
Ceci n’est pas un livre.
Ceci n’est pas un jeu de rôle.

Ceci est un jeu de mots pour amateurs avertis 
de l’Alchimie du Verbe

Oyez ! charlatans du langage, 
bardes et saltimbanques ! Avis aux 
apprentis d’Alchimot, méthodiques relu-
queurs de globules linguistiques, ou mois-
sonneurs laborieux des champs 
sémantiques : en ce siècle encore, 
comme au siècle dernier, la tenue du 
Registre de notre voie Lactée vous 
impose la lourde tâche de créer une 
étoile. Ou plutôt, pour être très précis, 
c’est une Constellation qu’il faudra fabri-
quer à l’aide d’arts alchimiques.

Vous et moi le savons, il y a bien plus 
dans les étoiles que du gaz en fusion : 
ce qui brille sous la lune, et guide les 
navires, c’est l’image, le symbole, c’est 
l’idée qui peut luire. Voilà pourquoi les 
sages, il y a longtemps déjà, ont créée le 
Registre de tout ce qui flamboie : 
chaque étoile est un mot, et vice et chaque étoile est un mot, et vice et 
versa. Siècle après siècle, les astrologues 
cataloguent, des étoiles disparaissent, et 
laissent donc de la place à de nouveaux 
lumignons célestes. Cette année c’est à 
vous, heureux binoclards, de créer la 
nouvelle constellation du soir.

Mais soyons plus techniques, derechef, 
car nous ne sommes pas ici entre enfants 
de coeur : il faut proser les bases du jeu 
qui nous occupe pour l’heure. En tant 
qu’hommes de sens, soyons pragma-
tiques, décrivons donc les règles de 
cette belle gageure.

Ensemble, les joueurs (pas plus de 
quatre, pour ne pas trop attendre son 
tour) choisissent l’Espace où vont briller 
les mots : un espace sémantique qui 
tiendra cohérence, un fond de thème, 
un genre, bref. C’est la nappe sur 
l’herbe avant de sortir le pique-nique. 
On pourrait choisir « Dans la cuisine ». On pourrait choisir « Dans la cuisine ». 
Admettons pour l’exemple que nous 
choisissons plutôt « Histoires d’épées et 
de Sorcellerie ».

En termes de matériel, munissez vous 
chacun d’un crayon de graphite ainsi que 
d’une feuille de papier. 

Sur un petit morceau de papier, chacun 
écrit un mot (qui rentre dans l’Espace 
défini plus haut); puis ils sont mélangés 
et distribués à tous. Chacun garde secret 
le mot qu’il a reçu : c’est le point final 
de sa quête alchimique. Enfin, chacun 
donne un mot de départ à son voisin de 
gauche, qui doit l’écrire au centre de sa gauche, qui doit l’écrire au centre de sa 
feuille.

A son tour, un joueur peut effectuer 
une, et une seule manipulation 
alchimique - puis c’est au joueur suivant 
de jouer. Préambule important  : chaque 
étoile est unique ; à tout moment du jeu 
un même mot ne peut être présent 
qu’une seule fois parmi ceux utilisés 
autour de la table. Lorsque de nouveaux autour de la table. Lorsque de nouveaux 
mots sont créés, assurez vous simple-
ment qu’ils ne sont pas en contradiction 
avec l’Espace défini plus haut. Celui ci 
est plus une frontière qu’une restriction: 
créer une fusée dans une histoire d’épées 
et de sorcellerie, par exemple, franchit 
clairement la frontière.

MANIPULATIONS DE BASE

La séparation

Un joueur peut effacer ou raturer un de 
ses mots afin de créer deux autres mots 
qui y étaient contenus. Il peut s’agir de 
constituants, ou de termes servant à le 
définir. Attention ! il ne s’agit PAS d’as-
sociation d’idées, procédé barbare sans 
rigueur scientifique, mais bien de dissec-
tion sémantique. Par exemple, on ne 
peut pas détruire le mot « Chaumière » 
pour créer « château » ou « demeure » 
- l’un est bien plus gros, et l’autre un 
synonyme. On peut en revanche en 
extraire « Murs » et « Toit » (des con-
stituants), ou « foyer » et « famille » 
(éléments de définition). 

L’absorption

Il s’agit du procédé inverse de celui 
décrit plus haut. Un joueur peut prendre 
deux mots et les fusionner en un seul 
(tant qu’ils en sont les constituants ou 
peuvent servir à le définir) : par 
exemple, « héros » et « armure » 
peuvent créer « chevalier ». Les deux 
mots utilisés pour ce faire sont effacés. mots utilisés pour ce faire sont effacés. 
Il peut s’agir de deux mots du joueur 
actif, toutefois notez bien qu’un des 
deux mots peut être emprunté à un 
autre joueur, qui devra l’effacer de sa 
feuille.

MANIPULATIONS AVANCÉES

Chaque joueur ne peut utiliser chaque 
manipulation avancée qu’une seule fois 
par partie.

L’inversion

Par cette opération, un joueur peut trans-Par cette opération, un joueur peut trans-
former un mot en son contraire, ou son 
« opposé ». Parfois un mot n’a pas 
d’opposé évident - se reporter au para-
graphe concernant le capillotractage en 
fin de règle.

La transmutation

Un joueur peut transformer un mot en 
une version plus petite ou plus grande 
de lui même. Par exemple, « Serpent » 
ou « lézard » peuvent être transformés 
en « Dragon », et inversement.

La comète

Un joueur peut purement et simplement Un joueur peut purement et simplement 
s’approprier un mot d’un autre joueur 
(qui doit l’effacer), et le placer sur sa 
feuille.

TOUT CE QUI BRILLE

Pendant la partie, un joueur pourra Pendant la partie, un joueur pourra 
choisir jusqu’à trois de ses mots et les 
entourer d’un halo lumineux (à défaut, 
un cercle ou une étoile feront l’affaire). 
Ceci indique qu’il insuffle à ces mots la 
force de former le début de sa constella-
tion. Ces mots sont ainsi protégés des 
manipulations des autres joueurs, et ne manipulations des autres joueurs, et ne 
peuvent être dérobés par Absorption ou 
transformés en Comète. A tout 
moment, un joueur ne peut avoir que 
trois mots entourés à la fois, mais il 
peut choisir de changer, pendant son 
tour, les mots qu’il souhaite faire briller.

QUI REMPORTE LA JOUTE ?

Le but est des plus simples : pour avoir Le but est des plus simples : pour avoir 
le droit d’inscrire sur sa feuille le nom 
de sa constellation (donné sur le 
morceau de papier reçu en début de 
jeu), il doit posséder au moins trois 
mots qui le constituent et/ou le définis-
sent. S’il possède ces mots et que la Con-
stellation reçoit l’approbation des autres 
joueurs, il écrit aussitôt le mot resté 
secret, et relie les quatre mots (ou plus) 
afin de former la constellation qu’il aura 
ainsi brillamment créé. Le jeu s’arrête 
alors, et tous applaudissent bien fort le 
génie de cet acrobate du vocabulaire.

VARIANTES 
ET CONSEILS DE JEU

Du capillotractage, 
et de l’approbation des pairs

Une manipulation alchimique est Une manipulation alchimique est 
toujours soumise implicitement à l’appro-
bation des autres joueurs. Cela signifie 
qu’ils peuvent refuser une de vos manip-
ulations s’ils pensent que vous êtes en 
train de « tordre » le sens des mots 
pour obtenir un résultat qui vous 
arrange. A l’inverse, de mauvais joueurs 
peuvent systématiquement refuser vos 
manipulations parce qu’ils pensent que 
vous allez gagner. Dans un cas comme 
dans l’autre, tâchez simplement d’être 
de bonne foi. Au delà des règles 
décrites plus haut, en ce qui concerne les 
limites de ce qui est recevable ou non, limites de ce qui est recevable ou non, 
c’est à chaque groupe de joueurs d’établir 
ses propres conventions.

Le symbole 
est plus fort que l’idée

Tâchez de rester concret dans le choix 
des mots. Un symbole évoque une 
image, et porte souvent plus de sens 
qu’un concept théorique - même si ceux 
ci peuvent parfois se révéler utiles et 
trouver leur place dans votre constella-
tion.

Augmenter la difficulté

Trois mots pour gagner, ce n’est pas 
assez ? essayez 4 ou 5, pour voir…

Un pour tous !
Jouer en coopératif

Si vous regrettez que le jeu de base “ isole ” Si vous regrettez que le jeu de base “ isole ” 
les joueurs, vous pouvez décider de jouer à 
Nebula en coopératif, en appliquant les modifi-

cations suivantes aux règles :

On choisit au hasard le mot à obtenir 
ainsi que les mots de départ de chaque 
joueur, en utilisant le premier livre à 
portée de main qui soit cohérent avec 
l’Espace choisi par les joueurs. Le but du 
jeu est toujours de réussir à obtenir des 
mots pouvant constituer ou définir le 
nom de la Constellation, mais ici les nom de la Constellation, mais ici les 
joueurs peuvent mettre leurs mots en 
commun. Au lieu de trois mots, il 
faudra obtenir un nombre de mots égal 
au nombre de joueurs, +1. Les manipula-
tions avancées ne peuvent être utilisées 
qu’une seule fois pour tous les joueurs. 
Comment ça, on ne peut pas perdre ? 
afin de corser la tâche, l’équipe aura un 
temps limité pour réussir l’exploit : la 
constellation doit être créée par les 
joueurs en moins de (9 minutes x 
nombre de joueurs). Bonne chance !

Nebula est un jeu 
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