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Évidemment, ce n’est pas parce que l’en-

semble du jeu suit un fil rouge déterminé 

que vous ne pourrez pas en dévier. Il est 

tout à fait possible d’y insérer vos propres 

histoires et même de ne jamais «résoudre» 

l’intrigue principale pour continuer à jouer 

éternellement dans ces étranges souterrains 

parisiens. De la même manière, il est tout 

à fait possible d’adapter ce Burst à d’autres 

jeux contemporains fantastiques, voire de 

reprendre le canevas pour transposer le décor 

aux souterrains de Port Franc à Plagues, 

Heaven Harbor à Hellywood, Arkham à 

l’Appel de Cthulhu, Seattle à Shadowrun ou 

aux égouts de Middenheim à Warhammer. 

Notre Tombeau est autant un petit jeu qu’une 

campagne indépendante adaptable à presque 

n’importe quel jeu.

Notre Tombeau est composé de douze 

épisodes dont chacun est prévu pour durer 

entre une et deux heures. Avec des chapi-

tres aussi courts, Notre Tombeau aurait pu 

être présenté sous la forme de trois scénarios 

de taille « classique » (les épisodes 1, 2, 3 

et 4 auraient formé le premier scénario; les 

épisodes 5, 6, 7 et 8, le second et les épisodes 

9, 10, 11 et 12 auraient constitué le dernier) 

mais découper l’ensemble en douze petits 

épisodes permet : 1) de vous permettre de 

gérer votre temps comme vous le sentez, 

de vous arrêter quand vous le voulez et de 

reprendre où vous le voulez ; 2) de vous 

laisser vraiment le champ libre quant au fait 

de supprimer ou de décaler des événements ; 

3) d’intercaler des épisodes de votre création 

à peu près à n’importe quel moment de cette 

grande histoire ; 4) d’apporter une intensité à 

chaque épisode : une problématique, de l’ac-

tion, de l’exploration, de la tension et ce de 

façon très ramassée dans le temps.

Notes d’intention
NOTES D’INTENTION

Un lieu restreint, un décor dantesque, des 

ennemis enragés et inhumains, des person-

nages qui se battent pour leur survie, Notre 

Tombeau se veut très primaire dans son 

approche. A ce postulat brutal s’ajoute de 

l’aventure avec un grand A avec une quête 

Avant-propos
1. AVANT-PROPOS

Depuis quelques mois, le tueur au scalpel 

rythme de ses crimes la une des journaux 

français. Les gros titres font état de sa 

méthode d’exécution basée sur l’utilisation de 

scalpels et du fait qu’il prélève sur chacune de 

ses victimes un morceau de peau. L’opinion 

publique est en ébullition et le tueur en série 

est le sujet incontournable des conversations 

parisiennes. Les femmes sont priées de ne 

pas sortir seules la nuit et les témoignages 

fantaisistes et contradictoires concernant le 

prédateur nocturne s’amassent en vain sur les 

bureaux de la Police. 

C’est dans ce climat anxiogène que les 

personnages sont enlevés. Pris au dépourvu, 

surpris, seuls, ils sont agressés par un groupe 

d’hommes cagoulés qui ne leur laisse aucune 

chance de s’en sortir. Ils ont été «élus» pour 

servir de sacrifices. Molestés, inconscients, ils 

sont amenés jusqu’à un entrepôt en apparence 

abandonné. Là les attendent les membres d’un 

culte étrange, des hommes et des femmes, qui 

les mutilent chacun à leur tour. Blessés à mort, 

les personnages sont jetés par une ouverture au 

sol et tombent de plusieurs mètres de haut sur 

un monticule de corps humains, dépouilles de 

précédentes victimes n’ayant pas survécu à la 

chute...

Concept
CONCEPT

Aux croisements du thriller fantastique, 

du film d’aventure «Pulp» et d’un jeu vidéo 

horrifique, Notre Tombeau est une grande 

aventure faite d’horreur, de quête et de survie. 

Une grande aventure car Notre Tombeau est 

un Burst : un «jeu-campagne» court et âpre 

articulé autour d’une histoire avec un début, 

un milieu et une fin. 
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N Barb4ry, Naphtaline et Battlefield 
d’EZ3kiel : musique contrastée, parfois 

sombre et tourmentée, parfois lumineuse et 

éthérée, toujours raffinée, teintée de sonorités 

«françaises» (accordéon, violon, clarinette) 

pour apporter un décalage à un décor en 

décrépitude ou à des événements désespérés.

N Noisy Pipes Lovely Noises, Errare 
Digital Est et Reconstructed Singles de Sin : 
concentré de morceaux aux rythmiques 

cliniques, froides et industrielles, pour des 

confrontations implacables.

N La plupart des albums des Tambours 
du Bronx : rythmes syncopés, électros, 

tribaux, pour des moments de tension, pour 

des courses poursuites ou des affrontements 

sauvages.

Évidemment, afin de faire une entorse à la 

règle édictée ci-dessus, les excellents albums 

de Mogwai, d’Oceansize, de The Mars Volta, 

d’UNKLE, de Craig Armstrong, de Nine 

Inch Nails (Ghosts I-IV en tête) et les bandes 

originales des jeux et des films cités dans le 

paragraphe précédent (Silent Hill et Resident 

Evil) feront aussi d’excellents accompagne-

ments sonores pour Notre Tombeau.

N Broken silver cigarette in Tristan da 
Cunha de Dona Confuse : album mélanco-

lique, planant, inéluctable, pour mettre en 

scène d’inévitables errances et la descente au 

plus profond de Paris.

N Musique du Crépuscule des Fragments 
de la Nuit : lancinantes, atmosphériques 

et cinématographiques, les partitions de ce 

quintette avec piano délivrent des ambiances 

mystérieuses et enlevées.

N Les Rivières Pourpres de Bruno 
Coulais : bande originale fonctionnant 

parfaitement en accompagnement pour les 

moments de calme relatif, les avancées souter-

raines sinueuses et les phases de recherche et 

de découverte.

N Monkey3 et 39 laps de Monkey3 : 
atmosphère profonde et nébuleuse, rythmi-

ques assurées et roboratives, pour des person-

nages faisant preuve de force et de détermi-

nation ainsi que des avancées significatives.
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