (combats, tests...) sont bien rodées, les objets sembles correctement étalonnés (depuis le réajustement des protections intervenu en juin). Le projet "+ de 20" est à approfondir, tandis qu'il faudra peut-être se dit-on changer les règles de telle sorte à inciter les joueurs à prendre autre chose que des seigneurs de la guerre. Quant aux sorts (surtout prêtre et élémentaliste), le travail reste à faire mais n'est pas véritablement considéré comme à l'ordre du jour.





	2/ Le monde et les cartes


	Les cartes du monde sont dessinées à une cadence élevée. L'Empire n'est déjà plus du tout seul sur la planète. D'autre part, Cédric Laborde Boutet a réalisé une énorme production des cartes de pays (production qui s'avérera inutile...). Le background du monde n'est pas encore réellement défini. On distingue cependant 3 Grandes Puissances : l'Empire, Nordlande et le Pacte de la Mer d'Urtham.








	3/ Cycles & aventures


	Plusieurs cycles commencent à émerger (mais peu sont encore solides) :


	a- Le Réveil des morts (20 p. inachevé), une première suite (à faire), L'Ultimatum (2 p. projet) et La Légende de l'an 1000 (2 p. projet)


	b- Le Cycle des Épées constitué de Retour dans l'oubli (30 p., remake-projet : 1 p.), Ratnakaar (32 p., remake-projet : 16 p.), La contre-attaque impériale (30 p.) et Les Dragons (7 p. projet)


	c- Voyages (20 p.), l'Évadé des Terres du sud (3 p. projet), Le Chaudrons des Grands Rois (1 p. projet)


	d- La caverne de Mortak (30 p. inachevée), deux aventures à suivre (à faire), Matrykt le Grand (10 p.)


	e- La chasse au Trésor (9 p.), Le cavalier noir (abandonné)


	f- Diverses aventures (La Quête de l'anneau perdu, Gnakoës, "AANO", Le gouffre noir, etc...) 





	4/ Les prestations


	a- Le Réveil des Morts : 2 prestations en cours (Hywell John avec Kriahliis, Éric Cherel avec Sting)


	b- La chasse au Trésor : aventure achevée par Benoît Cherel avec Tarick


	c- Matrykt le Grand : aventure achevée par Cédric Laborde Boutet avec Syagre


	d- Voyages : aventure achevée par Éric Cherel avec Thorgal et par Cédric Laborde Boutet avec Cédric, une prestation en cours (Pascal De Mont d'Aurensan avec Mandrake)


	e- Retour dans l'oubli : aventure achevée par Benoît Cherel avec Fulrad


	f- Ratnakaar : aventure achevée par Benoît Cherel avec Fulrad


	g- La contre-attaque impériale : aventure achevée par Benoît Cherel avec Fulrad


	h- La caverne de Mortak : une prestation en cours (Cédric Laborde Boutet avec Syagre)








	La deuxième année : juillet 94/juillet 95





	Pendant les grandes vacances 1994 s'effectue la poursuite du scénario Le Réveil des Morts (cependant cette production sature), mais surtout cette période marque l'avènement de La caverne de Mortak, qui a fait preuve de la qualité de son scénario après avoir été jouée. Parallèlement le scénario Le gouffre noir est joué, avec un succès mitigé. On note peu d'évolution concernant les règles, de nombreux avancements pour les cartes, et là est soulevée la question "Quel nom donner au monde du JDR ?". De plus, Le scénario de La caverne de Mortak mettant en scène les Anciens Dieux, la réflexion sur la mythologie de ce monde-là s'impose.


	Après la rentrée en seconde de Benoît Cherel et Cédric Laborde Boutet, on sent un ralentissement d'activité côté néracais, alors que Cédric Laborde Boutet démarre et boucle en un mois un scénario de 28 pages : Le tyran d'Hytas. Dans un autre registre, la réalisation "géographique" du monde de JDR est planifiée : programme des 48 cartes. Au cours des vacances de la Toussaint 1994, Le tyran d'Hytas est joué et terminé, avec un bon succès. Par ailleurs le nom d'Altaride est pour la première fois évoqué comme possible appellation du monde de JDR. Après ces vacances, Benoît Cherel se lance dans la poursuite de La caverne de Mortak à grande cadence, tandis que c'est au tour de l'Antenne Tarbaise de rester un peu en rade.


	Pendant les vacances de Noël, La caverne de Mortak progresse, et Cédric Laborde Boutet élabore Le complot, projet ambitieux, voire trop ambitieux (puisque qualifié d'irréalisable et abandonné). Le scénario de La caverne de Mortak sera terminé dans la première semaine de janvier 1995. Peu après, Benoît Cherel songe à la réalisation d'un remake du scénario Le tyran d'Hytas, alors que dans le même moment il entame la suite de La caverne de Mortak, qui devra se dérouler dans la ville de Lestar. Du côté de Cédric Laborde Boutet s'effectue l'élaboration d'un remake de Voyages, qui est réalisé très rapidement : l'aventure est plus étoffée, plus complète (ce nouveau scénario faisant 70 pages). Cela lui donne envie de réaliser la même opération pour Le Réveil des Morts.


	Aux vacances de février, La caverne de Mortak est terminée dans le jeu par Cédric Laborde Boutet avec son personnage Syagre.


	Au fil du temps, Lestar, la suite de La caverne de Mortak et deuxième aventure du Cycle du Banni (comme on l'appelait à l'époque, avant que celui-ci ne devienne Cycle du Duc) s'enrichit, tandis que le remake de Retour dans l'oubli prend forme. Altaride commence a devenir le nom du monde de JDR. Comme il avait été décidé, Le Réveil des Morts subit à son tour une cure de rajeunissement (réalisation : Cédric Laborde Boutet) qui remet en place le début de l'aventure (en une vingtaine de pages). Pendant ce temps, Lestar devient très imposant, du moins quantitativement. La suite de l'aventure Le tyran d'Hytas trouve sa suite : La manigance des tatoués.


On arrive finalement au terme de cette deuxième année.





	JDR a 2 ans le 15/07/95. Bilan de la deuxième année





	1/ Règles


	Très peu de changement de ce côté là. Il n'y a pas eu d'effort pour faire les sorts, ni pour marquer des différences nettes entre les classes. Quelques petites modifications sur la feuille d'aventure : Astuce a été remplacé par Intuition, alors que Détection et Chance naviguent de la colonne Caractères à Faculté.





	2/ Le monde & les cartes


	Durant cette année, les fondements du monde de JDR ont commencé a être trouvés. La planète s'appelle Altaride, et sa taille est établie (les 48 cartes). La caverne de Mortak a amené les Anciens Dieux, ce qui a soulevé la question de l'Apocalypse Sanglante, à laquelle la réponse n'a pas été véritablement trouvée.





	3/ Cycles & aventures


	Un cycle se démarque : le Cycle du Banni, de nombreux remake, et quelques projets plus ou moins solides.


	a- Le Cycle du Banni est devenu le cycle majeur : La caverne de Mortak (87 p.) suivi de Lestar (environ 90p., inachevé)


	b- Le Cycle des Épées est en remaniement : remake de Retour dans l'oubli (15 p. inachevé) et de Ratnakaar (20 p. inachevé)


	c- Voyages remanié (70 p.)


	d- Le Réveil des Morts réarrangé (20 p.)


	e- Le tyran d'Hytas (28 p.) constitue un nouveau cycle, suivi de La manigance des tatoués (28 p. inachevé)


	f- Le gouffre noir est un peu avancé


	g- De nombreux projets tombent un peu en désuétude (l'Ultimatum, La Légende de l'an 1000, Les Dragons, l'Évadé des terres du sud, Le Chaudron des Grands Rois, Le complot et les diverses aventures de la première année...)





	4/ Les prestations


	a- La caverne de Mortak : aventure achevée par Éric Cherel avec Ray et par Cédric Laborde Boutet avec Syagre


	b- Lestar : 2 prestations en cours (Éric Cherel avec Ray et Cédric Laborde Boutet avec Syagre)


	c- Le tyran d'Hytas : aventure achevée par Benoît Cherel avec Baldaric et une prestation en cours (Éric Cherel avec Nirmerhell)


	d- La manigance des tatoués : une prestation en cours (Benoît Cherel avec Baldaric)


	e- Le gouffre noir : une prestation en cours (Benoît Cherel avec Quiriace)








	La troisième année : juillet 95/juillet 96





	Pendant les grandes vacances se déroulent de multiples parties, notamment Lestar, dont le succès est dans la lignée de La caverne de Mortak, ce qui montre davantage que le "Cycle du banni" est le fleuron de l'entreprise JDR. C'est pendant ces mêmes vacances que Benoît Cherel suggère très fortement de trouver un véritable nom destiné à remplacer le "fade" sigle "JDR". Tout de suite est lâché : "Mythe d'Altaride". Par ailleurs, Benoît Cherel émet l'intention de créer une nouvelle branche de JDR : Projet Futura. On présent d'ailleurs la volonté de faire apparaître de nouvelles classes (ninja, ou la catégorie "gars normal"...).


	Après la rentrée en première, Lestar continue sa progression (dépasse le cap des 100 pages), tandis que Cédric Laborde Boutet entame un nouveau scénario : Algaï la perdue. De plus, ce dernier commence la réécriture de La caverne de Mortak sur ordinateur. Côté néracais, on réalise un livre des règles, avec des pages visant à plonger les joueurs potentiels dans l'ambiance d'Altaride. Cédric Laborde Boutet met un peu de temps avant d'intégrer réellement l'appellation Mythe d'Altaride, mais cela arrive finalement (avec la réalisation d'une illustration). Un peu soudainement apparaît à Benoît Cherel la nécessité de changer l'appellation de "Cycle du Banni" en "Cycle du Duc", pour une raison de cohérence. On parle par ailleurs des premières aptitudes, qui sont dans l'esprit du vieux projet de règle "+ de 20".


	L'Antenne Tarbaise a fait part de sa volonté de ne pas s'impliquer prochainement dans le Projet Futura, attendant que Mythe d'Altaride soit suffisamment, voire totalement construit (sage prise de position acceptée par l'Antenne Néracaise). Lestar d'un côté et Algaï la perdue de l'autre poursuivent leur progression. Pour les 3 ans de Courrier (la correspondance des deux créateurs de monde), Benoît Cherel avait réservé une bonne surprise : la création d'une nouvelle aventure : Missions, inspiré d'un scénario paru dans la revue Casus Belli. Afin d'ajouter de l'ambiance au monde, Benoît Cherel a aussi écrit des Lieux insolites ("Pagou la Faiseuse" et "Le Bosphore aux Démons"). Dans cette période, on s'intéresse un petit peu plus aux sorts : on planifie les travaux à faire pour les élémentalistes (150 sorts à obtenir !), et les premiers montrent le bout de leur nez, tandis que Benoît Cherel lance dans les sorts de guilde des "sorts d'apparat".


	Le 22/11/95, Lestar est terminée : 137 pages ! C'est encore à ce jour l'aventure la plus longue jamais écrite pour Mythe d'Altaride.


	Peu de temps après, Benoît Cherel lance l'idée de la règle du Scrupule, qui fera rapidement son chemin et sera très vite adoptée. Elle permettra aux joueurs de définir par un nombre la moralité de leur personnage. Par ailleurs, les sorts de prêtre émergent (niveaux 1 et 2). La suite de Missions, l'Expérience d'Azelic, est entamée. Cédric Laborde Boutet termine Algaï la perdue.


	En 1996, l'année débute par le lancement (après des idées émises lors des vacances de Noël) de la règle des aptitudes, nouveauté qui a depuis pris de l'ampleur. Cela implique une nouvelle version de la feuille de personnage. Dans le même temps, la suite de Lestar commence, son titre est trouvé dans les premiers instants : Sur la route de Tospilas.


Benoît Cherel émet la proposition de deux nouvelles classes de personnage : le guerrier et le barde. Seul le guerrier sera finalement retenu Par ailleurs, il poursuit lentement la réalisation du remake de l'aventure Le tyran d'Hytas. Parallèlement au Courrier, une rubrique spéciale JDR apparaît : Chronique d'Altaride, une revue périodique spécialisée dans les informations concernant le jeu de rôle Mythe d'Altaride.


	En mars, les 48 cartes du planisphère d'Altaride sont terminées, dévoilant la globalité de ce monde aux près de 130 pays, et notamment les 5 grandes Puissances (l'Empire, Nordlande, le Pacte de la Mer d'Urtham, la République Malgarde et l'Alliance des Royaumes Barbares). Sur la route de Tospilas continue son chemin, alors que de l'autre côté on s'attaque à Périple vers les glaces, la suite d'Algaï la perdue. Le mois de juin côté tarbais est entièrement consacré au passage sur ordinateur de La caverne de Mortak.











	JDR a 3 ans le 15/07/96. Bilan de la troisième année :





	1/ Règles


	Les choses ont avancé dans le bon sens de ce côté là durant la troisième année : en effet, cette période montre la créations des règles du Scrupule et des Aptitudes, qui semblent essentielles aujourd'hui. Ensuite, il est à noter que côté sorts, on sort de l'immobilisme : les premiers niveaux de magie de l'élémentaliste commencent à se remplir et des sorts d'apparat apparaissent. Reste la question d'une ou plusieurs nouvelle classe de personnage à créer : on a parlé du ninja, du "gars normal", du guerrier (déjà bien ancré) et du barde. Voyons ce qu'il adviendra de cela.





	2/ Le monde & les cartes


	Ça y est ! Les fameuses 48 cartes du planisphère d'Altaride sont terminées ! Enfin a abouti ce long travail (qui sera bientôt remis en cause...). Mais sur un autre plan, celui du background du monde d'Altaride, les choses ont aussi évolué. Tout d'abord, l'apparition du réel nom Mythe d'Altaride. Ensuite, la création des lieux insolites, puis les définitions des 5 grandes Puissances politiques du monde.





	3/ Cycles & aventures


	a- Le Cycle du Duc reste le fer de lance, très solide, fait des deux meilleurs et plus longs scénarios ; La caverne de Mortak (87 p., réécriture sur ordinateur en cours) et Lestar (137 p.), la suite Sur la route de Tospilas est dans la lignée... (40 p. ? inachevé)


	b- Le Cycle des Épées est toujours en activité : remake de Retour dans l'oubli (20 p. inachevé), Ratnakaar est mis de côté.


	c- Le Cycle "d'Hytas" est en chantier. Du côté des scénario originaux, le cycle est un peu tombé, avec la cessation de l'écriture de La manigance des tatoués. Mais le remake de l'aventure Le tyran d'Hytas est lancé (et devient une aventure "pour niveau élevé").


	d- Le cycle des marqués arrive : Missions (28 p.) suivi de L'Expérience d'Azelic (15 p., inachevé)


	e- L'autre nouveau cycle : Le Cycle de l'épée de cristal constitué d'Algaï la perdue (28 p.) et de Périple vers les glaces (10p., inachevé)


	f- Le gouffre noir est finalement achevé (45 p.)


	g- On projette de combiner dans un remake Voyages et Le Réveil des Morts...


	g- De nombreux projets sont abandonné (L'Ultimatum, La Légende de l'an 1000, Les Dragons, L'Évadé des terres du sud, Le Chaudron des Grands Rois, Le complot et les diverses aventures de la première année...)





	4/ Les prestations


	a- Lestar : aventure achevée par Éric Cherel avec Ray et par Cédric Laborde Boutet avec Syagre


	b- Missions : aventure achevée par (Éric ?) Cédric Laborde Boutet avec Wallia.


	c- Algaï la perdue : aventure terminée par Benoît Cherel avec...


	d- Sur la route de Tospilas : une prestation en cours (Cédric Laborde Boutet avec Syagre)








	La quatrième année : juillet 96/juillet 97





	Pendant les grandes vacances de l'année 1996, on notera peu d'évolution. La plus importante concernait le remake du scénario Le tyran d'Hytas, dont le début est bien réussi.


	Benoît Cherel entre en terminale L, Cédric Laborde Boutet en terminale S, et la production rolistique s'essouffle, hormis ce qui concerne Sur la route de Tospilas. Du côté de l'Antenne Tarbaise, on travaille sur le passage d'Algaï sur ordinateur, le bouclage de La caverne de Mortak sur ordinateur, la poursuite de Retour dans l'oubli, et dans un autre domaine, le monde géographique a été remis en cause (comment réaliser des cartes fiables pour les régions polaires ?), ce qui a lancé le "projet globe" (réalisation d'un planisphère sans distorsion). Avant la fin 1996, Benoît Cherel, dont le travail sur Sur la route de Tospilas a été conséquent, réussit par ailleurs à passer sur ordinateur Missions. Aux vacances de Noël, apparition de La Quête !, considérée comme une "aventure-délire".


	Le premier semestre de 1997 est marqué par l'accomplissement de Sur la route de Tospilas, qui complète le troisième volet de la Campagne de la Cassette de Crâctonn, dans le Cycle du Duc. Sur lme début de ce cycle,  Cédric Laborde Boutet réalise une bonne prestation comme maître de jeu.


	Peu de choses à relever à part cela tout de même. On dénote que Périple vers les glaces petit à petit tombe en désuétude. En revanche, le remake de Retour dans l'oubli motive l'Antenne Tarbaise, qui a ensuite le projet d'élaborer les premières aventures du "Cycle d'Hytas" précédent l'aventure Le tyran d'Hytas. Une affaire a suivre...


	Concernant les études des deux cousins, qui auront une répercussion sur leur activité rolistique, Benoît Cherel, le bac L en poche, mention passable, part pour La Roche s/Yon à l'ICES, tandis que Cédric Laborde Boutet, ayant décroché la mention bien au bac S, part pour le CPP Toulouse.





	JDR a 4 ans le 15/07/97. Bilan de la quatrième année





	1/ Règles


	Les choses ont lentement mais sûrement évolué. Les nouvelles règles du Scrupules et des Aptitudes sont bien rodées, et on commence à projeter sur des "aptitudes spécifiques" (réservée à une classe de personnage déterminée) qui seront les précurseurs des capacités facultatives. Une nouvelle règle apparue a elle aussi eu un écho favorable : la règle de l'amputation, qui ajoute une note plus gore ou réaliste selon les goûts. Les sorts avancent petit à petit. À noter l'apparition et l'implantation de la faculté manquante : l'Esquive.





	2/ Le monde & les cartes


	Le monde géographique a été remis en cause avec le projet globe, qui, ultérieurement, a vu son importance décroître sensiblement. En effet, la philosophie adoptée face à la géographie d'Altaride est la suivante : on invente les scénarios qui se basent sur de vagues données géographiques (les 48 cartes) qui d'une part peuvent donner des idées sur le cadre de l'aventure et part ailleurs n'est pas contraignant, et ensuite, à partir des lieux définis de manière exacte dans les scénarios, on réalise les cartes définitives. À partir de là, étant donné la faible proportion du monde exploré au travers des scénarios, il n'y a pas urgence à poursuivre le "projet globe".


	D'autre part, Benoît Cherel a réalisé le backgound relativement poussé de l'Histoire d'Altaride, puisqu'ayant ses fondements situés avant que n'éclate la guerre entre la Puissance Humaine et l'Alliance Intergalactique, les deux camps essentiels évoqués lors de la réalisation du premier background d'Altaride.





	3/ Cycles & aventures


	a- Le Cycle du Duc a vu sa première campagne terminée : la Campagne de la Cassette de Crâctonn, constituée des trois volets La caverne de Mortak (87 p.), Lestar (137 p.) et Sur la route de Tospilas (100p.).


	b- Le Cycle des Épées : l'élaboration du remake de Retour dans l'oubli se poursuit, avec la réalisation d'une partie importante de "l'introduction" (une trentaine de page). Le reste du cycle n'est pas à l'ordre du jour.


	c- Le Cycle "d'Hytas" poursuit sa recomposition. Outre le fait que l'aventure même Le tyran d'Hytas ait un scénario au début étoffé, l'Antenne Tarbaise (avant les déménagements) commence à planifier le cycle, et à songer à la première aventure de celui-ci : L'Escorte.


	d- Le cycle des marqués est un tantinet lancé de côté.


	e- Le cycle de l'épée de cristal est petit à petit délaissé..


	f- D'un côté des aventures sont mises à l'écart, et d'un autre, de petites quêtes sont écrites (notamment des "aventures-délires").





	4/ Les prestations


	a- Sur la route de Tospilas : aventure achevée par Cédric Laborde Boutet avec Syagre. Il s'agit donc de la première fois qu'une campagne est achevée dans le jeu.


	b- Lestar : une prestation en cours (commune à Matthias Sicard avec Slash et à Jean François Pedegou avec Leif)


	c- La caverne de Mortak : aventure achevée en commun par Matthias Sicard avec Slash et par Jean François Pedegou avec Leif.


	d- Algaï la perdue : une prestation en cours (Matthias Sicard avec Vaï).


	e- La Quête ! : aventure achevée par Cédric Laborde Boutet avec Yeld.


	f- Le troll de Guïmelogh : aventure achevée par Benoît Cherel avec Ygomi.








	La cinquième année : juillet 97/juillet 98





	Pendant les grandes vacances de l'année 1997, question jeu de rôle, les domaines concernés auront été l'avancement des scénarios de Retour dans l'oubli (avec 2 prestations entamées), Le tyran d'Hytas et de L'Escorte, la recherche de sorts d'élémentaliste et le paufinage de quelques règles.


	Rapidement arrive la rentrée, et la délocalisation de l'Antenne Néracaise qui devient l'Antenne Yonnaise, de même que l'Antenne Tarbaise devient Antenne Toulousaine. Ces deux parties vont connaître diverse fortune dans le domaine du jeu de rôle, une grande différence se faisant au départ. En effet, Benoît Cherel intègre rapidement la Guilde des Conteurs, une association de jeu de rôle de la Roche s/Yon. Là se trouvera l'occasion de jouer à une grande quantité de jeu de rôle différents, et ensuite de pouvoir initier des personnes à Mythe d'Altaride. Cette expérience est très enrichissante, puisque Benoît aborde une grande variété de jeu de rôle, et il s'aguerrit de plus en plus en tant que maître de jeu (et évidemment en tant que joueur).


	Pour Cédric Laborde Boutet, il va en être autrement durant le premier semestre CPPien. Les études sont dures et il ne vaut mieux pas se disperser, et de toute façon les joueurs potentiels se trouvent dans la même situation, ce qui empêche dans cette période d'envisager des parties. Heureusement, la situation s'arrange, si bien que lors du deuxième semestre, en 1998, le Cycle du Duc démarre avec trois personnages joueurs, qui termineront avant la fin de l'année scolaire La caverne de Mortak.


	Les vacances arrivent, les études se poursuivent. Et le jeu de rôle aussi.





	JDR a 5 ans le 15/07/98. Bilan de la cinquième année





	1/ Règles


	Les règles relativement récentes, du type Aptitudes, Amputation, Scrupules, sont maintenant bien ancrées. On commence à avoir de l'activité du côté des sorts d'élémentaliste, nécessaires avec l'apparition du personnage joueur Corwin. Il apparaît également la nécessité de construire des "aptitudes spécifiques", et à bien recadrer cela au sein des règles.





	2/ Le monde & les cartes


	Le projet Globe a été mis de côté. Peu de choses à signaler, si ce n'est que l'historique, et les fondements géographiques d'Altaride sont un peu plus ancrés, à force de prestations.





	3/ Cycles & aventures


	a- Le Cycle du Duc "se repose". L'écriture de la deuxième campagne se met un peu en place sans prendre forme définitive. On peut légitimement estimer que la poursuite de l'écriture de ce cycle n'est pas de première urgence, étant donné que d'éventuels débutant au cycle ont quand même la première campagne à terminer avant d'être "bloqué" par l'absence de suite, ce qui représente un temps de jeu considérable.


	b- Le Cycle des Épées poursuit lentement sa route, avec Retour dans l'oubli, dont la première partie est bien avancée.


	c- Le Cycle d'Hytas est continué sous deux fronts : d'une part l'aventure Le tyran d'Hytas, et par ailleurs, le projet L'Escorte. Seulement, la cadence de production n'est pas très soutenue.


	De manière générale, l'écriture des scénarios est soit interrompue, soit lente, et ce, principalement en raison des études supérieures, qui sollicitent d'une part davantage les créateurs, et qui, d'autre part empêche la rédaction sur ordinateur.





	4/ Les prestations


	a- Lestar : deux prestation en cours (commune à Jean-Philippe Furlan avec Keyzer, Éric Gervaise avec Corwin et à Guillaume Dupin avec Shan'ghor, et commune à Cédric Graton, Emmanuelle Quaireau, Enrique Cordeiro et Ludovic Cordeiro).


	b- La caverne de Mortak : aventure achevée à l'Antenne Tarbaise en commun par Jean-Philippe Furlan avec Keyzer, Éric Gervaise avec Corwin et par Guillaume Dupin avec Shan'ghor. Aventure achevée à l'Antenne Yonnaise en commun par Cédric Graton, Emmanuelle Quaireau, Enrique Cordeiro et Ludovic Cordeiro.


	c- Retour dans l'oubli : trois prestations en cours (Jean-François Pedegou avec Xarald, Benoît Cherel avec Rumir et Jean-Philippe Furlan avec Achnot)


	d- Les prestations de l'Antenne Yonnaise : deux scénarios joués avec un groupe important de personnages (une improvisation et Missions). Les joueurs de la Campagne de la Cassette de Cractonn ont également joué une série de petits scénarios parus dans Chronique d'Altaride et qui ont été intégrés aux aventures La caverne de Mortak et Lestar.








	La sixième année : juillet 98/juillet 99





	Les grandes vacances 1998 sont l'occasion de relancer l'activité rolistique puisque les deux créateurs de Mythe d'Altaride peuvent ensemble réfléchir sur certains projets. Ainsi, on établit des définitions strictes dans les règles concernant les capacités, et vient avec cela l'établissement des capacités obligatoires et facultatives, et les feuilles "passniv". Les sorts d'élémentalistes sont à l'étude, et concernant les scénarios, on peut noter que Le tyran d'Hytas progresse peu, Retour dans l'oubli est légèrement poursuivi tandis que l'escorte s'étoffe un peu plus. Une nouvelle réforme des protections est à nouveau mise sur pieds.


	Lorsque les études reprennent, c'est l'occasion pour Benoît Cherel de continuer ses prestations multiples dans le club de jeu de rôle de La Roche sur Yon, et pour Cédric Laborde Boutet de finir la prestation de Lestar et d'enchaîner avec Sur la route de Tospilas.


	Alors que sur la Roche sur Yon, l'occasion d'effectuer des prestations est régulière, à Toulouse, l'activité rolistique va tomber pour ne reprendre qu'en février 1999.


	Du côté des scénarios, rien à signaler, mais les sorts d'élémentalistes connaissent un grand essor, suite au travail acharné de Cédric Laborde Boutet, avec un petit coup de main d'Éric Gervaise, dont le personnage jouant à Sur la route de Tospilas nécessite des sorts.


	À partir de février 1999, jusqu'en juin 1999, une aventure va faire parler d'elle : L'Escorte, rebaptisée ensuite Aventures dans Sandarl. C'est l'occasion d'effectuer une grande prestation comprenant 6 joueurs répartis en 3 binômes aux aventures qui ont une réelle répercussion sur ce qui arrive aux autres. Mais l'occasion de réaliser l'un des sommets de cette aventure ("la journée du stade") ne se présente malheureusement pas... faute de quoi, alors que par ailleurs La caverne de Mortak est entamée en tant que prestation, Cédric Laborde Boutet se rabat sur une prestation relative au projet Pour l'Empereur !, le nouveau nom du cycle commençant par  Voyages.


	Par ailleurs, une énorme activité est fournie par l'Antenne Toulousaine, avec l'aide précieuse de Damien Bouissou, si bien que les sorts ont une expansion très rapide, et que les capacités sont trouvées à grande vitesse.


	Une nouveauté intéressante permettant aux deux collègues de communiquer avec grande aisance et rapidité exploitée en fin d'année : les discutions sur internet à partir de sites de "chat", ce qui permettra à l'avenir des conversations intéressantes.


	La fin de cette année scolaire marque également des fins de cycle d'étude d'un côté comme de l'autre. Benoît Cherel entamant l'année suivante une licence en lettres, l'Antenne Yonnaise restera yonnaise, alors que Cédric Laborde Boutet entrant à l'ENSIC, l'Antenne Toulousaine deviendra l'Antenne Nancéienne. Enfin, plusieurs réformes sont à l'étude...





	JDR a 6 ans le 15/07/99. Bilan de la sixième année :





	1/ Règles


	Gros travail fourni par l'Antenne Toulousaine concernant les sorts d'une part, où ceux d'élémentalistes et les sorts de guilde ont pris une importance considérable. L'Antenne Yonnaise entreprend de recréer des fiches de sortilèges accueillantes grâce à l'informatique. D'autre part, les capacités ont été avancées de manière significative, le plus gros du travail relatif à cette règle ayant été fait.





	2/ Le monde & les cartes


	Peu de chose à dire, si ce n'est qu'on projette d'étoffer un peu le background concernant la stratégie, la politique des grandes puissances, et de mettre au point ce qui se passera en l'an 1000. L'Antenne Yonnaise poursuit l'écriture de courtes nouvelles pour planter le décors du monde d'Altaride et définir sa situation initiale dans l'univers. Le livre des règles grandit lentement, mais sûrement.





	3/ Cycles & aventures


	a- Le Cycle du Duc n'est quasiment pas poursuivi. La deuxième campagne a ses grandes lignes dessinées et la première aventure, Le Maître des Orcs, a légèrement avancé, mais les idées, si elles sont assez précises, tardent à passer sur le papier.


	b- Le Cycle des Épées, avec Retour dans l'oubli, a été un peu continué pendant les grandes vacances 1998, "l'introduction" de Retour dans l'oubli étant quasiment terminée.


	c- Le Cycle d'Hytas fait reparler de lui. Le tyran d'Hytas a été légèrement avancé, mais c'est Aventures dans Sandarl qui a été mise en valeur par l'Antenne Toulousaine.


	Le reste n'est pas vraiment à l'étude, sauf un projet l'an 1000 et l'aventure d'initiation.





	4/ Les prestations


	a- Sur la route de Tospilas : une prestation en cours (commune à Jean-Philippe Furlan avec Keyzer, Éric Gervaise avec Corwin et à Guillaume Dupin avec Shan'ghor).


	b- Lestar : aventure achevée en commun par Jean-Philippe Furlan avec Keyzer, Éric Gervaise avec Corwin et par Guillaume Dupin avec Shan'ghor.


	c- La caverne de Mortak : une prestation en cours (Richard Bonichon avec Svaethorn)


	d- Aventures dans Sandarl : quatre prestations en cours (dont trois binômes interdépendants : Éric Gervaise et Richard Bonichon avec K'Htärt'gh' et Torin, Jean-Philippe Furlan et Damien Bouissou avec Karajan et Ron, Frédéric Bazer Bachi et Jean-Louis Gros avec Alaric et Boz, puis une prestation isolée de Jean-François Pedegou avec Ardrok)


	e- Pour l'Empereur ! : une prestation en cours (commune à Damien Bouissou avec Alcide, Jean-Philippe Furlan avec Ouilsmiss et la complicité d'Éric Gervaise)


	f- L'Antenne Yonnaise commence une vaste campagne dont le début s'inspire de Voyages mais qui est ensuite un scénario adapté d'une Campagne parue il y a quelques années dans le magazine de jeux de rôle Casus Belli, intitulée Les Chroniques du ChaOs. Cinq joueurs se sont rassemblés autour du meneur de jeu Benoît Cherel : David Lambert, Cédric Graton, Cédric Françoise, Emmanuel Quaireau et Ludovic Cordeiro.


�
3- La septième année : juillet 99/juillet 2000 : les projets immédiats





		- pouvoir avancer la règles des capacités, voire la terminer


		- effectuer une réforme sur les armes


		- re-étalonner le "coût de la vie"


		- mettre au propre les nouveaux sortilèges


		- avancer les sorts de prêtre


		- mettre au point certaines règles


		- lancer la nouvelle feuille d'aventure


		- discuter du projet de l'an 1000


		- finir l'introduction de Retour dans l'oubli


		- poursuivre Aventures dans Sandarl


		- entamer la deuxième campagne du Cycle du Duc


		- remanier Pour l'Empereur !


		- prestation(s) sur le Cycle du Duc


		- prestation(s) sur Aventures dans Sandarl


		- prestation(s) sur Pour l'Empereur !


		- autre chose serait un bonus...


	On pourra considérer que la septième année est un grand succès si tous ces objectifs sont atteints en un an.


�
4- Les projets ambitieux, à plus longue échéance…





	À long terme, il serait très bien de songer à l'édition, lorsque Mythe d'Altaride sera véritablement très solide. À priori je donnerais entre 5 et 10 ans pour cela. Lorsque je parle de la solidité de Mythe d'Altaride, j'entends par là qu'il faudra que ce jeu de rôle remplisse au moins les conditions suivantes :


	1- Que les règles soient totalement bouclées, à savoir la nécessité de :


		a- finir tous les sorts de toutes les classes de personnages


		b- finir toutes les capacités obligatoires et facultatives, ainsi que de proposer un panel de capacités supplémentaires suffisamment grand, qui serait dans l'exemple : 5 capacités supplémentaires par classe, plus une capacité supplémentaire "renouvelable"


		c- mettre chaque règle au propre de manière précise


		d- faire la règle des états


		e- proposer un panel d'aptitudes plus important (mais on pourra en plus préciser dans les règles : "liste non exhaustive")


		f- parvenir à fixer de manière quasi-parfaite les coûts et les valeurs d'armes, de protections, du coût de la vie, ou d'apprécier la valeur d'un objet divers, en se référent constamment à quel autre objet il est équivalent en prix, et ce afin que plus une réforme dans ce sens ne soit nécessaire (une des choses les plus difficiles à faire)


		e- de faire un effort de présentation des règles, dans la veine de tout le travail qui a été fait dans le sens des premiers Livres des Règles.





	2- Que le background soit bien rodé, c'est à dire :


		a- les origines d'Altaride, dont on a une bonne base


		b- l'Apocalypse Sanglante : écrire un chapitre sur le sujet


		c- la politique d'Altaride : les cinq grandes puissances, donner leur philosophie, leur fonctionnement, idem pour d'autres nations dont on entends parler souvent (Bolonie, Honossie, etc...).


		d- annoncer l'an 1000 : les peurs, les questions, sans dévoiler ce qu'il s'y passera vraiment.


		e- donner un planisphère grossier, les cartes détaillées étant jointes aux scénarios concernés.


		f- approfondir tout le domaine des religions sur Altaride (pas d'une nécessité cruciale, mais donne une profondeur au monde. Seulement cette tache est fastidieuse et difficile).





	3- Que l'on puisse proposer plus d'une campagne solide, à savoir :


		a- fignoler la Campagne de la cassette de Crâctonn, bien que très peu de choses sont à effectuer dans ce sens, cette campagne étant très complète.


		b- la deuxième campagne du Cycle du Duc serait un grand plus, mais en aucun cas un impératif.


		c- la nécessité que des projets tels que Retour dans l'oubli, Pour l'Empereur ! ou Aventures dans Sandarl aillent au bout. Si Retour dans l'oubli est poursuivi de manière très significative en "peu" de temps (2 ou 3 ans), essayer de mettre en place une bonne base du Cycle des Épées. Cependant, si chacune des aventures ci-dessus est terminée, ce sera peut-être suffisant.


		d- proposer une aventure d'initiation, qui tiennent la route, sans qu'elle soit trop complexe aussi bien en jeu que pour sa conception.





	Une fois ces conditions remplies, alors je pense que "nous serons prêts".


	Concernant toutes ces conditions, on peut comprendre un peu pourquoi nous nous attachons en ce moment à poursuivre et améliorer les règles. De plus il convient mieux à Cédric Laborde Boutet et son type de raisonnement scientifique d'élaborer les règles dans la mesure où il cherche souvent à calculer, à comparer les choses, tandis que Benoît Cherel est plus à même de s'occuper de mettre en place le background. Cette "division du travail" s'effectue spontanément : par exemple la récente volonté de Cédric Laborde Boutet d'approfondir les capacités et le désir de réflexion sur la politique du monde de Benoît Cherel. De toute façon, comme nous l'avons fait depuis 6 ans, chaque proposition doit être adoptée par les deux parties. Ence qui concerne les scénarios, Benoît Cherel est chargé du Cycle du Duc, puisqu'il en est l'unique auteur et créateur, l'aventure d'initiation est commune, Retour dans l'oubli est aussi un projet commun, avec la majeure partie du travail qui incombe à Cédric Laborde Boutet, puisqu'il en est l'auteur originel, Aventures dans Sandarl est le domaine de Cédric Laborde Boutet et enfin, Pour l'Empereur ! est un projet totalement commun. Cependant, nous ne cadrons absolument pas les choses dans un domaine strict et rigide. Tout est sujet à évolution.NB








NB : Ce chronique d'Altaride a été élaboré à partir d'informations incomplètes (pas de courrier émis par l'antenne tarbaise, ni de trace concernant les cinquième et sixième années). Il serait bon de le compléter, puis, de s'en servir de "base" pour relater le déroulement des travaux...





Chronique d'Altaride - Hors Série Spécial 6ème anniversaire - juin/juillet 1999�Réalisation : Cédric Laborde Boutet. Corrections : Benoît Cherel
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