
En voici une autre: 

Fatimah et Ebbinghaus sont assis accroupis 
et fixent une boule de cristal : une jeune 
femme arabe et un vieil homme européen au 
visage tatoué. « Nous devons détruire le 
cristal avant qu'ils n'achèvent le rituel », 
murmure Fatimah. À l'intérieur de la boule 
de cristal, ils voient une vieille femme fumant 
un cigare tout en regardant le cadavre allon-
gé sur le sol. Autour de lui, un nain dessine 
des symboles mystérieux avec du sang. Le 
long des murs sont alignées des statues de 
monstres qui les fixent de manière alar-
mante. Ebbinhaus regarde sa montre. « Que 
Geronimo vienne vite ! » 

(De L’Armée des abandonnés) 

Ce ne sont que des résumés, et bien sûr, vous devriez 
broder la scène avec des descriptions évocatrices et ne 
pas vous contenter de résumés secs comme ci-dessus. 
Vous êtes les auteurs, pas moi! Si vous le souhaitez, 
vous êtes invités à conserver le style d'un roman 
d'aventure (à la troisième personne et passé composé 
ou simple), mais sinon notre service de transcription 
peut s'en occuper par la suite. 

Vous ne devez pas déterminer le cours des événe-
ments dans le chapitre. Cela devrait être court: un 
instantané. Faites émerveiller le lecteur. Comment est-
ce qu'on est arrivé ici? Et que se passe-t-il ensuite? 
C'est le but de ce chapitre. Lorsque vous avez termi-
né, terminez en disant «  Fin du premier cha-
pitre  » (cela aidera notre service de transcription). 
Ensuite, donnez un nom au chapitre. Écrivez-le en 
haut de la première page du livre (c'est-à-dire sur la 
partie gauche de l'intérieur du fac-similé). Ce sera la 
table des matières du livre. Assurez-vous de laisser de 
l'espace ci-dessous, car vous devrez écrire une dou-
zaine de chapitres supplémentaires! Nommez le cha-
pitre dans le style du « Chapitre un  : Sur la vie et la 
mort » ou « Chapitre un : Un rituel horrible ». 

Pour suivre la taille du livre, notez également le nu-
méro de page. Puisque le premier chapitre est le pre-
mier du livre, il commence à la page 1. Le premier 
chapitre est court et élaboré, alors attendez-vous à ce 
qu'il prenne cinq pages. Dans la ligne ci-dessous, 
tapez « Chapitre deux  :  » en attendant le nom du 
chapitre, et notez à droite qu'il commence à la page 7 
(les nouveaux chapitres commencent toujours sur les 
pages impaires). 

LES PROTAGONISTES 
Il est maintenant temps de préparer les héros de l'his-
toire. Chacun de vous est responsable de l'un des 
personnages principaux. N'hésitez pas à choisir les 
personnes principales dans le premier chapitre, mais si 
vous en avez besoin, vous pouvez inventer librement 
et, comme je l'ai dit, n'hésitez pas à utiliser des per-
sonnes d'autres G.E. Romans de Trent. Le person-
nage principal d'un G.E. Le roman de Trent n'est pas 
compliqué et est basé sur certains stéréotypes fixes. 
Vous trouverez ci-joint les rôles classiques de Trent et 
leurs penchants associés. Au fil du temps, ils peuvent 
devenir plus d'individus, mais lorsqu'une nouvelle 
personne est présentée, le lecteur veut être en mesure 
de voir rapidement de quel type il s'agit. Choisissez-en 
un chacun et donnez des noms intéressants aux per-
sonnages principaux, s'ils ne l'ont pas déjà. 

LES MYSTÈRES 
Commencez maintenant par rédiger un petit résumé 
du premier chapitre, un peu comme les exemples que 
j'ai donnés plus tôt. Rendez-le imaginatif  et écrivez-le 
au dos du livre. C'est le texte que le lecteur potentiel 
lira pour décider s'il veut acheter le livre ou non, alors 
suscitez la curiosité! Apportez les détails les plus im-
portants de la scène. Vous voudrez vous référer à ce 
texte pendant le jeu, car vous devez écrire l'histoire 
qui mène à cette scène ! 

Sur le côté droit de l'intérieur du livre, vous devez 
écrire les mystères du livre : les questions que vous 
avez soulevées avec le lecteur. Par exemple, voici 
quelques questions du premier chapitre de La flèche 
perdue : 

• Qui est le gorille ? 
• Qui est la femme ? 
• Pourquoi se battent-ils ? 
• Qu'est-ce que ce mot de passe ? 
• Où sont-ils ? 
• Pourquoi sont-ils venus ici ? 
• Pourquoi l'avion est-il en train de s’écraser ? 

Discutez les idées ensemble et essayez d’écrire tous les 
mystères que vous pouvez. Il s'agit de savoir à quelles 
questions vous pensez avoir besoin de réponses pour 
que la scène soit raisonnable. Vous aurez besoin de 
dix mystères. Si vous avez du mal à faire sortir vos dix 
questions, vous pouvez créer des mystères à partir de 
choses qui n'étaient pas mystérieuses en elles-mêmes, 

CHERS AUTEURS 
Dans ce livret, vous trouverez toutes les instructions 
dont vous avez besoin pour écrire le prochain roman 
de notre auteur populaire (quoique anonyme) G.E. 
Trent. Vous avez déjà été acceptés pour composer 
conjointement ce roman, que j'attends sur mon bu-
reau d'ici une semaine. Comme nos lecteurs s'at-
tendent à un certain style, et afin de garder une cer-
taine coordination esthétique dans une œuvre réalisée 
par différents auteurs à travers le pays, il y a diffé-
rentes lignes directrices auxquelles vous devez adhé-
rer. Ces directives sont présentées dans ce livret. Je 
vous rappelle que vous êtes sous contrat pour les 
suivre. 

Pour accélérer le processus, vous écrirez le livre sous la 
dictée. Asseyez-vous autour d'une table, choisissez du 
whisky ou toute autre préparation que vous trouvez 
appropriée pour faire couler l'inspiration (ne me le 
dites pas; je ne veux pas savoir). Vous dicterez tous le 
roman à tour de rôle. Enregistrez la session et en-
voyez-la à l'éditeur avec le fac-similé que vous allez 
créer, et vous recevrez vos honoraires dès que nous 
l'aurons écouté et nous nous assurons de la qualité (ou 
disons, une qualité suffisante). 

Les lecteurs de romans de Trent s'attendent à une 
histoire passionnante et pleine d'action, et si elle s'ar-
rête et piétine sur l'eau, ils se fatiguent et rangent le 
livre. Par conséquent, vous disposez d'un budget de 
pages limité pour votre histoire. Afin de retenir l'atten-
tion du lecteur, vous devez constamment le chatouiller 
avec des boutades, des thèmes stimulants et des mys-
tères qui suscitent la curiosité. Donc, notre procédure 
stipule que vous devez gagner vos pages grâce à un 
contenu intéressant, puis les dépenser sur vos cha-
pitres. 

Mais nous anticipons un peu les événements. Com-
mençons par la création du livre. Un livre de poche 
classique est à peu près au format A5. Prenez une 
feuille de papier A4 et pliez-la en deux. Là, vous avez 
votre livre, ou le fac-similé de celui-ci. Pour le mo-
ment, il est vide, mais ensemble, vous le remplirez 
d'un contenu irrésistible. Vous commencerez par 
écrire le verso, puis remplirez l'intérieur au fur et à 
mesure que vous jouez, mais la couverture vous ap-
partient de décorer librement. Au cours du jeu, toute 
personne qui le souhaite, qui n'est pas impliquée dans 

l'écriture du chapitre en cours, peut dessiner sur la 
couverture. Je me fiche de vos qualifications artis-
tiques; nos concepteurs partiront de votre esquisse 
lorsqu'ils créeront l'illustration finale. Remplissez le 
devant avec des détails piquantes de votre histoire. 
Des images des personnages principaux, des symboles 
mystérieux, des monstres horribles et plus encore qui 
attirent le lecteur. Assurez-vous simplement de laisser 
un espace pour le titre qui sera écrit lorsque vous 
aurez terminé. 

IN MEDIAS RES 
Il est important de capter l'attention du lecteur dès la 
première page. S'il ne s'intéresse pas immédiatement 
et veut en savoir plus, vous avez échoué. Commen-
çons donc par le premier chapitre, qui est le plus 
important. Voici comment: 

À tour de rôle, chaque auteur ajoute une ou deux 
phrases au chapitre. Vous n'avez pas encore de per-
sonnages principaux spécifiques, mais assurez-vous de 
présenter des personnes intéressantes dans le chapitre, 
qui pourront devenir des personnages principaux plus 
tard. Vous pouvez, bien sûr, réutilise les protagonistes 
de n'importe quel roman G.E. Trent que vous avez été 
impliqué dans l'écriture, ou pour la partie que quel-
qu'un d'autre a écrite (l'éditeur détient tous les droits, 
alors ne vous inquiétez pas des allégations de plagiat). 
Chaque auteur peut introduire quelque chose de 
nouveau ou s'appuyer sur ce qui a été dit en ajoutant 
des détails et une atmosphère. Assurez-vous de rem-
plir le chapitre avec des éléments qui piqueront la 
curiosité des lecteurs et leur donneront envie de lire 
davantage. Voici deux exemples de premiers chapitres 
de deux romans précédents: 

Un avion est sur le point de s'écraser. A bord, 
un gorille en costume se bat avec une femme 
armée d'une épée. Les moteurs brûlent. À 
travers la fenêtre de l'avion, on peut aperce-
voir la vallée à l'extérieur, où les dinosaures 
regardent avec confusion l'étrange vaisseau. 
Le gorille crie d'une voix humaine : « Dites-
moi le mot de passe, Maxine, ou nous mour-
rons tous les deux! » 

(De La flèche perdue) 

COMMENT ÉCRIRE UN 
ROMAN DE H/F/!USFOU



mais qui peuvent être bonnes à inclure dans l'histoire. 
Comment sont-ils embarqués dans l’avion ? Pourquoi 
le gorille peut-il parler ? Où Maxine a-t-elle appris à 
se battre avec l’épée ? Dans le pire des cas, vous devez 
prendre certaines questions à partir de rien. Qui se 
cache dans la cale ? Comment le prince héritier grec 
est-il impliqué dans tout cela ? Assurez-vous simple-
ment que les questions ne sont pas des questions oui / 
non et qu'elles suscitent l'intérêt. « De quel aéroport 
l'avion a-t-il décollé? » n'est pas très excitant ou inspi-
rant. 

Sélectionnez les trois mystères les plus importants que 
vous souhaitez mettre en évidence pour le lecteur et 
notez-les au dos du livre, après le résumé. Terminez 
par quelque chose comme « Lisez le dernier roman 
du maître du suspense G.E. Trent ! » et nous avons 
notre texte pour la couverture d’arrière. Maintenant 
vous n’avez qu’à le réaliser ! 

LA PREMIÈRE PARTIE 
Nous divisons le roman en deux parties. La première 
partie nous amène au chapitre in medias res, et la 
deuxième partie finit l'histoire. Après votre passion-
nant premier chapitre, vous avez gagné un budget de 
35 pages que le lecteur est prêt à suivre.Si vous n'avez 
pas éveillé sa curiosité pendant ces 35 pages, le lecteur 
déposera le livre. Notez le budget total de votre page 
quelque part, par exemple sur le côté droit du fac-
similé. Au fur et à mesure que vous continuez à écrire, 
il augmentera et il est extrêmement important qu'il ne 
soit jamais inférieur au nombre actuel de pages du 
livre. Si cela se produit, le livre a pris trop de pages 
avec trop peu de contenu passionnant, et le lecteur 
sera fatigué. Voici comment vous écrivez de nouveaux 
chapitres : 

Chaque chapitre aura un rédacteur de chapitre qui en 
aura la responsabilité principale. Vous assumez ce rôle 
à tour de rôle. Lorsque vous écrivez un chapitre, 
commencez par le nommer. Notez ce nom à l'inté-
rieur du livre, après « Chapitre deux : ». 

Lorsque vous êtes prêt à commencer à raconter, dites 
d'abord le numéro et le nom du chapitre, pour indi-
quer à notre service de transcription de commencer à 
travailler, et que les autres devraient écouter. Ensuite, 
faites la description introductive. 

Giovanni se faufila vers la porte. Ici s’est 
cachée la conspiration secrète. Il devait en-

tendre ce qu'ils prévoyaient. Mais comment 
se rapprocher suffisamment pour pouvoir 
espionner ? 

De La guillotine du professeur Piccolo. 

Puis le récit commun prend le relais. Les auteurs 
jouent leurs personnages principaux et vous travaillez 
ensemble pour décrire l'environnement, même si le 
rédacteur du chapitre et les auteurs dont les person-
nages principaux ne participent pas au chapitre en 
ont la plus grande responsabilité. Suivez le rédacteur 
du chapitre et laissez-le diriger la scène dans la direc-
tion souhaitée. Tous les personnages non principaux 
sont joués par un auteur sélectionné par le rédacteur. 

Une bonne habitude est, en tant que rédacteur de 
chapitre, d'éviter d'écrire des chapitres centrés sur 
votre propre personnage principal. Vous avez déjà 
assez à faire pour garder l'histoire en ordre. 

Lorsque vous vous sentez terminé avec votre chapitre, 
vous le terminez en disant « Fin du chapitre 
deux » (ou quel que soit le chapitre). Oh, et rappelez-
vous que nos lecteurs ne sont pas des intellectuels, et 
sont déconcertés par des récits trop compliqués, alors 
respectez les deux règles suivantes : 

1. Un chapitre se déroule en un seul endroit pendant 
une période de temps continue. Si vous avez 
besoin de changer d'endroit ou de sauter dans le 
temps, vous devez terminer le chapitre et laisser le 
prochain auteur prendre le relais. Les sauts de 
temps mineurs peuvent être acceptables, mais 
doivent être payés comme un nouveau chapitre 
(mais sans payer pour les personnages 
principaux), voir ci-dessous. 

2. Tous les chapitres doivent maintenir un ordre 
chronologique strict. C'est déjà assez déroutant 
avec l'ouverture du voyage dans les médias! 

Continuez ensuite la table des matières. Chaque 
nouveau chapitre coûte dix pages. De plus, il en coûte 
cinq pages pour chaque personnage principal qui a 
participé (les chapitres avec de nombreux participants 
deviennent longs et déroutants pour le lecteur). 

Sur la ligne sous le chapitre que vous venez d'écrire, 
écrivez la numérotation des pages pour le début du 
chapitre suivant. N'oubliez pas que les chapitres 
commencent toujours par la page impaire, donc si le 
chapitre a commencé à la page 7 et occupait 15 
pages, le chapitre suivant commencera sur la page 23. 

Puisque vous n'avez que 35 pages dans votre budget 
depuis le début, vous devez aussitôt gagner plus. Le 

lecteur s'ennuie facilement et il faut gagner les pages 
en proposant un contenu intéressant. Il existe trois 
façons de gagner de nouvelles pages pour votre bud-
get : 

En incluant l'un des penchants des person-
nages principaux. Lorsque l'un de ceux-ci 
apparaît dans un jeu, vous gagnez trois pages. 
Cochez le penchant, car vous ne pouvez 
l'utiliser qu'une seule fois. 

En répondant à l'un des mystères. Lors-
qu'une des questions à l'intérieur du livre est 
répondue, rayez-la et gagnez dix pages. Les 
questions au dos du livre valent vingt pages. 

En chatouillant le lecteur avec l'un des trois 
thèmes : action, horreur et érotisme. Cepen-
dant, même ceux-ci fatiguent le lecteur à 
long terme, donc la première fois que vous 
obtenez un thème, gagnez cinq pages et écri-
vez le thème en grosses lettres sur la couver-
ture du livre (pour attirer les lecteurs). La 
deuxième fois, ajoutez un point d'exclama-
tion et gagnez quatre pages. Continuez ainsi 
jusqu'à ce que vous ayez complètement traité 
un thème, car vous avez quatre points d'ex-
clamation et ne pouvez plus gagner de nou-
velles pages avec ce thème. 

Continuez à écrire de nouveaux chapitres jusqu'à ce 
que vous ayez répondu à tous les mystères. Ensuite, il 
est temps pour la scène in medias res à nouveau! 

DÉJÀ VU 
Oui, vous devez également payer pour ce chapitre. Le 
rédacteur de chapitre paie les pages et commence le 
chapitre. Jouez-le à nouveau, cette fois en incluant la 
résolution du chapitre. Comment est-ce que ça se 
finit? Comme dans d'autres chapitres, vous pouvez 
gagner des pages grâce à des penchants et des thèmes, 
mais il n'y a pas de mystères à résoudre pour le mo-
ment. 

Lorsque vous avez terminé le chapitre, il est temps 
d'écrire de nouveaux mystères. Il s'agit de savoir 
comment cela devrait se terminer. Qu'attend le lec-
teur ? A quelles questions faut-il répondre ? Ici, vous 
pouvez utiliser des questions ouvertes tout comme des 
questions oui/non. Le docteur Holz réussira-t-il à 
réaliser son plan diabolique ? Qui est exactement le 
tueur ? Les héros parviendront-ils à s'échapper de l'île 
avant qu'elle ne coule ? 

Écrivez cinq nouveaux mystères. Il faut répondre à 
ces questions avant que l'histoire ne puisse se termi-
ner. 

LA SECONDE PARTIE 
Tout doit avoir sa résolution! Répondez aux nouveaux 
mystères. Insérez des penchants. Et incluez les trois 
thèmes importants de la littérature populaire. Et oui, 
vous devez encore payer pour tous les chapitres et 
tous les personnages principaux. 

Passez à une belle scène finale. Tapotez-vous sur les 
épaules et félicitez-vous. G.E. Trent a écrit encore un 
chef-d’œuvre ! Le livre n’entrera pas dans les biblio-
thèques de littérature snob, mais il paiera vos loyers 
pendant quelques mois. 

Finalement, choisissez un titre pour votre livre et 
écrivez-le à la couverture. J'espère que vous avez 
dessiné le front pendant le processus ! Si vous attendez 
que vous ayez terminé, vous risquez de manquer votre 
date limite. 

HÉROS RÉCURRENTS 
N'hésitez pas à garder les personnages principaux que 
vous avez introduits. Ils font désormais partie de l'uni-
vers de G.E. Trent et vous pouvez les développer pour 
avoir un peu plus d'individualité que les stéréotypes 
plutôt plats avec lesquels ils commencent leur vie. 
Jetez un œil au papier et repassez tous les penchants 
que vous n'avez pas utilisés pendant l'histoire. Écrivez-
en de nouveaux qui correspondent au comportement 
du rôle dans cette histoire. De cette façon, le rôle 
change un peu entre les romans, mais le lecteur se 
reconnaît toujours, même si c'est un autre auteur qui 
raconte son histoire la prochaine fois !
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