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LES NDOS-DETECTIVES

Note de Traducion

Dons (o version oviginale, cesT e Tevme « sfeuh » qui est

~ uliise pour designer fes personnoges. £n francais, ce Terme
Pour créer ton ado-détective, tu disposes de points  ~  pourvail se Troduire par « fimier ». Apres les années 60, ce
de création a répartir dans quatre domaines : les  ~  Tetme a perdu de son usoge, fes personnages ne se
capacités denquete, les capacités sociales, les préserileroril jomoaig avec ce Terme.

capacités générales et les relations. Les points vont .~

dépendre, pour tous les domaines a I'exception des .- Finafement, nous avons décide de nilifiser dang célte version
capacités générales, du nombre d’ados-détectives . francaise que (e Terne « ado-defective » qui o (enovne
jouées pendant la partie. _ ovarifoge délve épicéne.

N

8

v

Ly CAPACITES CAPACITES
2 8 12 18
o 7 O 5
4 6 9 3
5 et plug 5 8 2
£l si d'o\uT{fes ad%s?de”rec i
Toutes les détectives disposent de 40 points de ngoigneﬂ ensuile fa PGV‘ ’
création pour les capacités générales et en plus de T Do
4 points gratuits dans la capacité générale Cool. L'ecad{ de poiris atonit assez faible, moais SKQAE: lsavgv%egep
mavouer (o difference st un goupe ), e S
Assure-toi, avec les autres joueuses, que le groupe choisit (une de ces deux OP“OV‘S ?
d’ados-détectives couvre I'ensemble des capacités 7 : e, donne-
d’enquétes et que les capacités sociales soient, # Soft la nowvelle odo-détective est W\E dejfgg(:c'ﬁ\/es, e
elles aussi, au maximum couvertes, mais, pour ces {wi les post coNeSpO/\((;OV\T O,L; V\%\VQV;\Z b dsrent
A ’ . A ”N«\ | n V\Q
derniéres, ce n’est pas aussi crucial. CompM. Lo diFerence ae pol - detecives & odle

dexpérience eriive les premieres ado
Avec un groupe de quatre ados-détectives, nouvelle rectue.

chaque joueuse dispose de 6 points de créa-
tion pour les capacités d’enquéte, 9 pour les

capacités sociales et 13 pour les relations.

# Sinon, {o nouvefle ado-defeclive digpose dune expe’wev(\jce
compartalble aux ouifves deteclives de fa bande. Accot eé
fui les poirts convespondavils ou nombore de poirts acluets

moyen des odos-deleclives dang chague domaine.
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Check-fisT pour créer une ado-detective

Les poirts de crealion des Copacites dEnouéle, des
Copacifés Sociafes €l des Refolions ot digtibues en
fonclion du nombre de joueuses regufienes a a Toble
(voit fe Tobfeau « Poirils de créoflion par domaines »). Tu
disposes aussi de 40 poirs de créalion pour fes
Capacités Generales (voir « Poirifs de cwéalion »).

# Depenge Tes poiris de cvéolions dans fes Copaciles
Sociafes ¢f fes Copocites dEnouete. Assuve-Toi que

cliaque copacife soil possédée par au moing une
odo-defecfive.

# Depense Tes poiris de cvéalions dains fes Copacites
Generofes dons fes capocifes Generoles. A joulle
4 poiris groluls daws e niveau de (o capoacite Coof
(voiv « Poirits de cwéalion »).

# Depense au moins 5 de Tes poinifs de crealions dons
fes Refollions. Si Tu décides de prendie une Haine, Ti
gognes 3 poirs de cwealions de plus pour Tes
Refolions (voiv « Coeer fes wefofions, cote joueuse »)

# Delermine Ta Closse, Ta Cligue €t Ton Club (voie
« Corlexte »).

#t Delerminez Toules engemble commerit vos ados-
deleclives se sonl connues (voir « Les fiens erifve feg
defeclives »).

Les deux dewnieres elopes peuverit alfendie (o crealion
de fa viffe (voir « Bafiv Ta vifte »)

# Cloisis Ta Moftivalion (voir « Motivoltion »).

# Decide dun anc nowali€ caplivant (voir « Anc
nowoli€ »).

e

O esT passe (a capacile machin P

Les Joueuses daulies Jeux Gumshoe peuvemT ge poset
(o question : ot sorl fes capacifes Bureouctolie f ]

Connoissonce de fa Rue ? Je wépondais, prends plilarl
une velalion Telle quune ossiglorile odminigiralive ou une

dealeuse !

Lo fisfe des capacies a efe wedulle &f consofidée pout
permelive aux joueuses davoiv foccasion de méflve plus
freouemment en scene feurs vefolions.

Cest (o parlie « ado » du gente « ados-defeclives » ot fes
enquélrices complen Tres souver sud feuns proches pout

obenie de Coide.

;\
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Nos quatre ados sont,

Jessica Park, Coréenne-Américaine de
seconde génération et fille unique de la
médecin légiste du comté, Monica Park. Elle
apprend le coréen en mémoire de son pere,
un médecin reconnu de la ville qui ne faisait
pas de distinction sociale entre ses patients.
Elle aime la photographie et veut devenir
journaliste pour dénoncer les injustices.

Tyler Lincoln, fils unique, afro-américain. Son
pére est architecte et il réve qu’il suive ses
pas. Tyler fait tout pour rester sur le droit
chemin, car sa mere, qui est sergente au
commissariat de Drewsbury, péterait un
plomb s’il s’en écartait. Il est passionné par
I'informatique et par la musique et réve de
faire de I'une de ses passions son futur
meétier. De plus, il joue de la basse et du cla-
vier dans un groupe.

Amanda Barrett, troisieme enfant d’une
famille de quatre, elle est I'attaquante
vedette de I’équipe de soccer [1]. Par
ailleurs, elle vit avec sa tante et travaille pour
un garage en ville ou elle répare sa propre
voiture. Elle se distingue sur le terrain de foot
et en cours d’art. Toutefois, elle s’attire les
ennuis en trainant avec les racailles du coin.

Elizabeth Soriano, la plus jeune d’une famille
de deux enfants, d’origines latines. Elle est
autant attirée par les garcons que par les
filles. Ses parents ont divorcé «a I'amiable»
et la gatent un peu trop. Elle fait partie de
I’équipe des cheerleaders. De plus, elle a un
grand talent artistique et un goGt unique en
matiére de vétements et de musique. Son
frére Gabriel est le roi des jocks [2] et il traine
derriere lui un paquet de problemes.

Nous suivrons surtout Jessica dans les
regles, mais les autres se montreront quand
nous en aurons besoin. Tu pourras trouver
les fiches complétes de ces quatre person-
nages a la fin du livre. N’hésite pas a t’en
servir pour démarrer rapidement une partie.



LES REGLES

Une fois que les ados-détectives sont créées, la MJ
va les impliquer dans un mystere. Ca peut étre
n’importe quoi : un crime ou une crise d'ado, une
histoire de harcelement, ou encore, retrouver un
chien perdu. En fait, c’est un puzzle que vous, les
joueuses, devez assembler : « comment faire pour
que le frere d'Elizabeth rompe avec Kaitlyn ? » ou
« comment accéder a la morgue si ces étranges
disparitions recommencent ? ».

Les regles suivantes permettent aux ados-
détectives de recueillir des informations, de prendre
des risques, de vivre des drames personnels et
ainsi, d’assembler les différentes pieces de ce
puzzle pour faire la lumiére sur le mystére.

SLes indices

Dans les romans d'enquétes pour ado, les
enquétrices obtiennent toujours les indices dont
elles ont besoin pour résoudre le mystere.

Dans Bubblegumshoe, les régles fonctionnent sur le
méme principe : I'ado-détective obtient toujours les
indices. Tout va dépendre de la fagon dont les
joueuses vont les mettre en relation. Attention, il
arrive parfois que le mystére soit résolu trop tard
pour pouvoir aider la victime. Le principal défi sera
d’avancer rapidement dans I'histoire.

La premiere scene permet de poser le décor et de
se poser quelques questions : que s’est-il passé ?
Comment la situation va-t-elle évoluer ?

Les ados-détectives a partir de ce moment vont
collecter des informations, des propos et des
indications les menant a une nouvelle piste ou elles
pourront poser la prochaine question, et peut-étre
comprendre ce qui s'est passé. Chaque scene
contient des indices : des informations ou des
détails qui vont amener vers une nouvelle scéne.
Pour se déplacer de scene en scene, et pour
résoudre tout le mystére, les ados-détectives vont
devoir collecter ces indices ils permettent
d'avancer et de faire avancer I'histoire.

Collecler fes indices esserliels

La collecte d’indices essentiels est simple. Il suffit
que :

|. Tu places ton ado-détective dans une situation
ou elle peut collecter des informations
pertinentes.

2. ’ado-détective dispose de la bonne capacité
pour découvrir l'indice.

3. Tu dis a la MJ que tu utilises cette capacité ou
elle estime que ton ado-détective dispose de la
capacité adéquate.

Tant que tu fais ces trois choses, tu ne manqueras
jamais de faire obtenir a ton ado-détective un
élément d'information nécessaire a I'histoire : un
indice. Ca ne dépendra jamais d’un test. Si tu
demandes, ton ado-détective I'obtient.

Tu peux préciser ce que cherche ta détective : « je
cherche des traces de pas dans le gymnase ». Tu
peux rester floue « je cherche dans le gymnase ». Ou
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encore, supposer trouver quelque chose
d’intéressant : « quelle est la date de la photo sur le
téléphone ? J'ai la capacité lnformatique (ou
Photographie) ». Tu peux aussi tenter d'aller a la
péche aux indices : « jutilise Ragofs pour voir si une
personne sait quelque chose sur cet étrange
bizutage. ». Si I'indice peut étre trouvé par n’importe
quelle ado-détective, comme une tache de sang sur
un coffre, la MJ le donnera a celle qui a le plus haut
niveau en Vigilance. Elle peut aussi |'accorder a celle
qui n'a pas été sous les projecteurs depuis
longtemps.

Les ados-détectives vont devoir découvrir
qui a été la derniére personne a voir Larissa
avant qu’elle ne quitte la féte de Kaitlyn
samedi soir.

Elizabeth : « je me dirige vers la véranda
entre les salles de classe et je regarde si les
cheerleaders sont en train d'échanger des
ragots ici. J'ai 2 en Ragots ».

MJ : « sans surprise, Erica est en train de
donner a tout le monde le rapport détaillé sur
la soirée. A I'entendre, c'était une presque
une orgie : ¢a s'envoyait en I'air un peu par-
tout ».

MJ, interprétant Erica : « Mais Larissa a tout
manqueé, parce qu'elle s'est pris la téte avec
Cameron avant de se barrer vers 11 heures »

Les indices inglinclifs

Parfois, une ado-détective peut instinctivement
remarquer quelque chose sans chercher activement
apres. Cette situation apparait souvent dans des
lieux ol elles entrent de fagon fortuite et ne
considere pas que la scéne nécessite des
recherches intenses. L'équipe pourrait passer a
coté d'une porte cachée dans un vieux manoir, ne
pas remarquer la pilule bleue sur le tapis d'une suite
de I'h6tel ou un authentique Banksy peint sur le mur
d'un entrepot. Les capacités sociales peuvent aussi
apporter des indices instinctifs. L'exemple
classique est de découvrir qu’un second role agit de
maniere « suspicieuse ».

La MJ ne s’attendra pas a ce que vous lui
demandiez systématiguement a utiliser une
capacité dans chaque scéne de transition. Ce serait
une énorme perte de temps qui demanderait a
dépenser les points de réserve juste pour produire
des paroles en l'air.

Au lieu de c¢a, la MJ surveille (ou demande si elle
n'utilise pas la Matrice des Capacités des ados-
détectives proposée en annexes) quelle est la
détective qui a la plus haute réserve dans la
capacité adéquate. Ceci concerne surtout les
capacités Vigilance et Mengonges.

Si deux ou plusieurs réserves sont égales, I'indice
va a la détective avec le plus haut niveau. Si les
niveaux sont également égaux, elles trouvent
simultanément I'indice.

Jessica et Tyler sont tous les deux en classe
lorsqu'ils apercoivent une fille passer la
porte, quittant I'école prématurément. Les
deux ados-détectives ont Vigilance, mais
Jessica est meilleure.

MJ : « Jessica, tu apercois un animal en
peluche a son sac a main, un oiseau rouge. »

Mais Tyler, qui dispose de Pop Culture,
connait un peu le foot.

MJ : « Quand tu mentionnes ceci a Tyler, il
reconnait aussitét Richelieu le Cardinalide, la
mascotte de I'équipe de I'Université. On les
voit partout, notamment lors des rassemble-
ments d'étudiants et des fétes sur le
campus. Les mecs les donnent aux filles
qu'ils draguent. »

Depenses ¢l benefices

La collecte de certains indices permet de gagner un
bénéfice spécial si des points de réserve de la
capacité adéquate sont dépensés. Lors des
premieres parties, la MJ va t’offrir I'opportunité de
dépenser des points additionnels pour découvrir
ces indices. Apres, ce sera a toi de demander s'il
n'y a rien a gagner en dépensant des points de
réserve ou du temps sur un indice particulier. Tu
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LES RELATIONS

Une fois que tu as créé ton enfant prodige, que ta
détective dispose de compétences, d'un club,
d'une motivation, qu'est-ce qui va donner le tempo
a sa vie ? Qui s'intéresse a elle ? Qui l'aide a se
faufiler dans le hall du lycée ? Ces différentes
acolytes deviendront aussi des personnes avec
lesquelles elle va entretenir des relations.

Les adolescentes communiquent instantanément
avec presque tout le monde et la somme de toutes
les connaissances accessibles depuis leurs
appareils mobiles sont principalement utilisés pour
des vidéos de chats, des selfies amusants, des
commeérages, voire, du porno. D'une certaine
maniere, elles sont bien plus équipées que |'aurait
été James Bond durant la guerre froide. Mais, au
cceur de tout cela, elles ne sont encore que des
enfants, encore en train en grandir et elles
découvrent progressivement le monde extérieur.

Drewsbury est une grande ville. Elle est pleine de

voisines, d'amoureuses et de malfrats qui attendent
leur heure pour profiter du malheur des autres.

Jouer teg relalions

Lo MO vo devoie sowvert” jouer les seconds rofes. Ces
pergonnages, a {a bose des vefofions, soril importails
pour (lnigfoive. Tu peux oussi anoI" wne idee dg oui effes
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Trouver les criminelles et réparer les torts, c’est la
mission de ton ado-détective. Mais, elles recourront
a l'aide de bien plus de monde que le cercle
restreint de leur petite bande de courageuses
enquétrices.

Elles vont recourir a I’aide de toutes leurs amies.

%W@Ww?

Les ados-détectives ne sont pas les seuls
personnages qui vont intervenir dans I’histoire, elle
sera aussi peuplée de tout un tas de seconds roles,
des personnages plus ou moins importants qui
seront généralement interprétés par la MJ. Certains
seconds roles, liés par des relations aux ados-
détectives, seront imaginés et méme controélés par
les joueuses. Ces seconds rdles seront souvent
simplement appelés des « relations ».

Entre deux mysteres, les ados-détectives vivent leur
vie. Elles essaient d'avoir de bonnes notes (ou pas),
d'obtenir leurs diplomes, de tomber amoureuses,
de gagner la compétition de sprint, d'entrer a
I'université... Le contexte « normal » de la vie d'une
adolescente se joue autour des relations qu'elle
entretient avec les autres. Pour une raison
quelconque, la championne de sprint a battu tous
ses anciens records. Est-ce qu’elle se dope ?
Pourquoi risquerait-elle sa carriere prometteuse ?
Ou bien a-t-elle échoué a son diplome ? Que se
passe-t-il ?



Les wefalions

Derriere chague mystére, tu trouveras des
adolescentes rivales qui s'affrontent pour diriger
I'équipe, rivaliser avec des petites amies, se battre
pour étre les meilleures de la classe. Ta détective se
rappellera également des amies rencontrées a la
maternelle, des béguins et des amours, des alliées
et des amitiés improbables qui se sont formées lors
des heures de retenues. Les adultes viellent sur ton
ado-détective, les enseignantes qui les encadrent et
leurs entraineuses présentes pour leur apporter le
soutien en cas de besoin. Les conseilleres
d'orientation et les tutrices leur ouvrent les portes
de leur future carriere, leur apportent des
connaissances, ou les aident simplement a passer
une journée de plus entre harcelement et
déceptions au lycée.

La famille et les amies sont les principaux soutiens
de ta détective. Ses parents veillent sur elle, mais ils
doivent partager leur temps avec le reste de la
famille. Les freres et sceurs passent également par
le lycée, avec leurs propres cliques, ambitions et
rivalités a gérer. Mais, eles peuvent étre la quand
personne d'autre ne le peut. Certaines familles
s'étendent, ou dépendent, des grands-parents, des
cousines, des tantes et des oncles. Comme la
factrice qui I’'a vu grandir, la bibliothécaire qui I'a
aidé a apprendre a lire, ou cette voisine qui a vu son
potentiel artistique trés t6t. Beaucoup de monde en
ville peut étre aux petits soins pour ta détective.

Quand ces personnes sont menacées, il est temps
pour les ados-détectives de passer a I'action et de
voir ce qu'elles peuvent faire pour aider celles et
ceux qui tiennent a elles. Ces relations vont aussi
apporter une assistance lors des enquétes. Mais, si
elles sont poussées a bout, il sera s(rement
nécessaire de revenir dans leurs bonnes graces. En
menant I'enquéte trop loin, il est possible d'exposer
les personnes a qui les détectives tiennent plus que
tout au danger. Que ce soit la MJ ou toi, vous voulez
autant voir ces personnages dans le jeu, mais pour
des raisons totalement différentes.

CAr-delis; dow mende desy
adley

Les ados-détectives dans le jeu sont talentueuses,
intelligentes et fortes. Elles peuvent avoir de
nombreux talents qui vont les aider dans leurs
actions pour sortir les autres, et elles-mémes, des
ennuis. Toutefois, elles restent des adolescentes.
Leur expérience du monde est limitée a ce qu'elles
ont appris en allant a I'école ou en surfant sur
Internet. Elles peuvent avoir beaucoup d'opinions,
mais pas autant d'expérience que ce qu'elles
estiment. C'est sur ce sujet que les Relations vont
avoir leur utilité. N’hésite pas a te replonger dans
Les relations (page 19). Les personnes faisant partie
de la vie de la détective lui apportent cette
expérience du monde qu’elle ne peut pas avoir. Les
gangs se forment pour cette méme raison, ses
membres ne peuvent pas accomplir seuls ce qu'ils
pourront ensemble.

Les relationg sont |a toile de fond des aventures que
tu vas jouer. Elles sont aussi également un terreau
fertile pour les graines de mystere et pour
complications qui surviendront dans la vie des
détectives. Ces personnages auront de nombreux
roles, ils sont d'importantes ressources pour toi, les
autres joueuses, mais également pour la MJ.

Appel & une amie

Chaque relation de ton ado-détective dispose de
capacités ou d'acces disponibles. Il peut s'agir de
compétences obscures ou spécialisées que
personne d'autre n'a, ces Relations seront encore
plus utiles si elles ont des compétences qu'aucune
adolescente ne pourrait avoir. Elles viennent comme
elles sont et apportent ce qu’elles savent faire.
L'oncle photographe de Jessica dispose, par son
métier, de la capacité Photographie, mais également
pourquoi pas Ecoute 3 Longue Distance, grace aux
microphones longue portée qu'il utilise pour ses
photos dans la nature ! La cousine Isobel est sans
aucun doute une professeure de Lettres Classiques.
Elle est capable d’Estimer de ['Art Ancien ce qui
pourrait aider a démanteler un réseau de
contrebande d'art en ville. Oncle Jun pourrait étre
un membre de Rotary Club avec le maire, pendant



Chaque campagne nécessite un décor : celui de
Bubblegumshoe est usuellement le lycée d'une petite
ville américaine.

La ville est le décor de I'histoire. Chaque lieu donne
un apercu des événements que vont vivre les
différents personnages. Donne-lui un profil : une
banlieue en devenir, une relique de la ceinture
industrielle, Paris du Midwest, etc. Ensuite, tu vas
lui apporter aussi un trouble explosion des
problemes d’héroine, le plus gros employeur
délocalise et cherche a quitter la ville, etc. Ici, le
trouble n’est pas un mystere a résoudre, mais, tout
comme les troubles des relations et des seconds
roles, il apporte des informations sur les tensions
qui seront en arriére-plan : intrigues secondaires et
nouveaux points de départ pour des mysteres. Si tu
aimes les décors noirs de Chinatown a Twin Peaks,
la ville peut cacher un lourd mystere en son sein, qui
va émerger au fil des parties sans que tu te
préoccupes a la construire. Tu pourrais aussi
souhaiter ajouter quelques lieux importants (voir
page 88) comme le lycée (voir "Crée ton école"
page 97), le commissariat de police ou le lieu a la
mode des ados.

La ville et ses habitants vont de pair : tu peux
commencer avec une idée pour la ville et construire
les personnages qui vont y vivre, ou tu peux partir
d’une idée pour les personnages et construire la
ville dans laquelle ils vivent leurs aventures. Méme
si tu as une idée ferme sur la ville, collabore avec tes
joueuses pour créer les lieux. Tu vas ainsi te
dégager d’une charge créative, mais surtout, en
impliquant plus les joueuses, elles vont s’investir
émotionnellement dans le cadre et apporter de la
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profondeur aux histoires. Tu peux utiliser la Carte de
la Ville (en annexe) pour consigner tous les lieux que
les ados-détectives ont visités et les ajouter en
cours de partie.

Les seconds roles et les lieux vont souvent de pair,
mais tu n’as pas besoin de détailler chaque
emplacement lorsqu’un personnage est créé.
Lorsque les ados-détectives se rendront au bureau
de la mére de Jessica au département de médecine
légale, tu auras eu le temps de te pencher sur la
question et de faire des recherches pour rendre le
lieu clinique, angoissant ou brutal. Tu peux dresser
une Carte des Relations pour garder une trace et une
structure du mystere (voir "La carte des relations"
page 87). La liste des relations, lieux et autres
accroches spécifiques pour les ados-détectives
devient ta « bible de série ». Ne sois pas trop
ambitieuse des le départ et ne t’enferme pas trop
tét dans tes premieres idées, ta bible de série
grandira au fil de 'histoire.

Ce chapitre inclut la description de Drewsburg, une
ville d’exemple avec son école, le lycée Truman
High.

Ses veirines du guciticy

Les autres personnages qui peuplent la ville autour
des ados-détectives ont une vie, des amours et des
émotions qui ne tournent pas forcément autour de
la vie des jeunes enquétrices. Leurs vies doivent
pouvoir étre simplement décrites.



La ville

Comme pour décrire une relation, n’importe quel
second role peut avoir un profil, un trouble et des
capacités (voir "Construire les relations : la
tambouille de la MJ" page 67). Une simple passante
ou une anonyme n’a besoin que d’un bref profil et
peut-étre éventuellement d’un trouble si tu veux
posséder un levier pour les joueuses. Si ce second
role devient par la suite une relation, tu auras tout
ton temps pour Ilui ajouter des capacités,
éventuellement sur proposition des joueuses.

Les profils et les troubles sont utilisés pour générer
les mysteres. Avoir des motivations claires pour ses
seconds roles permet a la MJ de pousser les
détectives, apporter des indices ou au moins des
tactiques, et rendre la résolution du mystére plus
personnelle, au moins du point de vue d’un
personnage. Toute cette population ne devrait pas
étre mise en avant dans chaque épisode, laisse ces
seconds roles se déplacer d’eux-mémes, donne-
leur un peu « d’intelligence artificielle », fais vivre le
monde entier et propose des opportunités pour des
intrigues secondaires a développer.

Pour éviter de trop compliquer les choses, ne fait
avancer I'arc narratif que d’un seul second réle a la
fois dans un méme épisode. Tu peux impliquer une
détective ou simplement faire apparaitre la nouvelle
dans une rumeur ou une mise a jour de statut sur un
réseau social.

Mechariles, imbecifes ef foux jelons

Le Casting des Seconds Réles est la ressource le plus
importante pour toi, il liste les personnages que tu
vas faire vivre pour apporter de la saveur a I'histoire.
Leurs troubles leur donnent des vulnérabilités sur
lesquelles jouer et des points d’entrées sur des
mysteres. Leurs capacités sont des portes ouvertes
pour les détectives et I'histoire. Les catégories de
seconds roles te donnent des moyens d’orienter les
ados-détectives de différentes fagons : les
adversaires, les némésis et les obstacles.

Les adversaires sont les « méchantes » du mysteére,
celles qui font vraiment du mal a une amie ou une
connaissance des détectives.

Les némésig sont les rivales ou tout simplement des
imbéciles qui font tout leur possible pour rendre la

vie abominable aux détectives simplement parce
gu’elles ont une affaire a régler.

Les obstacles sont la sans doute juste parce qu’elles
font juste leur travail. Ga n'a rien de personnel, mais,
non, ces enfants ne peuvent pas entrer dans la boite
de nuit. Non, vous ne pouvez pas entrer dans la
zone de haute sécurité du siege social. Le secret
des obstacles est qu’il est impossible de lancer
dans un affrontement pour obtenir ce que les ados-
détectives veulent. Elles franchissent [|'obstacle
avec une opposition, en invoquant une relation ou
en utilisant Discrétion ou Réparation pour se faufiler
dans leurs dos.

Les obstacles sont des seconds roles trés utiles et
fréquents. Tout le monde en ville ne souhaite pas
laisser les ados-détectives apporter un peu plus de
justice dans la vie des habitants.

Donner vie a un second vole

Les seconds réles complément détaillés sont rares
dans les jeux Gumshoe et dans Bubblegumshoe
également, le jeu ne fait pas exception.

Les capacités d’enquéte sont rarement pertinentes
pour un second role, car ce sont les détectives qui
vont mener I'enquéte. Quelques capacités liées a
I’occupation peuvent fonctionner comme des
capacités d’enquéte si tu en as désespérément
besoin, ou, au pire, ajoutes juste les capacités
d’enquéte nécessaires.

Les adversaires et les némésis peuvent avoir des
points proportionnés aux ados-détectives, voire
plus. Elles peuvent avoir des capacités comme tout
autre personnage, second réle ou ado-détective : il
suffit d’attribuer des points pour n’importe quelle
opposition ou conflit qui va se présenter. Donne-
leur des acolytes ou un laquais ou deux pour
qu’elles ne soient pas submergées trop rapidement
par les ados-détectives si elles coopérent pour les
affronter.

Tu peux simplifier une partie des capacités en
apportant au second réle un modificateur de
Vigilance, de Digerétion ou de Statut (voir "Les tests
en opposition" page 39) évalué entre -3 et +3. Le



LE DOLAR POUR ADOS

Dans Bubblegumshoe, les histoires se déroulent au
sein d'une communauté et impliquent la famille, les
amies et les connaissances des ados-détectives.
Elles ne peuvent pas simplement s'en extraire, et
qu'importe a quel point elles ont dii se mettre a dos
la principale, la police, les parents ou le beau gosse
du cours d'histoire de la troisieme heure. Elles
doivent vivre en assumant les conséquences de
leurs actes qui affectent leurs relations. Ces
dernieéres apportent aux ados-détectives des
facultés et des ressources auxquelles une
adolescente n'aurait normalement pas acces, mais
ceci a un co(t. Tu dois alors les faire payer le juste
prix, en l'intégrant dans des histoires secondaires
ou au moins en racontant quelques scenes.

Le polar et le drama sont deux themes différents. En
prétant trop peu d'attention aux relations sociales
des ados-détectives, le jeu ressemblera a n'importe
quelle autre histoire d'enquéte. A l'inverse, trop de
drama et tes joueuses risquent de lever les yeux au
ciel et d'envisager d'aller rejoindre la partie de
Portes-Monstres-Trésors de la table d'a coté.
Chaque groupe trouvera entre ces deux themes son
propre équilibre. En tant que MJ, tu te dois
d'écouter tes joueuses sur ce qui les intéresse.

14 A
OZ”.W : Loy bonk cclon
inféressans
Le lycée de Bubblegumshoe n'est pas un vrai lycée !
Ne t'enlise pas dans la réalité. Dans le monde réel,
la police, les parents, I'administration scolaire, les
travailleuses sociales, les conseilléres d'orientation

et tous les autres « adultes bien élevés » vont tenter
de dissuader les adolescentes de résoudre leurs

propres problémes. Bubblegumghoe n'est pas ainsi.
Les ados-détectives sont les seules a s’en
préoccuper. Leurs amies, familles, ont de réels
problémes qui doivent étre résolus. Soit tout le
monde s'en moque, soit faire intervenir des adultes
va certainement faire empirer la situation.

Les ados-détectives sont compétentes dans ce
qu'elles font. En vérité, elles n'ont pas I'expérience,
les ressources, ou le savoir d'une inspectrice de
police, ou d'une détective privée adulte. Mais,
aucune adulte ne connait les vestiaires, le labo de
sciences et la salle des casiers mieux que nos
personnages. Pour de nombreux ados, I'ennemi,
c'est I'adulte. Si tu veux qu'une ado te dise qui a
ramené du GHB a la derniere féte, qui a vandalisé le
SUV de la coach, ou qui sort avec le quarterback, il
faut étre une autre ado.

Les poncifs : fe monue! du lycee

Un poncif est un outil de narration important pour
bien faire marcher les histoires. C'est un lieu
commun qui rend I'histoire plus intéressante qu'elle
ne le serait dans la réalité. Tu dois accepter ces
compromis pour que ton histoire avance. Le sous-
genre, le polar pour ados, emprunte des poncifs des
fictions de détective classiques, par exemple, les
choses vont plus vite que dans la réalité, et ajoute
quelques spécificités a ce genre.

Tu ne peux pag te cacher dang les jupes de
maman !

Les ados-détectives ne peuvent pas simplement
appeler la police ou la principale et les laisser



Le pofaw pour ados
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trouver une solution : I'histoire serait alors plutot
ennuyeuse. Donne a tes ados-détectives des
raisons d’agir. Pourquoi les adultes ne sont pas
dignes de confiance, s'en foutent, ou sont tellement
a la ramasse pour étre utiles, et laisse-les prendre
les rénes a partir de la ?

Les adolescentes et |'administration scolaires sont
toujours méfiantes les unes vis-a-vis des autres. La
principale doit prendre garde au conseil
d'administration de |'école, aux parents qui ont le
bras long, aux plaintes, a la mauvaise presse, et a
toute sorte de nuances mystérieuses des adultes.
Le mieux c'est de continuer a ne pas faire de vague.
Comment ? Juste suspendre (ou exclure) les
fauteurs de trouble au moindre signe de probléme.
La direction du lycée ne se risque pas a froisser les
riches et les puissants en punissant
progénitures pour leurs méfaits.

leurs

Il'y a encore plus de méfiances entre les ados et la
police. Une fois que la police est impliquée, les
choses virent au sérieux rapidement. La police doit
se soucier des parents, des avocates, des activistes
politiques, des plaintes contre les droits civiques,
des vidéos de téléphones portables prises au pire
moment, des journalistes et de la Maire. Certaines
commissaires et shérifs peuvent se soucier de leur
réélection. Des crimes bien plus graves se passent.
Qui a besoin d'étre distrait par une broutille de
lycéennes ?

La plupart des ados n'y connaissent rien a propos
des subtilités des interrogatoires, des droits, de
l'avertissement Miranda [I5], et du systéme
judiciaire pénal. Tout ce qu’elles savent vient
d'amies ou de membres de la famille qui ont été
arrétés, et c'est terrifiant. Dans certains endroits, il y
a une pression sociale a ne pas coopérer avec la
police, le mouvement Stop Snitchin' [I6] par
exemple, et il y a de sérieuses conséquences a étre
connue (ou étre réputée) comme une balance.
Méme si les ados-détectives sont du coté de la loi,
elles ignorent certaines subtilités (entre autres :
effractions, violations de domicile, écoutes
électroniques illégales...) afin d'avoir leurs preuves.
Avoir la police qui se demande comment cette
affaire a été si rondement menée est plutot
dangereux.



