
C'est vous qui tirez les ficelles. Qu'elles soient économiques, législatives, religieuses 
ou féodales n'y change pas grand-chose. L'important, c'est que vous savez ce qui est 
bon pour les autres. Oui, même si les autres ne sont pas d'accord. Et non ce n'est 
pas immoral si vous en profitez au passage. Après tout, vous faites le job. 

Jouez le Pouvoir pour

 �vous asseoir sur le trône

 �œuvrer pour le bien public, 
malgré lui s'il le faut

 �faire des caprices

Jouez pour découvrir 

 �ce que vous ne pouvez pas 
ordonner

 �si vous pouvez convaincre 
de votre utilité

 �ce qu'il se passe quand on 
cesse de croire en vous

POSEZ UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Pourquoi est-ce que le Pouvoir te considère comme une menace prioritaire ?
 �Pourquoi est-ce que le Pouvoir te considère comme un élément prometteur ?

Votre légitimité est  
(choisissez 1) : 
économique / religieuse /  
républicaine / dynastique

Vos agents importants sont  
(choisissez 1) : 
des élus / une caste /  
des fonctionnaires / une famille

On vous reproche  
surtout de gouverner par  
(choisissez 1) : 
la peur / l'omniprésence /  
l'esbroufe / le clientélisme

Jamais vous 
 �n'admettrez que vous  
n'avez pas de réponse

Notes

Vous pouvez OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 �l'arrestation de quelqu'un

 �le soutien d'une puissance étrangère

 �les pleins pouvoirs, temporairement

 �la réponse à la question « En quoi avez-
vous besoin de nous ?

Vous pouvez AGIR
(Ne coûte rien)
 �promulguer un interdit ou une obligation

 �disposer de fonds conséquents  
en vous endettant

 �menacer d'un procès

 �travailler pour tout le monde 

 �travailler pour vous-même

 �décrire la présence impressionnante  
de vos agents 

 �demander « Comment pouvons-nous 
vous rallier à notre cause ? »

 ��demander « Qu'est-ce qui  
vous fait envie ? »

Vous pouvez SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 �une revendication à  
laquelle vous devez céder

 �de nombreuses défections  
chez vos agents

 �un scandale qui entache  
votre légitimité

 �dévoiler la réponse à la  
question « Où avons-nous  
outrepassé nos droits ? »

Vous pouvez INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand vous apportez votre aide  
à une trajectoire ou une emprise,  
vous pouvez lui confier un de  
vos jetons d'influence. 

QUELQUES AGENTS POTENTIELS
 �un·e cheffe suprême, ivre de son pouvoir

 �une assemblée de représentant·es plus 

ou moins intègres

 �un·e ministre consciencieux·e et dévoué·e

 �un·e héritier·e persuadé·e de sa légitimité

 ���un·e dissident·e aux intentions troubles

 ���un·e notable préoccupé·e par le sort des siens

 ��un·e directeur·ice tyrannique et abusif·ve

 �une caste dirigeante en pleine guerre interne

LES POSSIBLES



Si tout le monde se comportait de façon citoyenne, il n'y aurait pas de problème. 
Mais voilà, y'a toujours des petits malins pour se croire tout permis. Alors faut  
les rappeler à l'ordre ; de façon musclée si nécessaire. Et devant les autres des 
fois que ça leur donnerait des idées. 

Jouez l'Ordre pour

 ��avoir des armes

 ��agir rapidement, efficacement, 
peu importe les conséquences

 ��prendre sur vous, jusqu'à un 
certain point

Jouez pour découvrir

 ��combien de temps il est 
judicieux de protéger un 
pouvoir injuste

 ��si les armes suffisent à 
contenir un peuple en 
colère

 ��quand il est temps de 
rendre les armes

POSEZ UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Pourquoi est-ce que l'Ordre te considère comme une menace prioritaire ?
 �Pourquoi est-ce que l'Ordre te considère comme un élément prometteur ?

Ce qu'on craint le plus  
chez vous, c'est  
(choisissez 1) : 
l'armée / la milice /  
l'ordre mystique / la police secrète

Vous rendez des comptes  
(choisissez 1) : 
au Pouvoir / au Peuple /  
à personne / à un dogme

On vous reproche  
surtout d'être  
(choisissez 1) : 
violents / intrusifs /  
corrompus / inefficaces

Jamais vous 
 ��ne critiquerez les vôtres

Notes

Vous pouvez OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 ��l'acquittement de quelqu'un

 ��une intervention militaire

 ��la loi martiale, temporairement

 ���la réponse à la question « Qu'est-ce qui 
vous ferait tenir tranquille ? »

Vous pouvez AGIR
(Ne coûte rien)
 ���contrôler un petit groupe d'insurgés

 ��rester stoïque face à la foule

 ��sortir les armes

 ���arrêter des criminels

 ��arrêter des innocents

 ��décrire la présence effrayante  
de vos agents

 ��demander « Qu'est-ce qui vous  
fait le plus peur à notre sujet ? »

 ��demander « Comment pourrions- 
nous vous mettre en confiance ? »

Vous pouvez SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 ���les conséquences d'une bavure  
dans vos rangs

 ��un craquage nerveux de vos agents

 ��le désaveu de puissances étrangères

 ��dévoiler la réponse à la question  
« Pourquoi arrêterions-nous de  
protéger le Pouvoir ? »

Vous pouvez INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand vous apportez votre aide  
à une trajectoire ou une emprise, 
 vous pouvez lui confier un de vos  
jetons d'influence. 

QUELQUES AGENTS POTENTIELS
 ��un·e officier·e supérieur·e qui en a vu d'autres

 �une unité spéciale trop zélée

 �un·e gardien·ne de la paix franchement 

idéaliste

 �un·e cabale séditieuse

 �un·e enqueteur·se obstiné·e

 �un·e espion·ne spécialisé·e dans la sur-

veillance des opposant·es politiques

 �un corps d'armée aux principes inflexibles

 �un·e chef·fe d'escouade corrompu·e

LES POSSIBLES



À l'époque moderne, on vous appelle le quatrième pouvoir. Mais la réalité, c'est que 
vous avez toujours été là. Ceux qui commentent, ceux qui informent. Les révolutions, 
c'est vous qui les déclenchez en nourrissant la colère du peuple comme on donne 
des bûches à un brasier. Et pourtant, c'est aussi vous qu'on retrouve à faire des 
courbettes aux puissants. Ça va, ça tire pas trop le grand écart ?

Jouez l'Écho pour

 ��avoir l'ascendant moral

 ��raconter la vérité, même  
si c'est une fabrication

 ��décider de quoi tout le  
monde va parler

Jouez pour découvrir

 ��ce qui est bon à dire et  
à dissimuler

 ��à quel point votre influence  
est grande

 ��à quel point vous êtes  
vulnérable

POSEZ UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Pourquoi est-ce que l'Écho te considère comme une menace prioritaire ?
 �Pourquoi est-ce que l'Écho te considère comme un élément prometteur ?

Vous êtes principalement  
financés par  
(choisissez 1) : 
le Pouvoir / le Peuple / une puissance  
étrangère / personne, et c'est bien le problème

Vos représentants les  
plus influents sont  
(choisissez 1) : 
des investigateurs / des animateurs /  
des éditorialistes / des experts

On vous reproche  
principalement d'abord d'être  
(choisissez 1) : 
aux ordres / déconnectés /  
populistes / corporatistes

Jamais vous 
 ��n'admettrez avoir menti,  
ne serait-ce que par omission.

Notes

Vous pouvez OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 ��le discrédit de quelqu'un

 ��l'attention de tout le monde

 ��l'accès à une zone interdite

 ��la réponse à la question  
« Qu'est-ce que vous cachez ? »

Vous pouvez AGIR
(Ne coûte rien)
 ���dévoiler une information avant  
tout le monde

 ��réunir des adversaires

 ��faire le tri des mensonges et des vérités

 ���véhiculer la parole de spécialistes

 ��véhiculer la parole de charlatans

 ��décrire la présence complice de vos agents.

 ��demander « Que nous donneriez-vous 
pour que nous nous taisions ? »

 ��demander « Qu'est-ce qui vous donne 
confiance en nous ? »

Vous pouvez SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 ��l'hostilité de tout le monde

 ��une absence de moyens au pire moment

 ���la disparition brutale de certains de vos 
agents

 ���dévoiler la réponse à la question « Quand 
avons-nous enfreint notre déontologie ? »

Vous pouvez INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand vous apportez votre aide  
à une trajectoire ou une emprise,  
vous pouvez lui confier un de  
vos jetons d'influence. 

QUELQUES AGENTS POTENTIELS
 �un·e reporter à la recherche de son scoop

 �un·e éditorialiste en vue

 �un·e bateleur·se qui prétend moquer  

le pouvoir

 ��un·e trafiquant·e de savoirs interdits  

et onéreux

 �un réseau de diffusion d'informations il-

légal

 �un·e expert·e très écouté·e

 �un·e polémiste bouffi·e d'ambitions

 �une mystérieuse voix de l'insurrection

LES POSSIBLES



Des fins-fonds des campagnes aux centres des capitales, le Peuple est - au fond - ce 
autour de quoi tourne tous les autres. Mais le Peuple est aussi un pouvoir. Le pouvoir du 
nombre, déjà, qui surpasse infiniment ceux qui voudraient l'arrêter, mais aussi le pou-
voir de la volonté, car en fin de compte, le Peuple ne fait que ce qu'il veut bien faire. 
Encore faudrait-il que ce creuset de contradictions arrive à exprimer un désir clair. 

Jouez le Peuple pour

 ��avoir la force du nombre

 ��demander tout et son contraire, 
selon à qui on demande

 ��changer l'ordre des choses, 
quitte à le payer cher 

Jouez pour découvrir

 ��ce qu'il faut pour vous  
mobiliser

 ��ce qu'il faut pour vous arrêter

 ��à quel point il est difficile de  
se défaire des chefs

POSEZ UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Pourquoi est-ce que l'Écho te considère comme une menace prioritaire ?
 �Pourquoi est-ce que l'Écho te considère comme un élément prometteur ?

Vous placeriez plutôt  
votre confiance dans  
(choisissez 1) : 
le Pouvoir / l'Ordre / l'Écho /  
vous-même uniquement

Ce qui vous importe  
le plus, c'est  
(choisissez 1) : 
la liberté / la sécurité /  
l'égalité / la propriété

On vous reproche avant tout de  
(choisissez 1) : 
trop vous plaindre / ne penser qu'à court  
terme / manquer d'éducation / être idéalistes

Jamais vous 
 ��ne serez pleinement satisfait

Notes

Vous pouvez OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 ��vous emparer d'un lieu symbolique

 ��des revendications claires et précises

 ��la chute des institutions, temporairement

 ��la réponse à la question « Qu'est-ce qui 
vous pousserait à nous aider ? »

Vous pouvez AGIR
(Ne coûte rien)
 ��déplorer sans proposer

 ���réunir vos agents dans les lieux publics

 ��formuler des doléances

 ��dénoncer des insurgé·es

 ��protéger des insurgé·es

 ��décrire la présence innombrable de vos 
agents.

 ��demander « Qu'est ce que vous respec-
tez sincèrement chez nous ? »

 ��demander « Avec quelles revendications 
êtes-vous secrètement d'accord ? »

Vous pouvez SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 ��des pénuries dramatiques

 ��des violences injustes

 ��une démobilisation générale

 ���dévoiler la réponse à la question  
« Pourquoi-est-ce que je me  
retournerais contre vous ? »

Vous pouvez INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand vous apportez votre aide à une tra-
jectoire ou une emprise, vous pouvez  
lui confier un de vos jetons d'influence. 

QUELQUES AGENTS POTENTIELS
 �des travailleur·ses harassé·es et décou-
ragé·es

 ��un·e artiste qui a un message à faire 
passer

 �une corporation qui ne s'en laisse pas 
compter

 �une milice autonome
 �un·e anonyme sous le feu des projec-
teurs

 �des casseurs impossible à identifier
 �un groupe de pression non-violent
 �de jeunes insurgé·es et leurs parents 
inquiets

LES POSSIBLES



Tu es plutôt du type intellectuel. Avec 
des engagements politiques forts et 
des convictions chevillées au corps, 
tu prônes la défense des plus faibles, 
tu milites, tu revendiques. Quand il 
s'agit d'agir, tu préfères le symbole 
à l'affrontement. La violence, après 
tout, doit toujours rester le dernier 
des recours.

Jouer le Pamphlet, c'est

 �jouer un personnage qui  
défend ses idées avant tout

 �jouer un personnage qui ins-
pire et pense le monde d'après

 �jouer un personnage proche 
de l'Écho

Joue pour découvrir

 �ce qui te fera te salir les mains

 �les risques d'une insurrection

 �à quel point les gens sont 
surprenants

POSE UNE QUESTION À L'ÉCHO OU À L'ORDRE
 �Pourquoi avez-vous enterré un dossier très compromettant à mon sujet ?
 �Quelle est la véritable raison qui vous pousse à me mettre sous les projecteurs ?

On t'appelle

Louise / Lennon / Octobre / 
un nom historique / un nom 
inspiré / un nom politique

Ce qu'on retient de toi  
(inspire-toi) :
voix sensuelle / voix cassée 
/ accent distinctif / débit de 
parole élevé

chemise & veston / redingote 
/ veste en velours / marque 
d'organisation

Tu es d'origine (choisis 1) :
modeste / lettrée / aristocra-
tique / étrangère

Ton moyen d'action favori, 
c'est (choisis 1) :
les happenings / la désobéis-
sance civile / la publication de 
textes / les démarches légales

Jamais tu

 �ne renieras tes idéaux

Tu peux OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 �un rendez-vous avec les parties  

prenantes

 �une mobilisation publique importante

 �le dernier mot

 �la réponse à la question « Pourquoi 
penses-tu que j'ai raison ? »

Tu peux AGIR
(Ne coûte rien)
 ��avoir l'air préoccupé·e

 �publier un texte

 �protester sans violence

 �citer une figure historique

 �interpeller une emprise

 �trouver quelque chose à redire

 �demander « Comment pourrais-je  
te convaincre ? »

 �demander « Qu'est-ce qui te fait  
souffrir ? »

Tu peux SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 �les effets du surmenage

 �une cruelle désillusion

 �l'indifférence de presque 
toustes

 �dévoiler la réponse à la ques-
tion « Quelle est la contradic-
tion intérieure que j'assume le 
moins ? »

Tu peux INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand tu apportes ton aide à une 
trajectoire ou à une emprise, tu 
peux lui confier un de tes jetons 
d'influence.

POSE UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Nous étions meilleur·es ami·es. Qu'est-ce qui nous a éloignés ?
 �Je n'ai failli à mon engagement qu'une seule fois, mais tu étais là. Que s'est-il passé ?

LES POSSIBLES

Notes



Les grands discours, ça n'a jamais 
déboulonné aucune statue ou arrêté 
la moindre charge. Tu ne vis pas dans 
un roman, tu te confrontes au réel. 
Et tu y vas préparé·e, quitte à jouer 
les épouvantails et te faire des en-
nemis jusque dans ton propre camp. 
Pourtant, pas de doute, tu es efficace 
pour démonter. Oui, mais quand il 
faudra reconstruire ?

Jouer le Molotov, c'est

 ��jouer un personnage qui va à la castagne

 ��jouer un personnage qui agit en accord 
avec ses idéaux

 ��jouer un personnage proche du Peuple

Joue pour découvrir

 ��si tu es vraiment si incorruptible

 �quand l'action est moins efficace que 
la communication

 �en quoi tes agissements peuvent avoir 
des conséquences sur les autres

POSE UNE QUESTION AU PEUPLE OU À L'ÉCHO
 �Qu'est-ce que vous ne me pardonnerez jamais ?
 �Qu'est-ce que vous m'enviez par-dessus tout ?

On t'appelle

Camille / V / Malcolm / un  
pseudo anonyme / une simple 
lettre / un nom référencé

Ce qu'on retient de toi  
(inspire-toi) :
nez cassé / borgne / un doigt 
en moins / balafres au visage

yeux dissimulés / béret / arme 
/ tenue de camouflage

Tu fais partie (choisis 1) :
d'un gang / d'un parti illégal / 
d'une société secrète / d'une 
mouvance diffuse

Tu es entré en dissidence 
(choisis 1) :
suite à un abus / pour venger 
un proche / pour te défouler / 
malgré toi

Jamais tu

 ��ne dénonceras les copaines

Tu peux OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 ��l'adresse d'une planque sûre

 ��la protection d'innocents

 ��l'instauration d'une zone 
autonome

 �la réponse à la question « Quel est ton 
point faible ? »

Tu peux AGIR
(Ne coûte rien)
 �avoir l'air sûr·e de toi

 �casser quelque chose

 �dissimuler ton identité

 �forcer un barrage

 �semer des poursuivants

 �dévoiler une arme secrète

 �demander « Qu'est-ce qui te met fran-
chement en colère ? »

 �demander « Qu'est-ce que tu respectes 
le plus chez moi ? »

Tu peux SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 �un passage à tabac

 �des accusations 
fallacieuses

 �le mépris de 
presque toustes

 �dévoiler la réponse à la ques-
tion « Qu'est-ce qui me ferait 
reculer ? »

Tu peux INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand tu apportes ton aide à 
une trajectoire ou à une em-
prise, tu peux lui confier un de 
tes jetons d'influence.

POSE UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Je t'ai sauvé la vie. Ça s'est passé comment ?
 �Qu'est-ce que nous n'avons jamais osé nous avouer ?

LES POSSIBLES

Notes



Tu travaillais pour l'Ordre, ou le Pou-
voir, ou peut-être même pour l'Écho. 
En tout cas, tu étais ce qu'on pour-
rait appeler un maillon du système. 
Probablement pas le plus petit, d'ail-
leurs. Mais les choses ont changé. Tu 
sens bien que tu es devenu un corps 
étranger dans l'organisme, et que le 
système immunitaire ne va pas tar-
der à te rattraper si tu ne fais pas 
preuve d'une grande habileté...

Jouer l'Écusson, c'est

 ��jouer un personnage qui agit de 
l'intérieur

 ��jouer un personnage qui doute du 
bienfait de ses actions

 ��jouer un personnage proche de l'Ordre

Joue pour découvrir

 ��comment on entre en dissidence

 �ce qu'il en coûte de trahir les siens

 �comme on se défie parfois de la vérité

POSE UNE QUESTION À L'ORDRE OU AU POUVOIR
 �Pourquoi n'agissez-vous pas contre moi ?
 �De quelle information cruciale - que vous voudriez dissimuler - ai-je connaissance ?

On t'appelle

Françoise / Charles / Maître /  
un nom traditionnel / un nom  
bourgeois / un nom de fonction

Ce qu'on retient de toi  
(inspire-toi) :

pâle / tousse souvent / tics nerveux / 
tremblements

uniforme / grand manteau / tenue  
civile discrète / symbole de l'Ordre

Tu as déjà franchi  
la ligne rouge (choisis 1) :

en fuitant des informations / en ignorant 
un ordre direct / en désertant / à ton insu

Tout ce que tu souhaites,  
c'est (choisis 1) :

faire un maximum de dégâts / 
disparaître / dévoiler la vérité / 
retrouver ta place

Jamais tu

 �n'oublieras ce que  
tu as découvert

Tu peux OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 �une sortie de secours

 �un statut protégé

 ��des informations compro-
mettantes

 ��la réponse à la question « Qu'est-ce  
qui te pousserait à m'aider ? »

Tu peux AGIR
(Ne coûte rien)
 �avoir l'air inquiet·e

 ��passer pour un agent normal

 �effacer tes traces

 �parler avec expertise

 ��rappeler des faits oubliés

 �provoquer la compassion

 �demander « Qu'est-ce qui pourrait 
détourner ton attention ? »

 �demander « En quoi les in-
formations dont je dispose te 
concernent-elles ? »

Tu peux SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 ���la perte de tes ressources

 ���l'abandon de tes 
proches

 �des insomnies

 ��dévoiler la réponse à la ques-
tion « Quelle règle importante 
ai-je enfreint ? »

Tu peux INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand tu apportes 
ton aide à une  
trajectoire ou à une 
emprise, tu peux lui 
confier un de tes 
jetons d'influence.

POSE UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Quel surnom d'informateur·rice me donnes-tu ?
 �Pourquoi est-ce que notre mère te préfère à moi ?

LES POSSIBLES

Notes



Tu n'es pas entrée dans l'arène il y a 
très longtemps, mais tu fais déjà des 
étincelles. Bien sûr, tu as des idées, des 
convictions. Bien entendu tu sais quelle 
cause tu défends. Mais tu la défendras 
mieux depuis le haut de la pyramide, 
non ? Et s'il faut faire quelques compro-
mis pour y arriver ? Peut-être que le jeu 
en vaut la chandelle, après tout ?

Jouer l'Étoile, c'est

 ��jouer un personnage qui se 
sert du système

 ��jouer un personnage en pleine 
ascension sociale

 �jouer un personnage proche 
du Pouvoir

Joue pour découvrir

 �quand il faut plier et quand il 
faut tenir

 ��à quel point l'opinion est volatile

 ��comment une voix peut en-
flammer les cœurs

POSE UNE QUESTION AU POUVOIR OU AU PEUPLE
 �Pourquoi est-ce que vous me respectez sincèrement ?
 �Quelle menace justifie que je dispose de votre protection ?

On t'appelle

Hope / Saint-Juste / Nour /  
un nom inspirant / un nom inhabituel 
/ un nom lumineux

Ce qu'on retient de toi  
(inspire-toi) :
maquillage très voyant / tenues inha-
bituelles / coiffure improbable / bijoux 
étonnants

attitude rêveuse / attitude lyrique / at-
titude sarcastique / attitude intraitable

Ta plus grande qualité,  
c'est (choisis 1) :
ton acuité / ton optimisme / ton imagi-
nation / à quel point on te sous-estime

Tu brilles (choisis 1) :
en politique / dans les arts / chez une 
minorité / dans une activité physique

Jamais tu

 �ne diras non à une opportunité

Tu peux OBTENIR
(dépense 1 jeton d'éclat/influence)
 �la sympathie de n'importe qui

 �une foule de soutiens

 ��une position privilégiée

 �la réponse à la question « Qu'est-ce 
qui te donnerait envie de me suivre ? »

Tu peux AGIR
(Ne coûte rien)
 �avoir l'air brillant·e

 ��te déplacer facilement

 �dépenser de l'argent

 ��rappeler une évidence

 ��faire une annonce surpre-
nante

 ��parler d'avenir et d'espoir

 �demander « Qu'est-ce qui te fascine le 
plus chez moi ? »

 �demander « De quoi as-tu  
vraiment envie pour l'avenir ? »

Tu peux SUBIR
(gagne 1 jeton d'éclat)
 �un passage à vide

 �l'intense pression de tes 
conseiller·es

 �une campagne de  
diffamation

 �dévoiler la réponse à la 
question « Pourquoi est-
ce que je me sens illégi-
time ? »

Tu peux INTERCÉDER
(offre 1 jeton d'influence)
Quand tu apportes ton aide  
à une trajectoire ou à une  
emprise, tu peux lui confier  
un de tes jetons d'influence.

POSE UNE QUESTION À UNE TRAJECTOIRE
 �Nous étions rivaux·ales. Comment t'ai-je mis hors course ?
 �J'essaye de te contacter sans succès depuis des mois. Pourquoi as-tu enfin accepté ?

LES POSSIBLES

Notes


