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Allemagne, 1924. La jeunesse, pour
faire face a la crise, se réfugie ordinaire-
ment dans les clubs et 'amour du jazz et
de I'absinthe. Faute de perspective d’ave-
nir, la vie n’est qu’une course permanente
au plaisir et a I'ivresse. Et la perspective
.d'une soirée d'éte a la campagne, entre

amis, loin de la perpétuelle agitation de la
_ville et des troubles du quartier, se révéle
“ donc tout 2 fait prometteuse. Aprés tout,

rien de tel qu’une nuit a s’étourdir pour
\oubller le présent maussade et Pavenir
~incertain. ..

Pourtant, entre une vie de quartier
émaillée de drames et les mysteres d’une
vieille maison de famille abandonnée de-
puis vingt ans, les motifs
q,‘de discorde sont nom-
: ) core les

ns de décider de
tur guand on ne’
eprésente guere qu’une
génér; tion qui” souffre,
de sa propre histoire ?
ngls souvenirs du pas-
s€, que1s espoirs en l'ave-
nir vont-ils étre révélés a
Hillkreich ?
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“ TRECISIONS D'AMBIANCE -

Merci de lire attentive-
_ment ces éléments rela-
. _tifs au cadre du jeu avant
~ de remplir la fiche d'ins-
crlptlon

12

W REVES DABSINTHE™ B

REVES D ABSINTHE

« Cette vieille baraque est abandonnée depuis si longtemps...
Personne ne viendra nous déranger la-bas... »

Clest, de ce fait, un jeu ancré dans une pé-

tés prises avec Ihlst0|re ou le réalisme,

\,
—t

nalités complexes, cherchant autant que
possible a générer des émotions fortes.

riode sombre, avec un choix d’ambiance
dramatique. Dans ce cadre, les motifs de
désespoir sont légion, les possibilités de
rédemption aussi rares que codteuses.
Certaines situations peuvent toucher
a des tabous ou étre franchement dou-
loureuses. Les personnages seront mal-
menés, mais dans I'optique de créer un
jeu intense mais pouvant apporter ce qui
reste |'essentiel, le plaisir des joueurs.

Réves d’Absinthe n’est pas un jeu réa-
liste il est fortement inspiré par le fan-

- tastique allemand (Peter Schlemilh, E.-TA.

Hoffmann) et peut
omporter des élé-
ents  para-histo-
iques voire uchro-
hiques. Lhistoire
comme la politique
ne sont exploités
que pour leur inté-
rét dramatique, et
du point de vue for-
cément restreint et
partial des person-
hages. Si vous cher-
hez un jeu réaliste
ou une reconsti-
tution historique,
« Absinthe » ne
sera pas pour Vous.
Toutes les liber-

cependant, conservent I objectif de servir
un récit complexe, miais plalsant je l'es-
pere, a mterpreter
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