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Indépendant (Q}-’ﬂ(')ﬂ\-’lﬂt’. %) . autonome, dissident, distinct, indocile,

tnsoumis, insubordonné n-conformiste, orioinal.
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Le magazine du jeu de roles indépendant revient avec une cargaison foisonnante de matériel
prét-a-jouer, 2 commencer par une flopée de Jdr en une page. Quoi ? En une page ? Scénario, sys-
teme, feuille de personnage et tout ?

Non mais qu’est ce que c’est que cette histoire, tout le monde sait bien que notre loisir favori ne
peut se jouer qu’avec des paveés de 380 pages, rédigés en petit avec des systémes qui permettent de
savoir si, quand vous lacez votre chaussure gauche, vous le faites avec ou sans bruit. Tout le monde
sait qu’il est impossible de faire un bon jeu en une page, ou alors ce n’est pas un jeu. Ou bien il
manque quelque chose. “

Ce pari, un peu fou quand méme, et bien ils sont plusieurs a I'avoir relevé : comme ¢a, juste i
pour le plaisir de faire de l'original, du nouveau. Ils ont planché sur un theme commun avec pour im- -
pératif de faire tenir en une page le systeme, le scénario et la création du personnage. Et le tout ma-
quetté proprement si possible. '

Le theme de leur « concours » (si on peut P'appeler comme ¢a étant donné qu’il n’y a pas de ré-
compense si ce n'est le frisson d’avoir participé a une expérience différente, la simple satisfaction
d’avoir fait du bon boulot, sans autre prétention) est Frontiere(s).

L
™ Vous trouverez dans nos pages le résultat de leurs cogitations, livré tel quel. Les maquettes sont .
p ? d’origine, les textes inchanggés. Mais, loin d’étre d’infames brouillons, vous vous apercevrez vite du
! ' potentiel de ces jeux, parfois a la croisée du jeu de plateau et du jeu de roles. Soit vous les utiliserez
" en I’état, soit ils vous permettront d’avoir une nouvelle vision de votre jeu favori, soit ils vous donne-
ront des idées pour intégrer telle mécanique intéressante. En tout cas, ils ne vous laisseront pas de
x marbre.

) Une autre partie du magazine reprend le principe du concours, 4 savoir une taille imposée (trois
" pages) et le méme théme, mais cette fois-ci c’est un acteur connu du Jeu de Roles qui s’y colle et
Cédric FERRAND, notre premier candidat, s’en tire avec les honneurs : son jeu « Les Armes dam-
" nées » vous entraine a Rio de Janeiro pour participer a une chasse bien particuliére.

£ Et enfin, pour vous introduire en douceur a univers d’Imputrescibles, vous trouverez un scé-
‘l nario spécialement congu pour les débutants qui vous emmenera 2 la frontiere du crime, ou bien a
Y celle de I'enfer. Rédigé par Laurent DEVERNAY, « Bowery at midnight » saura vous convaincre que
prohibition, crime et zombies forment un ménage a trois particulicrement efficace.

Et pour terminer, nous vous souhaitons autant de plaisir 4 lire ce numéro que nous en avons
pris a le réaliser.




Ont participé activement a ce
numéro :

- Laurent "Bob Darko" Devernay
- Cédric Ferrand

- Valentin C.

- Harald

- Philippe Tromeur
- Seagull

- Thierry Linguéglia
- Doc Transfo

- Apa

- Victorio

- Thomas Giot

- Fredopal
- Patrice Larcenet

Indie-Rpg Magazine est une production in-
dépendante de tout éditeur et a ce titre est
et demeurera gratuit. Tous les textes, les il-
lustrations et les musiques sont la seule
propriété de leurs auteurs. Toute utilisation
commerciale est bien évidemment sujette a
leur autorisation préalable.

Nous vous encourageons cependant a
jouer, faire jouer les jeux présentés ici, car
c'est leur vocation, et ce sans aucune res-
triction. Nous vous incitons vivement & faire
connaitre le magazine de maniére a ce que
la démarche désintéressée qui en est a
l'origine ne demeure pas lettre morte et que
les créateurs de jeux puissent continuer
I'expérimentation en ayant |'assurance
d'étre lus.

Nous n'avons pas la prétention de produire
ici des jeux exempts de défauts, ni des
oeuvres d'art. Cependant, par leur format
original et contraignant, ces jeux vous pro-
poseront, nous en sommes sirs, une expé-
rience de jeu a nulle autre pareille.

Jeux en une page

lis ont planché sur le théeme de la Frontiére et voici le résul-
tat de leurs réflexions : douze jeux complets, en une page,
dans leur présentation originale. On peuty aller les yeux
fermés N

- AKrites, e valentinc.

- Croisades Baltes, de naraid

-1es Fleuves de I'Enfer de philippe Tromeur

-1a Guerre du Sel de seagull
- Hippeis, de Thierry Linguéglia

- JUR, ve boc Transfo

- Llangues de Putes de Ana

-Le Syndréme Superman, de apa

- Limitrophe, de victorio

- Les trois Royaumes, de philippe Tromeur

- Voyages et Explorateurs, de hilippe Tromeur

- Xéneoi de phitippe tromeur

Le deéfi du mois
Cédric FERRAND, le créateur de SOAP et de SOVOK, s'essaie a
I'imposé et nous livre un jeu complet en trois pages :

Les Armes Damnées

Le scénario

Un scénario bien ficelé pour vous faire entrer dans I'univers sor-
dide d'Imputrescibles, fait de crimes, de prohibition et de zom-
bhies:

Bowery at midnight




Le concept des jeux en une page
est un "concours" sans gagnant ou
les participants confrontent leurs vi-
sions du jeu avec des regles impo-
sées. La seule satisfaction qu'ils en
retirent est celle d'avoir produit quel-
que chose d'original et de person-
nel.

Les contraintes sont les

suivantes :

- Le jeu doit tenir en une page A4
recto (y compris I'éventuelle feuille
de personnage)

- Taille de la police 10 au minimum
(le jeu doit avant tout étre lisible)

- Marges de 1cm miminum pour le
texte (a I'exception d'éventuels cré
dits)

- Le jeu doit pouvoir étre joué tel
quel sans recours au contenu d'un
autre ouvrage

Chaque mois, le theme change.
Celui qui avait été retenu était
Frontiere(s). C'est également celui
du magazine.

Découvrez les créations des partici-
pants dans les pages suivantes : les
jeux vous sont livrés dans une forme
la plus fidéle possible a l'original
(seuls certains ont dd étre retouché
uniquement pour des raisons de
format différent de celui du maga-
zine).

Bonne lecture, et bon jeu.
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Du VIle au Xe siecle, les provinces orientales de
I’Empire byzantin, a I’est de I’Euphrate et du Taurus
ont ete occupées par des émirats arabes du Califat de
Bagdad. Entre les émirats et les petits themes
byzantins (divisions administratives dirigees par un
Stratege) s’echelonnaient des principautes et royaumes
armeniens et georgiens. Sur les frontieres (akrai),
larges et mouvantes, se pratiquait un nouvel art de la
guerre, dite guerre akritique, succession d’attaques et
de raids dont la soudaineté jouait un role capital.

Le terme «akrite» désignait les paysans-soldats
gardant les akrai, ces extremites orientales de I’Empire
byzantin et pourrait étre traduit par « guetteur de la
fronti¢re » ou encore « veilleur des confins ».

Tres vite, la rumeur et l'imagination populaires
s’emparerent des haut faits des akrites qui devinrent
autant de héros invincibles, combattant I’ennemi a un
contre mille, défiant les fauves en leur repaire et
affrontant méme dragons, monstres et crabes geants.
Aussi voit-on des le Xeme siccle fleurir un grand
nombre de chants vantant leurs exploits.

Akrites propose de jouer ces guetteurs de la
frontieres, anoblit et grandit par les chants populaires.
Nobles vivants aux confins de I’Empire, les joueurs
devront protéger les leurs et faire face aux dangers
pouvant survenir a chaque instant, dans cette zone
incertaine qu’est la fronticre. Les brigands, fauves,
dragons, monstres, seigneurs jaloux et bien sur les

Sarrasins peuvent trembler !

R€4L<S

Choisir
Nicephore, Liandros, Phocas, Andronicos, Mousis,

un nom chretien :  Digenis, Milimitsis,

Apochalpis, Vasilios, Melias, Kinnamos, Jannakis. ..

Répartir 21 points dans les Talents de I’Akrite (7
pour un humain normal). Les Talents s’expriment
sous la forme d’un verbe a linfinitif precise par un
complément (Combattre a I’épee, Se comporter avec
superbe, Séduire les femmes...) ; ils débutent a 1 et
ont pour maximum 7.

Pour tester un Talent le joueur lance 1d8: si le
resultat est inférieur ou ¢gal au Talent il obtient une
reussite. Il est possible d’utiliser un Talent dans une
situation legerement différente de celle qu’il decrit
(utiliser une hache avec le Talent Combattre a I’épee

AKRIT4S

Valentin C., janvier 2007.
Images: Classical Numismatic Group, Inc. European Acritic Heritage Network (ACRINET)
Inspiration : L’ Akrite, L’Epopée byzantine de Digénis Akritas. Anacharsis editions, 2002.
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par exemple), mais celui-ci sera minoré de 1 point.

Répartir 7 points dans les 4 Ressources (1 pour un
humain normal) que voici (limite de 3 a la creation) :
Résistance : dépenser un point de cette ressource
permet d’annuler un traumatisme physique ou mental
de I’ Akrite. Une blessure non annulée inflige un malus
de 2 aux tests des Talents physiques.

Exaltation® : chaque point dépense permet de lancer
1d8 supplémentaire pour toutes les actions physiques.
Concentration® : i.e. que Exaltation mais pour les
actions mentales et celles exigeant de la precision
(Tirer a I’arc, Réparer un objet. ..).

Altérité* :
interactions

i.,e. que Exaltation mais pour les
sociales (seduire, impressionner), la
chance et I’instinct.

* : ces ressources permettent de lancer plusieurs d8 et
L’effet de ces

ressources ne s’estompe qu’a la fin de la situation de

donc de cumuler les réussites.
test (Combat, partie d’échec, diner a la cours de
I'empereur...).

Les points depenseés se regagnent differemment suivant
la Ressource utilisce : Résistance (repos et soins) ;
Exaltation (repos et activites physiques sans enjeux) ;
Concentration (divertissement et activités mentales ou
manuelles sans enjeux) ; Altérite (passer de temps
aupres de personnes cheres ou bien s’isoler).

AV<4NTLR<

Des léopards féroces dévastent le theme de nos
Akrites ; ils doivent partir a la chasse. Effrayés, les
paysans rencontrés parlent de démons. Un pauvre
here ira méme jusqu’a accuser Constantis, le seigneur
d’un theme voisin, un Sarrasin devenu chrétien pour
I’amour d’une femme. De retour au chateau c’est la
panique : le fils de Constantis, Yannis, a enlever la
sceur d’un des Akrites pour I’épouser.

Constantis n’est

Quelques

complications : pas
responsable des attaques des fauves. Le pauvre here
I’ayant accuse etait en fait un Sarrasin grimé par une
sombre magie. Ce dernier souhaite diviser les forces

de

seigneur : I’émir Harun al-Rashid. Ajoutons a cela que

chretiennes avant l’attaque imminente son

la sceur kidnappée est tombée sous le charme de son

ravisseur et que ce dernier — faisant honneur a sa
lignée —, est prét a defier quiconque voudrait la
reprendre.

Aux Akrites de défendre au mieux la Chrétienté et
I’honneur de leur nom.
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Croisades Baltes

1291, les Chevaliers Teutoniques sont chassés de Terre Sainte. Mais leur mission ne s'achéve pas pour autant...
De retour en leur patrie, ils décident d'agrandir les frontieres de I'Europe Chrétienne en apportant les Saintes

Ecritures a I'Est, par le Fer et le Verbe. Ce petit jeu de role en une page vous propose d'incarner un Chevalier
Teutonique au XIII éme siécle lors de leur expansion sur les pays de la Baltique.

Les personnages sont définis par 4 Caractéristiques et ac-
tions :
- le Corps (force, résistance, agilité)
- I'Esprit (Intelligence, Perception)
- la Sociabilité (interactions PJ/PNJ);
- La Foi (en dépensant un pt de Foi, on peut refaire
une action ou substituer la Foi a la Sociabilité
lorsque l'interaction touche a la religion).

Répartissez 10 points dans chacune des Caractéristiques
ainsi que dans chaque type d'Attaque/Parade.

Régles
Le résultat des actions est déterminé a l'aide d'un jeu de
carte. On additionne la valeur de la carte avec la Caracté-
ristique concernée et on compare le résultat sur le tableau
qui suit. L'as vaut 1 et il équivaut toujours a un échec criti-
que. Le Valet vaut 11, la Dame 12 et le Roi 13. Pour les Op-
positions, c'est le plus haut score qui I'emporte.

Difficulté Score
Facile 8
Moyenne 12
Difficile 16

Impossible 20

Pour les combats a I'épée, on utilise les symboles de cartes.
On additionne toujours la valeur de la carte avec celle du
type d'attaque. Seule la Parade Estoc contre I'Attaque
Estoc et la Parade Taille contre 1’ Attaque Taille. Comme
pour les oppositions, le plus haut score l'emporte. Les
dommages sont égaux au Corps de l'assaillant plus d'éven-
tuels bonus dus aux armes que l'on soustrait au Corps de
l'assailli additionné a une éventuelle armure. Lorsque
qu’un personnage tombe a zéro point de Corps, il s'écroule
dans le coma, a -1, 1l meurt.

Armures
Armures Corps

Armes
Armes Corps

Epce +1 Maille
Hache 7 Bouclier
Fléau Cuir
Masse

Ennemis
Guerrier lithuanien
Les lithuaniens sont des paysans paiens. Ils sont trés belli-
queux si I'on s'en prend a leur terre. Ils se battent essentiel-
lement a la hache et au bouclier.
Corps : 5 Esprit : 2 Sociabilité : 1 Foi: 2
Attaque Estoc : 2 Attaque Taille : 4
Parade Estoc: 2 Parade Taille : 2

Scénario
Des moines partis pour convertir des lithuaniens ne sont jamais revenus. Les chevaliers - joueurs sont en-
voyés pour les récupérer. Mais que ce passerait-il si les moines avaient rejoint le camp des hérétiques?



Jes fleuves Oc¢ l'enfer

Les personnages de ce jeu de roles sont restés longtemps entre la vie et la
mort. Leur dme a traversé des fleuves de l'enfer et s'est imprégnée de leurs
eaux. Revenus au monde des vivants, ils gardent en eux des pouvoirs infernaux.

Ces revenants s'apercevront que la frontiere de l'au-dela est trés poreuse, et
que leurs semblables sont nombreu, et souvent animés d'intentions nuisibles..

La création d'un revenant

Les revenants débutants partagent 4 dés entre leurs scores de vie et de mort.

Chaque dé de vie donne une affinité avec un aspect du monde des vivants.

Chaque dé de mort offre les pouvoirs d'un fleuve : Styx (destinée et pouvoir
sur le temps), Léthé (sérénit¢ et réparation), Phicgéton (chaos et destruction),
Cocyte (priere et communication) ou Achéron (barriére et pouvoir sur I'espace).

I faut choisir un nom, une description générale, ainsi qu'un historique. Cela
peut influencer le choix des affinités et fleuves : Cocyte pour une personne so-
ciale ou asociale, Phlégéton pour une vie criminelle ou une mort violente, etc.

Quelques exemples de revenants
Maryse : vie 3D (informatique, décoration, maternité) ; mort 1D (Styx)
Ronan : vie 2D (littérature, chimie) ; mort 2D (Achéron, Léthé)
Mickagl : vie 1D (Bretagne) ; mort 3D (Styx, Cocyte, Phlégéton)

Les pouvoirs de la vie
Pour agir, il faut lancer ses dés de vie (a six faces), et le résultat est égal au dé
le plus fort. Si jamais le personnage n‘a pas daffinité liée a I'action tentée, il en-
léve un point a son lancer. On obtient ainsi un résultat entre () et 6.
Ce résultat est a comparer a un seuil de difficulté ou au jet d'un opposant.

Les pouvoirs de la mort
L'usage des pouvoirs des fleuves est limité a ceux connus par le revenant, et
nécessite de lancer ses dés de mort. Les revenants reconnaissent automatique-
ment leurs semblables, quand ces derniers font appel aux fleuves infernaux.

Des conflits de toutes sortes
Les conflits sont des actions opposées et simultanées. Un personnage utilise
son score complet de vie ou mort pour un seul jet par tour, faisant office d'at-
taque et de défense. Le score d'une défense imprévue est de 1D, sans affinité.
Un tour de combat dure généralement 6 secondes ; pour d‘autres contlits, ca
peut étre bien plus long : partie d'échecs, duel de guitares, marchandage..

Les dégats et la récupération

Dans un conflit violent, une réussite fait un point de dégat. Une réussite cri-
tique (différence entre jets : 3 ou +) inflige un point supplémentaire. Une arme
dangereuse cause un point de plus : armes a feu, flammes, tronconneuse...

Chaque point de dégat fait temporairement perdre l'usage d'une affinité de vie
ou de mort, au choix. Un personnage qui n‘a plus d‘affinités de vie tombe dans
le coma... Un revenant coupé de tous ses fleuves meurt définitivement !

Un point de dégdt se guérit en une journée, éventuellement plus vite avec des
soins médicaux ou le pouvoir du Léthé. Un coma dure au moins un jour.

En quéte d'immortalité
Un personnage pourra gagner un dé de vie ou de mort, et les affinités cor-
respondantes, au bout de plusieurs scénarios ou d'une quéte particulierement
héroique. Les scores maximaux de vie et de mort sont chacun de 5D : au-dela,
le personnage accede au statut de bodhisattva, immortel semi-divin...

Le Styx, fleuve du silence (destinée)
Ce fleuve est le chemin vers les enfers. Les pouvoirs associés sont tous ceux
qui concernent la destinée : éternité, connaissance du passé et de I'avenir..
Exemples d'effets : vivre étemnellement, rendre un objet inusable, oracle..

Le Léthé, fleuve de I'oubli (sérénité)
Ce fleuve huileux est franchi par les justes avant d'arriver aux Champs Elysées
(le Paradis). Les pouvoirs associés apaisent, quérissent ... et font oublier.
Exemples d'effets : soigner des blessures, calmer un animal, éteindre un feu.

Le Phlégéton, fleuve du feu (chaos)
Ce fleuve enflammé entoure la prison des méchants. Les pouvoirs associés
sont la télekinésie, la pyrokinésie et généralement tout désordre surnaturel.
Exemples d'effets : incendier a distance, invoquer la foudre, exploser une téte..

Le Cocute, fleuve des lamentations (priere)
Ce fleuve de larmes emprisonne les ames des morts sans sépulture. Les pou-
voirs associés sont la communication et I'écoute, physique ou psychique.
Exemples d'effets : conversation mentale, écouter au loin, lire un ordinateur..

L'Achéron, fleuve de l'affliction (barriere)
Seule la barque de Charon traverse cette frontiere des Enfers. Les pouvoirs as-
sociés concernent les barrires, les distances et leur traversée surnaturelle.
Exemples d'effets : passe-muraille, ériger un mur invisible, trouver sa route...

Les revenants volontaires
Le moyen privilégi¢ de devenir revenant ¢tit autrefois d'entrer dans une
transe profonde, semi-coma causée par dénutrition ou intoxication...
Mcdium : vie 1D (sympathie) ; mort 3D (Styx, Léthé, Cocyte)
Chamane : vie 2D (herboristerie, danse) ; mort 2D (Léthé, Achéron)
Junkie rescapé : vie 3D (discrétion, chimie, intrusion) ; mort 1D (Phlégéton)

Les vivants face a la mort

Les vivants ne percoivent ni les pouvoirs des fleuves ni la nature de revenant.

Un vivant dans le coma a | chance sur 3 de vivre, mourir ou revenir : dans ce
dernier cas, il perd 1D a 3D de vie (et affinités) et les gagne en mort (et fleuves).

Policier : vie 3D (observation, combat, administration)

Criminel : vie 3D (bagarre, discrétion, combines)

Prétre exorciste : vie 3D (rite religieux, psychologie, occultisme)

Les fantOomes et la possession
Les fantomes sont des revenants sans corps, car sans score de vie. Seuls les

autres revenants peuvent les percevoir, et agir contre eux. lls peuvent posséder
le corps d'un vivant dans le coma, le ranimant avec 1D de vie, sans affinité.

Un scénario : La secte de Thanatos
Les personnages apprennent l'existence d'une secte de revenants qui vouent
un culte a des fantdmes maléfiques, et veulent les utiliser comme soldats.
Sectateur : vie 2D (culte, discrétion) ; mort 2D (Cocyte, Phlégéton)

Un autre scénario : Le projet Q (Oméga)

Une agence gouvernementale recherche des revenants afin d'en faire des as-
sassins, apres lavage de cerveau. Certains personnages-joueurs sont considérés
tres prometteurs. Leur enlévement peut se faire avec des dégats collatéraux...

Agent Q : vie 3D (combat, infiltration, contacts) ; mort 2D (Styx, Achéron)



& Sfrance du Obel

CSfrance, Xville siedk. e peuple subit la dure loi de lx gabelle, un
wnpdl sur le sel qui varie selon les régions . les disparitds sont grandes cnlre
pavs francs, exenplés dimpot el les pays de grande ou petite gabelle, qui
Hon seulement doivent payer une laze imporlante, mais sont égﬂkmml
tenus d acheter une quantité minimale au grenier ropal QS ést alors plus
que lentant de faire passer du sl dune région & lautre pour échapper
Limpay, comme entre la SSretagne et le CMayenne, que ne séparont
qu une 1vigre, lx Nilaine Gette contrebands est célle des JauSauniers,

él ce ot précisément uw que oe jou vous propose d imcarer; d la suite des
cllehres Sean Ghouan ou autres Louis Handyin..

L sforme Genérale

Gtte institution & dié mandatée par ke roi pour récolter lx gabelle . dlle b
reverse un revenu five, landis qu élle pergoil une marge on demandmt
davantage auz swels. (Grdce & calte pratique, la fortune des quearante
Sfermiers CGénérauz, & la téte de | organisation, et speclaculaire. Ge
qui nen rend pas moins choguante le vielence dont font preuve leurs
agents, les gabelous, chargls de la perception et de lr trague des fauz-

sauniers.
&1 vie d un contrebandicr

Cres populiaives, les fauzsauniers le sont aulant du fail de leur gpposition
a la sterme CGénérale que du caraclére spectaculaire de leurs aventures.
s peuvent dire tour a lour de disorets voleurs, d habiles marchands,
A insatsissables fiyards; de redoulables combatlants ou encore des Justiciers
au service de pelit peuple, 1els des robins des bois du sicole des lumicres,
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Créder un fauzsaunior
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Qbystime ds jou

A chague [ois que volre personnage souhdite accomplir une avtion, lances
le nombre de dés conespondint & Gorps ou & Esprit (selon les cas) et
compares lo résultat & la difficulié fixée par le CM Dans lo cas d un

_jél en appasition, on compare simplement les scores des deuw aaversaires.
Leas Ruses

&es Ruses sont des bolles seoréles, des stratégies, des passages ou des
cachelles secreles.. qui, SIls sonl adaplés @ lx situation, peuvent Servir
donmer un dé supplémentaire lors dun jet. ‘Coulefois, une [ois que lr ruse
ast éventée, alle ne pourra plus étre utilisée Jusqu & b fin du scénario

Gombat

&0 combit met en jeu un jél en apposition impliguant I caravtéristique de
63'01771 Qb7 un adversaire est micur amé ou en SUprionile numerique, i
gagne un dé (ce bonus est cumulatyf) N eanmoins, cette infamie e 1este-
14 pas sans conségquences . si oest le "R qui est en position de force, il
perd un point de (Réputation, él st o est linverse, il en gagne un

Lbn tir darme a feu se résout avec un jet d sprit contre une difficulié
dgpendeant d lr distance

Lne Plessure suite a un combat ou g un tiv fait perdre un dé de Gorps .
51 ¢ élail le dermier, vous éles mort.

Reputation

Au fil de leurs aventures, les contrebandiors aoquérront de b (Réputa
tion, spmbolisant leur populanié aupres d une populition lassée de le go
belle et des ~stermiers Générauz. S pourront alors dépenser ses poinls
pour oblentr des faveurs de lr parl de gens diu peuple - depuis un pou de
nourriture ou un abri pour le muit (7 point) jusqud prondre les armes
contre les gbelous (S points)

Roursutvis . [-Avance

&a vie des contrebandicrs est une longue fute devant leur ennemi juré, le
Storme Giénérle el ses agonts Au début du [ jeu le groupe de contre-
bandiers posséde 7 points d avance (matérislisés par des jelons) meis au
Gré de malencontreuses mésaventures ou de judicieur stratagemes ils pou-
venl en perdre ou en gagner. &es joucurs peuvent également choisir de
saorifier un point d Avance pour rofaive un jot qui & éohoué . la réussite
AeMande parfols de savolr pordre un pou de
tenmps

Korsque les contrebandicrs n auront plus
de poinls d avance, i seront ratlrapés par
leurs poursuivants de le csforme Giéné:
rale; juges puis pendus. G est malheurouse
menl le destin d plus d un fauz-saunicr. I
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A HiPPcis A

Afin de laverla défaite subie parsonpére a
Marathon, le Puissant Roi Xerxeés marche

que les cités grecques tiennent conseil, le

vers la (Gréce en 480 av. JC a la téte 5\'
dune armée de 2 500 000 hommes. Alors Q ’
[
L

Roi de Sparte | ¢onidas | et sa garc{e
raPProchée constituée des 300 Hippeis

Nom:

Partent pour le defile des Thermopgks

dans ]‘cspoir de bloquer ['avancée ennemie.

REGLES

Votre personnage aPPar’cient ala garclc de | ¢onidas. Jnventez-
lui un nom, une aPFParence, un caractére, une famille et des amis,
e

Puis remP[issez la feuille de personnage ci-dessus.

!
Son Prolcil est défini par six domaines : Agi]ité, thsique, A&af%
tation, |~ ducation, r\/ﬁ%léé et Distance, ces deux derniers servant
au combat. Cf—aa ue domaine est mesuré selon-son entrainement
par un dé a 4 faces (\Caihle), 6 faces (correct) ou 8 faces (\Cort).
Répartisscz au choix d4, d4, d¢, d6,d8 et d8 entre les domaines.

Chaquc domaine est complété par trois compétenccs, notées de
Oajs: (O) incomPétent, (l ) débutant, (Z) comPétent, (3) Pro{:cs~
sionnel, (4) expert, (5) maitre. | nfonction'du dé du domaine et de
lidee que vous avez du réle, cochezau choix 2 cases de comPé~
tences pour d4, 4/cases pour dé et 6 cases pour ds.

On a/en e]clcet, I'habitude de raconter au cours des repas
communs les belles actions accomp[ics par les citoeens.

— Constitution de Spar‘tc) V.6, par XénoP

(@lNr—

Pourrésoudre une action, il suffit de lancer autant de dés (dontle
nombre/ de faces est incliqué par le domaine) que le score de la
compétence utilisde. C}waquc de C]ui atteint ou dépasse le Seuil
de Réussite compte pour un succes. SR : action éci[c 3 ; action
courante 4 ; action difficile 5 ; action quasi imPossible 6.

|l faut au moins/un succes pour réussir 'action. Plusieurs succes
incliqucnt une meilleure qualité de la réussite. [ n cas de duel,
celui qui obtientle P]us de succes [‘cmpor‘te‘

C}‘laquc personnage a cincl Points dhéroisme que [cjoucur peut
utiliser quand ille souhaite pour ajouter autant de succes que de
Points clépensés (3 comPris pour une compétcncc 30).

[~ missaire Perse : | e ciel sera bientdt noir de nos fleches...
Dienckes : Bien! Ainsi nous combattrons a l'ombre.

| linitiative est déterminée au début d'un combat par un Jet
cl‘AGl A chaque round (55) un personnage Pcut se C{P

éPlacer de
2m et tenter une action : un nouveau déplacement, sortirune arme,
ranger un objct, utiliser une comjétence, attaquer un ennemi,

esquiver les coups qu‘i‘ recoit pendant le round.

SR melée 4, distance (-5m) 4F, distance (+5m) 5, csquivc 5. 5i
l‘attaquc Por‘ce, les clégéts sont retranchés a la santé (1 o F\/ pour
un FJ, 4 pourun FNJ) Dégéts = nombre de succes + Puissance
de Parme - Protcction‘ A o le personnage meurt. En cas
cl‘esquive, faire un jet par coup regu et retrancher les succes
obtenus a ceux de 4’a&vcrsaire (le coup est entiérement Paré si
l'on en obtient autant ou PIUS>‘ | es SPartiates qui attaquent

peuvent porter un second coup dansle round, aun SR + 2.

Un Spar’ciatc &ispose de 1délances (+2 dégéts), dun g[aive (+1
clégéts), dun casque (Protcction l) et d'un bouclier (Protcction i
suPP[émentaire), Précieux sgmbole de sa caste guerriére. Siune
Protection est Perdue, cochez une case armure sur la feuille du
personnage pour incliqucr qu’e”e diminue. | es guerriers venus
d'une autre cité Peuvent Possé&er un arc ou une fronde.

— i o e R
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Acrobaties Commander Arme
Equitation ® Perception Esquive
Furtivité [ ) Sang Froid [ ] Lutte

Force Eloquence Arc
Intimider | Savoir Lance
Résistance Tactique Fronde

\$)| I2 [cesseossee (A A [ippeis A

SCENARIO

| ¢onidas et ses 300 Hippeis, Plus quel ues centaines d'autres
guerriers venus les soutenir, Périront au jé{:ilé des Thermopg[cs
apres avoir défait Plusieurs dizaines de milliers d'ennemis... | eur
incrogablc sacrifice donnera le temps aux cités grecques cl‘orga~
niser une riPostc etles Perses Pcrclront définitivement la guerre a
la Pataille-de Salamine. | e corps de | ¢onidas sera finalement

rendu a SPartc etles 300 incarneront éjamais le courage...

e e e ——————————— e —

Xerxes : Vous serez éPargnés sivous cléposcz les armes.
Léoniclas :Venez Plutét essayer de nous les Prcnclrc !

Silatrame Eistoriquc pose les bases, /\ﬁippcisA reste avant tout
un_jeu de réle : les personnages clcsjoucurs vont donc Pouvoir
réécrire Ihistoire en fonction de leurs décisions et de leurs
actions. \oici qu[cc]ues idées pour articuler votre campagne :

e A lannonce de l‘aP roche des Perses se tient le conseil des
cités : | ¢onidas souhaite obtenir des renforts, c]ui dans la realite
lui seront refusés. | es FJ Participcnt aux débats en tant que
conseillers, Parvienclronbi[s a convaincre les opposantsa Iaction
immédiate ? Plaidoiries etjeux dialliances seront inclispcnsables‘

'de |_éonidas avance en téte d'une armée ou de sa seule
garc]c, les FJ partent en éclaireur localiser les ennemis et estimer
les forces adverses. ('est aussi l'ultime chance de rallier sur son
passage des guerriers dautres cités : *]_}mspiens7 T hebains) etc.

o|nfiltration du campement : Saboter du matériel, souiller les
vivres, clisPerscr les montures, espionner les Préparathcs, tenter
diassassiner un général ou le Grand Roi lui-méme... bref, gagner
du temps et clésorganiser l'adversaire.

of es Préparathcs . Choisir ou bloqucr l'ennemi, fortifier la passe,
poser des Piéges, organiser le sicge.

o| e traitre: Ephialtés inclicﬁucra aux Jmmortels, la garclc di¢lite de
Xerxes, un assage dans la montagne afin de contourner les

fortifications. Aux FJ de le clémasqucr‘ In Pro?iteront-ils pour

se substituer au félon et faire passer de fausses informations ?

*\aincre ou Périr : Pataille rangée si [/¢onidas a obtenu ses
renforts ou siége clésespéré pour sauver la Grécc 7 Ce final
éPicluc devra rester gravé dans les mémoires...

FNJ ~ Soldat Perse : M| d4 ([ scrime 2), DS d6 (Tirer 2),
PV 4 Glaive (+1 dégéts), Arc (+1 clégéts)

PNJ = [mmortel : ME_1-dé (F scrime 4),D]S dé (Tirer 3), PV
4, Glaive (+1 &égéts), Arc (+1 dégéts), Avrmure (Protection 1).

ArijPCfSA versionI.Z(ZBJ’anvierZOO7) wwijOI’vichis.com

ieu de role écrit etmis en page par Tf—aierr}j Linguéglia
dessin du hoplitc image libre de droits

Quchues pistes pour renforcer 'ambiance d'une partic et déve|opper sa campagne
[ ivres dthistoire : | a constitution de Spartc, par Xénophon ; Spéde, de | dmond
Lévy ; The Spartan Army, de N Sekunda et R Hoo‘a. Roman : l_es Murai”es de
Feu, de Steven Pressfield. BD : 300, de [Frank Miller. Cinéma : | a Batai”e des
Thermopy]es, de Rudol h Maté. Musique : Musique de la Gréce Antique,
|nternet : Wikipedia (US§ Divers : Runequest, G. Stagord L es Deux Tours, F.
Jackson ; Conan,). Milius ; T roie, W. Fetersen ; Alamo, J Waync...




U jeu de réle différent de Doc Tronsfo

Dans JDR, vous jouez en alternance un Joueur de
jeu de rdles et son Personnage. Votre Joueur et
votre Personnage vont jouer le méme scénario
mais de maniére différente. Il existe une frontiere
entre réalité et fiction, mais cette frontiére est per-
méable. Pendant la semaine votre Joueur accu-
mule les frustrations. La partie du vendredi soir
c’est la catharsis. Les frustrations de la semaine
sont le fuel de votre Personnage.

Scénario

Il N’y a pas de MJ. Choisissez donc ensemble un théme
qui doit tenir en une courte phrase. Par exemple : "sé-
duire une fille". Ensuite listez des scénes. Par exemple
: 1) attirer son attention, 2) lui parler, 3) l'inviter a sortir,
etc.

Création des Joueurs

Tous les Joueurs sont des étudiants.
Choisissez un prénom, un age, une filiére
d'étude. Et notez que votre joueur com-
mence avec zéro jeton de frustration.
Enfin placez au centre de la table un bol
contenant quatre jetons par Joueur.

Jouer une scéne '
Le premier Joueur décrit la scéne. Voici
un trés court exemple :

- “Putain cette féte craint un max, a peine
dix heures et déja plus rien a boire. Mais
bon y a cette fille qui me regarde depuis
tout a I'heure.” On fait alors un tour de
table et chacun propose un détail humi-
liant :

- “Tu sais bourrée comme elle est, elle re-
garde droit devant elle. C’est tout.”

- “Amon avis tu devrais fermer ta bra-
guette.”

- “En fait elle regarde le mec baraqué der-
riére toi.”

- “N’importwak, c’est la serveuse qu’elle
matte.”

- “Heu, je sais qu'il fait sombre, mais ta
fille c’est un mec.”

Quand tout le monde a parlé, tout le
monde en méme temps pointe (a la cash
& guns) celui qui lui semble avoir eu la
meilleure répartie. Interdit de se pointer
soi méme. Celui qui a le plus de voix
prend un jeton dans le bol. En cas

d'égalité, les élus prennent chacun un jeton dans l'ordre
du tour de table. Si il reste des jetons, le joueur suivant
prend la parole. Si il n'y a plus de jeton, la scene est fini.
Il est grand temps d’aller se défouler a la partie de jeu de
réles hebdomadaire.

Création des Personnages

Tous les personnages sont des personnages de D&D (ou
remplacez par votre jeu de réles favori). Donnez autant
de détails que vous voulez, ou méme remplissez une
vraie fiche de personnage pour ce jeu.

Jouer une scéne (bis)

Vous allez rejouer la méme scéne mais dans le cadre du
jeu de réles. Aucune obligation, mais je vous encourage a
faire des paralléles, comme :

- “Putain cette taverne craint un max, a peine dix heures
et déja plus rien a boire. Mais bon y a cette elfe qui me
regarde depuis tout a I'heure.”

On fait alors un tour de table et chacun (qui a encore des
jetons de frustration) ajoute un détail humiliant comme :

- “Tu sais elle a di fumer des herbes rouges.”

- “A mon avis tu devrais fermer ta braguette.”

- “En fait elle regarde le barbare derriére toi.”

- “N’importwak, c’est la serveuse qu’elle matte.”

- “Heu, je sais qu'il fait sombre, mais ta fille c’est un nain.”
Cette fois-ci, pas de vote, mais le Personnage dont c’est
le tour pointe celui qui le gonfle le plus. Dans le jeu de
réle il existe un seul mode d’expression : la violence. Un
combat implique deux Personnages bardés chacun de
son lot de jetons de frustration (vous contre celui qui vous
a gonflé) :

- “En fait elle regarde le barbare derriére toi.”

- “Ta gueule Hobbit de merde.”

Vous pouvez aussi vous défouler sur le PNJ si vous pré-
férez :

- “Fireball sur le barbare !l

Bon donc Fight | Posez en méme temps que votre adver-
saire votre D4. Oui vous avez bien lu, posez-le ne le
lancez pas. Et au passage profitez en pour choisir sa
valeur. Vous avez choisi X et votre adversaire a choisi Y.
Vous perdez Y jetons de frustrations, il perd X jetons. Ah
oui un détail tout de méme, vous avez choisi X, et si par
malheur il a choisi X-1, vous perdez 2X-1 (la somme) et il
ne perd rien. Pareil dans 'autre sens, heureusement.

Le vainqueur décrit le résultat. Par exemple si c’est vous :

- “Bon j'te jure, je visais le barbare mais on dirait que
t'étais sur le passage de ma boule. J’ai vu un tonneau
d’eau de pluie dehors si tu veux te rafraichir ducon. Tu
sais, tu peux arréter de crier, je crois que j'ai réussi a atti-
rer son attention. Bon, moi, pendant que t'éteins tes che-
veux, je vais lui parler a I'elfe.”

ou bien, si c'est lui :

- “C’est moi ou ¢a sent le barbare grillé ? Tiens moi je me
reprendrais bien une chope d’hydromel pendant que ses
potes te poussent a coup de pieds vers les toilettes.”

Voila, on passe au Personnage suivant (qui a encore des
jetons). Quand un seul Personnage a
des jetons, la scéne est finie. Il remet
lui aussi ses jetons dans le bol com-
mun. Puis on passe a la scéne sui-
vante dans le monde des Joueurs.




LANGUES DE PUTES

oMALAISE

Soyez le bienvenu dans le nouveau service de comptabilité. Aprés des années d’'espérance, le CDI tant convoité est au
bout du chemin, il suffit de faire ses preuves pendant deux petits mois. Mais trés rapidement les premiéres mauvaises
langues se font entendre. Alors que chacun cherche a sauver sa peau a sa maniere, des clans se forment. Trés vite, on
devient I'ami de tout le monde alors qu'on fait des coups bas. Ferez-vous parti des heureux élus a étre retenus au final,
serez-vous éjecté ou quitterez-vous la société, exaspéré, en vidant votre sac ?

Le MJ est Chef alors que les joueurs sont des Connards.
Nombre minimum de joueurs : 4.

®DEVENIR UN CONNARD

Un Connard a 2 jauges dans lesquels il répartit ‘nombre de
joueurs +3 points* :

- Exaspération : Elle représente la limite que les autres
joueurs doivent dépasser. Si cette jauge atteint 10, le
joueur quitte la société.

- Machiavélisme : Elle représente la capacité de nuire aux
autres joueurs.

Ensuite chaque Connard a 1 jauge Léche-cul pour chaque
autre joueur. Elles débutent a 5 et leur maximum est 10.
Elles aident le role - play pour le choix des Rumeurs qu'un
Connard peut propager. L'action est réussie si 'on obtient
un score supérieur ou égal a la difficulté en langant 1d10.

® RUMEURS
Le jeu se deroule en 9 tours, soit deux mois de période
d’essai, se joue avec 1d10 et 9 bouts de papier par joueurs.
Pour nuire, un Connard va utiliser un papier recto - verso,
nommeé Rumeur :

- Recto : Le Connard note toutes les personnes qui pour-
ront le lire sans dépasser sa valeur d’amitié. Si aucun nom
n'est note, le joueur parle du beau temps a tout le monde.

- Verso : Le Connard doit inscrire un message role - play. Il
peut soit porter un coup - bas a un autre joueur en précisant
son Machiavélisme soit tenter (hypocritement ?) de s'attirer
la sympathie d’autres joueurs en dénongant les coups -
bas. Chacun va donc lire les Rumeurs qui portent son nom,
prendre connaissance de la pensée des autres et donner
les Rumeurs au Chef qui les stocke. Dans tous les cas, on
ne peut reprocher ou dénoncer qu’une seule chose a la
fois. Mais rien n"empéche d'impliquer plus d'un Connard.
Un connard note toujours son nom en rouge sur le recto et
le verso de sa Rumeur.

O®MANIPULATION

Il est bien évidemment possible de mentir en se faisant
passer pour un ami qui soutient ou en écrivant aussi «
Chef ».

®CHEF DE SEVICES

Quand une Rumeur enfonce un ou plusieurs joueurs le
Chef demande aux joueurs au courant de la Rumeur (noté
sur le recto) de faire un jet. La difficulté est égale au Ma-
chiavélisme du Connard a l'origine de la Rumeur.

Si 'action est ratée, la jauge leche-cul du joueur visé aug-
mente, en cas de réussite rien ne se passe.

Si une Rumeur dénonce une Rumeur, les joueurs font un
jet dont la difficulté est égale au Machiavélisme du joueur
qui en est a l'origine.

En cas de réussite, la jauge Léche-cul ne bouge pas, mais
elle diminue en cas d'échec.

O®RHAAAAAAA

Quand un joueur entend parler d'une mauvaise Rumeur cir-
culant a son sujet il fait un jet d’'Exaspération. S'il échoue,
son Exasperation augmente de 1. A 10, il quitte la société.
Cette regle n'est pas utilisée lors du premier tour. Il peut
alors se défouler en dévoilant 2 Rumeurs. Le joueur est
libre d’en inventer.

®AU REVOIR MONSIEUR

Le Chef possede 1 jauge par Connard :

- Efficacité : chaque joueur est surveillé. S'il fait des er-
reurs, sa cote baisse.

Si elle atteint 0, il est viré. Elle commence a 5 et son maxi-
mum est de 10. Le Chef peut évidemment &tre amené a lire
une Rumeur portant son nom sur le Recto.

Le papier peut enfoncer ou soutenir un joueur. Il fait alors
un jet d'efficacité sur le joueur concerné. En cas de réus-
site, il diminue I'Efficacite si c'est un coup - bas ou
l'augmente si c’est un soutien. En cas d'échec, c'est
linverse.

Au bout de 9 tours, les joueurs qui n'ont pas claqué la porte
ou n'ont pas été virés gagnent. Mais les plus gros salaires
et meilleurs postes vont aux plus efficaces. Enfin, vous
pouvez tous lire les rumeurs.

Je remercie mes emplois précédents et actuels d’avoir inspiré ce jeu. — Apa



S uperman est un Héros. Certes, il est plus fort, plus
rapide,que les hommes mais ce n'est pas celaqui fait
les Héxos. Si un homme. empéche un enfant de.
traverseraurxouge et Iui sauve la vie, il n'aura fait quun
acte civique, Mais sil le sauve aprés un sprint et un
plongeon devant des témoins, il sexa alors un Héros.

Etre un Héros, c'est daboxd sauver des vies, & un moment
critique, en dépassant ses propres Iimites. IT faut donc
jouer. avec cette frontiére invisible, & la limite de la
catastrophe, pour devenir un vrai Héros. Superman,
Batman, Spiderman, et dautres, lont parfaitement
compris. Cest pour cette raison qu'ils arrivent toujours
auderniermoment.

Mais ce.que le public ignore c'est que tous ces sauvetages
in extremis, ces actions déclats a la frontiére de.
I'impossible, ne sont que. des supercheries. Tel des
catcheurs sur.un ring, Ies Supexr-Héros ne vivent que pour.
leur image., Ils inventent et mettent en scéne. les
catastrophes pour étre Ie meilleur,

Au début, i1 n'y avait que Supexman ; aloxrs Ies
catastrophes n'étaient pas nombreuses. Mais depuis

comme. par. hasard, le nombre de problémes augmente en
paralléle, C'est devenu un concours de sauvetages ou il ne,
peut y avoir de vainqueur, Vous ne. vous étiez jamais
demandé pourquoi les plus célébres ont un lien étroit
avee le journalisme ? Ni pourquoi ils portent tous de.
moulants costumes flashy en prenant des poses
ridicules?

Mais ce n'est pas tout. Chaque Héros posséde un fairve-
valoir, c'est-a-dire une personne qu'il place.
réguliérement dans des situations critiques afin de,
pouvoir lui sauvex la vie, Ces innocents participent
involontairement acette publicité.

Le pire, c'est quafin de multiplier les sauvetages, et donc
sa popularité, le Héros doit d'abord se créer une ou
plusieurs Némésis. I fait ainsi subix une humiliation,
un traumatisme. physique ou non qui fait plonger sa
victime dans la folie criminelle, Animé par la vengeance,
les Némésis deviennent des psychopathes sans se rendre.
compte quellesont été manipulées.

Ilest temps daxréter cette mascarade,
Lois Lane,

Les joueurs devront incarner un Martyr
= dont le but est de prouver l'existence du
./ concours de popularité. Chaque Martyr va af-
fronter le danger et devra recueillir discrétement,
des preuves, Un jour, cest sur, il aura l'occasion de
réveéler au monde que les vrais ennemis sont ceux quril
a adulés, les Héros.
Pour cela il devra essayer de résoudreseul le probléme en
évitant une catastrophe qui ferait surgir son Héros. Dang
ce cas, le joueur incarnera son Héros surmontant les
épreuvesavec clagse, panacheet copyright.
Enfin chaque joueur imagine dans les
grandes lignes le plan machiaveélique de la
Némésis du Héros dun autre joueur. Il
soumet aingi au M)J la nature de son plan
machiavélique, comment le Heéros peut
larreter et les preuves potentielles de sa
culpabilité.

Le Héros n'a pas de caractéristiques propres, il gait tout
faire et sauvera toujours le monde dés que son Martyr est
prisdang un probléme qu'il narrive pasarésoudre.
Néanmoing, il y a une nuance : il ne pourra jamais
sauver un Martyr, ni déjouer le plan d'un autre
& Hérog. Par contre, rien ne l'em-
peche de créer une gitua-
tion propice a l'arrivée §

d'une Némégis.

dunautre Hérosou (e

Un Martyr est définit par 2 caractéristiques ot il
répartit 6 points :

-Survie: ¢est 1a capacitéaempe-
 cher undésagtre, asesortir d'une
" mauvaisepasse, a éviter queson Héros §
ginterpose et détruiseles preuves,
-Enquete: elle permet de remonter la piste du
probléme et derecueillir des preuves sang etreremarque,

Pour réussir une action il faut faire plus que la difficulté
avec 1d6 + une caractéristique.

Toutes les autres actions ne nécessitent pas de jet, cest le
MJ qui définit gi elles réussissent ou pas.

T Mo

——

s L2 MiJ devradonc créer une histoire générale
sy en ge bagant sur les synopsis des joueurs
S pour la faire subir aux Martyrs. Quand un
BN Martyr est sur le point de mourir, son Héros
M apparaitetlesauve.
Notons que les Héros peuvent apparaitre a plusieurs
reprises mais ils ne resteront jamais longtemps. Sauf le
temps d'etre filmé, pris en photo, etc.

Jeu créé par Apa
ingpiré des univers
D( et Marvel

Corxections et mise en page:
par Acritarche,
Images: © Marvel Comics
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Immersion

« Pas de bol ! T'as franchi la frontiére...

Celle-la méme qui sépare notre monde de I'au-dela. Enfin franchi pas vraiment,
tu es plutot a la ]Zontie‘re, voir carrément dessus.

Ta vie va devenir un cauchemar. Les dmes damnées vont te parler, leurs voix
gutturales bourdonneront a tes oreilles. Et a chaque fois c’est la méme chose : tant que
tu ne feras pas ce qu’ils te demandent, ils te hanterons. Le pire dans tout ¢a, c’est que
leurs voix, qui auraient du rester inaudibles & jamais, te vrillent le crine de toutes
parts. Une migraine indescriptible semparera de ton cerveau pendant que du sang
noir coulera de tes narines. Peut-étre que notre esprit s'enfonce de plus en plus dans
le monde des morts a ce moment la ? Va savoir...

T’es pas seul dans ce cas-la, d’autres Limitrophes existent, personne ne sait combien
il y en a, ni depuis quand on existe. Et ce que personne ne sait c’est comment on
le devient. Comment cette frontiére a pu s'effriter pour certains et rester un mur
protecteur pour d'autres ? Des rumeurs circulent, toutes plus invraisemblables les
unes que les autres... On aurait vécu une expérience proche de la mort, I'état aurait

Immersion

Deux mondes se
superposent l'un 2
lautre : la réalité des
vivants et l'au-dela.
Les Limitrophes (P])

font partie de ces
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fois mais chacun a

un degré d’Immersion
différent. Certains voient clairement l'au-dela tel quil est, ou peuvent
méme y agir, alors que d'autres, les simples médium, n’entendent que
des voix. Mais tous font ce que les fantdmes leur demandent, de peur
de voir leur vie devenir un enfer. A vous de trouver quelles missions leur
donner pour faire de vos parties de petits monuments d’horreur.

En fonction du degré d’'immersion un PJ peut plus ou moins agir sur
au-deld, mais le contraire est aussi vrai. Plus le degré d’Immersion est
important, plus le PJ simmerge dans 'autre monde.

1. Les voix et les murmures sont les seules manifestations qui perturbent
le PJ, il n'est guere plus qu'un médium. Il doit porter une grande atten-
tion & ces manifestations car il aura du mal & les comprendre et elles ont
tendance a se faire présentes. Les migraines sont légéres.

2. Aux voix s'ajoutent les pensées, cela fait toujours bizarre la premiére
fois de voir ce que l'autre a vu, mais on s’y fait. Les migraines viennent
par crises aigues, mais restent bréves, au moment des visions.

3. Le PJ arrive maintenant 4 ressentir la présence froide des Autres. A ce
moment la la migraine est diffuse, bourdonnante et persistante.

4. Lenvironnement du PJ change, il commence 2 percevoir les autres
et A les voir agir mais eux aussi voient le personnage. La migraine est
intermittente, parfois légere, parfois brutale.

5. Le PJ arrive 4 confondre le monde des morts avec celui des vivants. I
patle aux deux, la distinction est floue pour lui. Le monde dans lequel
il vit est indescriptible, intangible mais 2 la fois tellement palpable.
Autour de lui les fantdmes peuvent agir sur le monde des vivants. Tous
le regardent comme une béte étrange. La migraine est constante.

6. Le PJ a un pied dans I'au-deld, sa perception du monde des vivant est
diffuse. Ses migraines couvrent la voix de ses semblables. Les morts le
hantent, il est un vrai phare pour eux. Il en arrive de toutes parts, et
la seule chose qu’il finit par désirer C’est que les voix et les migraines
cessent. Les saignements sont fréquents. Il est famélique et ressemble
de plus en plus & un cadavre.

7. Le PJ est mort... A son tour maintenant de demander des trucs aux
Limitrophes. Vous voulez rire ? Sa migraine a disparu.

Credits
Concep textes et : Christophe « Victorio » Chaudier
Idées additionnelles et relecture : Raphaél « Seagull » Andere et Yann Lefebvre
Tllustration : Frédérick Rambaud

fait des recherches contre-nature sur nous, certains évoquent méme les petits gris...
Foutaises que tout cela ! La vérité c'est qu’il n’y en wa pas. Au fait, moi c‘est Viny. Et
toi, ben t'es dans la merde maintenant car t'as un client. »

Equilibre

Cette jauge correspond i 'équilibre qu'entretien le personnage avec son
degré d’'immersion. Plus cette réserve est basse plus le personnage se rap-
proche du prochain degré d’'Immersion et donc de la mort.

Si Péquilibre arrive & 0 ou 22 on applique automatiquement l'effet de
la lame du jugement.

Systeme

Résolution

Pour jouer il vous faut les 22 lames du tarot divinatoire, elles doivent
étre numérotées.

Lorsque le joueur tente une action délicate, il tire une carte, si celle-ci
dépasse le seuil (10) alors I'action est réussie, sinon elle rate et il gagne un
point d’équilibre. Ensuite appliquez I'effet de la carte s'il y a lieu.

Si le joueur échoue, il peut sacrifier 3 points d’équilibre et retirer une
carte. Il ajoute alors la valeur des deux cartes. On doit aussi appliquer
Peffet de la nouvelle carte, si elle en a un.

Effet des lames

& 0 - Le Mat (ou le fou) : le joucur décide de la réussite de son acton.
S’il décide d’échouer il perd un degré d’'immersion, mais il ne peut
sacrifier de point d’équilibre pour retirer une carte. S’il décide de
réussir il gagne un degré d’'immersion, cependant il ne peut pas le faire
si cela entraine sa propre mort.

& XII - Le pendu : le personnage a une vision importante, mais
éprouvante. Il gagne un point en équilibre.

& XIII - La mort : non seulement I'action réussit de maniére spectaculaire,
mais en plus le personnage attire le regard de la mort. Il gagne un
niveau en immersion.

& XV - Le diable : le personnage a une visite et un nouveau fantdme sur
le dos.

& XX — Le jugement : Si la réserve d’équilibre est & moins de 10 alors
le personnage gagne un degré d’immersion et sa réserve d’équilibre
revient a 10.

Talents

Lors d’une action correspondant & un talent du personnage, le seuil
sabaisse 4 7. Un personnage commence avec 7 talents, et en perd un
chaque degré d’'immersion.

Créer un Limitrophe

Lorsqu’il se réveille en tant que Limitrophe, le P] commence avec un
score de 1 en Immersion, 10 en Equilibre, et 7 talents, dont deux en
rapport avec son métier.

Limitrcvphes est une création des Ecuries d’Augias 2=
Www.ecuries-augias.com 3
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HocrctcrerzeeS

La dynastie Han s'est effondrée ; la Chine est divisée entre trois royaumes qui se dé-
chirent, ce qui n'est pas cool. Les populations civiles font les frais des affrontements
des trois puissances, mais des héros sont la pour que triomphe la justice et la paix, a
grands coups de pieds, de conspirations, d'explosions et de miracles surnaturels.

Wei : Dirigé par le cruel Cao Cao, ancien premier ministre, ce royaume a dévelop-
pé une incroyable science de la pyrotechnie et de la mécanique.

Wu : Dirigé par la famille noble des Sun, Wu assied sa puissance sur les forces ma-
giques du Tao, et le monde des esprits.

Shu : Ce petit royaume ne doit sa survie qu'au génie de son dirigeant, le général
Lui Bai, et son stratége Zhuge Liang,

POl Coce Aea
#érnoa
Les 3 attributs sont bravitude, yin et yang,
v Bravitude : action et sagesse
v Yin: science et technologies
v Yang: religion et magie
Créarion des lérnos
Un héros débute avec 10 en bravitude, 0 en
yin et yang, modifiés selon son origine :
v Wei:+3enyin
v Wu:+3enyang
v Shu:+3 en bravitude
v Etranger: +3 a répartir
Cies scores sont modifiés par le sexe :
v Femme: +2enyin
v Homme: +2 en yang
v Eunuque : +2 en yin ou yang

Il est possible de choisir une affinité, qui

et
Les taches (généralement en Yin ou Yang) nécessitent d'accumuler des points afin
d'atteindre un certain seuil. Chaque jet successif rapporte ou cotte des points.

v Réussite critique : +2 points.

v Réussite: +1 point.

v Echec: -1 pont.

v Echec critique : -2 points

St le cumul devient négatif, la tache ne peut pas étre poursuivie. Si le premier jet est
un échec critique, alors la magie/technologie occasionne des dégats imprévus...

Plagee er recliveologies

La magie et de la technologie requiérent des
taches en Yin ou Yang, dont le meilleur rang
peut servir d'attaque en combat...

Voila quelques exemples de taches, avec
leurs seuils indiqués entre crochets :

v Invoquer / chasser un monstre
(somme des attributs = 5xX) :
yang [X], un jet par tour.

v Soigner (X ponts) : yang [X] ou
yin [X], un jet par minute

v Fabriquer un lance-feu : yin [3],
un jet par heure

v Utiliser un lance-feu : yin [1],
un jet par tour. dégats x2

v Discerner l'avenir (X jours) :
yang [X], un jet par minute

v Boule de feu : yang [2], un jet
par tour. dégats x2

v Réparer une roue de chariot :
yin [2], un jet par 10 minutes

Secéeeczrecas

Drawn by Yu Ninjie.

cotite | pomnt de braviture.

On peut acquérir une faiblesse, qui rapporte
1 point de bravitude, yin ou yang,
On peut sacrifier 1 point de bravitude pour en gagner 1 en yin ou yang,

Evernpples de licros

v Zhong Liu : homme du Shu

bravitude 12, yin 0, yang 2, affinité : sabre
v Bae Zhu : homme du Wu

bravitude 11, yin 0, yang 3, faiblesse : vertige
v Zhang Jie : femme du Wei

bravitude 8, yin 7, yang 0, affinité : explosifs, faiblesse : albinos
v Hida Oe : homme étranger (Japon)

bravitude 14, yin 0, yang 2, faiblesse : muet

Sgefécsce X'actcoecs

Pour tenter une action, 1l faut lancer un dé a 20 faces, et faire un jet
inférieur ou égal au score adequat. Il y a 4 rangs de réussite :
réussite critique, réussite, échec ct échec critique.

20 sur le dé est un échec critique. Sil'attribut est inférieur a 10,
19 est aussi un échec critique. 1 est une réussite critique. Si
I'attribut est supéricur a 10, 2 est aussi une réussite critique.

Une affinité permet deux jets dont le meilleur est lu. Une faiblesse
annule les affinités et fait lancer deux jets : on garde le plus mauvais.

Clocrebat

Les adversaires font des jets de dés concurrents. Dés qu'un opposant a un meilleur
rang de réussite que I'autre, il lui inflige des points de dégats égaux a un lancer de dés
a six faces, dont le nombre est égal a la différence entre les rangs de réussite.

Par exemple : une réussile conlre un échec fait 1d6 point de dégals, une réussile critique contre
un échec critique fat 3d6 points de dégdls, un échec contre un échec enitique fart 146 de dégds (le
Plus maladrout se blesse lui-méme), ett.

Des que les dégats dépassent la moiti¢ de la bravitude, le personnage tombe incons-
cient. St elles dépassent la bravitude, le personnage est dans un état critique.

Sans soins, un personnage guerit de 1d6 points de dégats par jour de repos.

Profitant de I'état de guerre, des brigands pillent régulierement les villages d'une ré-
glon pauvre. L'un de ces villages cherche désespérément un groupe de héros pour les
aider a se défendre contre la cruelle bande de Zhao L.

v Zhao Li, homme du Shu
bravitude 16, yin 0, yang 2, affinité : lance, équitation
v Brigand, bravitude 10
La colere des awncétres

Des meurtres mystérieux ont licu dans un poste frontalier. Les héros, parmi lesquels
se trouve un exorciste (Yang 5+) devront enquéter sur les légendes locales.

Ils découvriront que ce poste est un ancien chateau, dont l'un des propriétaires
s'est suicidé par dépit amoureux. Son fantome souhaite rester seul dans ses
ruines et 1l est exaspéré par ces soldats qui ont envahi sa maison.

11 faut I'exorciser (yang [3]), ou persuader les soldats de déménager.
v Wen Yu, bravitude 10, yang 10, faiblesse : immatériel
La mactéine coferaale
(Cette aventure exige des personnages expérimentés)
Un sorcier eunuque du Wei, Long Po, a décidé de construire une
machine roulante qui crache le feu. Celle-ci est dotée d'une volonté
maléfique et seme la destruction en cheminant vers le Shu.
Les héros devront tenter de détruire la machine, contre la volonté de
Long Po, qui ne rechigne pas a quelques pertes humaines en perspective du
futur massacre du Shu.
v Long Po, cunuque du Wei
bravitude 7, yin 7, yang 7, faiblesses : mégalomane
v Soldats du Wei, bravitude 12
v Lamachine, bravitude 30 (critique sur 1-5), lance-feu (dégats x 2)

Apres chaque aventure, un personnage peut se rajouter un point de bravitude, yin

ou yang, ou gagner une affinit¢, ou exceptionnellement perdre une faiblesse.
Philippe Tromeus; janvier 2007




Voyages & Explorateurs

Un jeu oratoire de Philippe Tromeur (janvier 2007)
dédié a Claude Lévi-Strauss et a Borat Sagdiyev

Les joueurs interpretent des
ethnologues, revenant d'une
longue expédition, qui vont faire de-
vant leurs collegues un exposé de
leurs observations impartiales et originales...

> d'une table, de chaises et de boissons

> de fiches de carlon ou papier; de taille iden-
tique (au moins trois par joueur) réutilisables pour des
parties ultérieures

> d'objets de petite taille (un par joueur) pouvant passer
pour des artefacts de cwilisations exoliques : ustensile en
bots, bonnet en laine, galets, bol en terre cuite, boule de
verre, petit panier d'osier; ocarina en porcelaine, elc.

Les éléments suivants sont facultatifs, mais utiles :
> un grand tableau pour faire des schémas, elc.
> des feuilles de paprer et stylos pour prendre des notes

Préparation de la partie

Avant la partie, les joueurs inscrivent sur les fiches vierges
différents sujets d'études ethnologiques.

En voici une liste non exhaustive : naissance, initiation, mariage,
obséques, animaux domestiques, chasse et péche, architecture, vétements,
tabous, cueillette et agriculture, langage, arts martiaux, artisanat, cuisine,
Justice, mythe de la genese, mythe d'un autre monde, mythe de l'apoca-
lypse, médecine, histoire, éducation, vieillesse, magie, sports et jeux, ta-
touages et scanfications, musique et chant, contraception, sexualité,
sciences, maladies....

Il faut au moins trois fiches par joueur. Avant la partie, les
fiches sont regroupées au méme endroit et seront tirées de fa-
con aléatoire en début de partie.

Il est nécessaire de s'assurer qu'il y a bien un objet exotique
par joueur : ils sont disposés ensemble sur la table.

Début de partie

Chaque joueur tire trois fiches de sujets, et en prend connais-
sance. Aprés 5 minutes de préparation, chaque joueur an-
nonce le peuple étudié, et le premier sujet qu'il va traiter.

Chaque joueur doit étudier une région différente du monde
(aucun joueur ne doit traiter le méme pays).

Exemple : Patrick, Eliane et Antoine tirent chacun trois fiches.
Patrick tire « mythe de U'apocalypse », « hustoire » et « initiation » ;
il décide de traiter la tribu Udenok au Groenland, et commencera d
débattre des élonnants livres d'fustoire tatoués sur la peau des an-
ciens. Eliane tire « chasse », « contraception » et « médecine » ; elle
décide de traiter des indiens Kapatik d'Amazonie, notamment de
leur fabuleuse méthode de chasse au lance-pierre. An-

loine lire « mariage », « arltisanat » et « animaux

domestiques » et traitera du village de Prégastel-

Morhoét dans les Cotes d'Armor;, ot travaille le

dernzer fabricant de pipeaux en granit rose.

Déroulement des exposés

Chaque joueur traite tour a tour l'un de ses trois
)y sujets. Il doit terminer chaque sujet en annongant
al'avance quel sera le prochain sujet abordé.

A la fin de son exposé, l'orateur
doit conclure et saluer ses hono-
rables collégues.

Chaque sujet de l'exposé doit durer 5 a 10
minutes, interruptions comprises.

Interruptions

Il n'est possible d'interrompre un exposé¢ que dans
les conditions suivantes :

» Réprimande : il est possible de rappeler un ora-
teur a l'ordre si jamais il ne respecte pas les
regles de la bienséance, notamment suite a
l'expression d'une certaine obscénité, de racisme... Il est
aussi possible d'interrompre un orateur pour lui faire re-
marquer une incohérence dans son exposé. Il est a noter
que le délit d'incohérence ne doit pas se juger par rap-
port a notre monde réel et a ses civilisations, mais au vu
de la cohérence générale de l'exposé.

» Commentaire : Un orateur peut en interrompre un
autre et compléter son exposé¢ en l'enrichissant de ses
propres remarques et connaissances. Bien entendu, le
contenu de ce commentaire est totalement exact et I'ora-
teur doit en prendre compte pour la suite de son exposé.
Chaque joueur ne peut faire qu'un commentaire par
partie, et chaque joueur ne peut étre victime que d'un
commentaire par partie.

Exemple : Fatrick raconte les préparations de l'initiation
d'un jeune Udenok & la vie adulte. Antoine l'interrompt pour
préciser que cette préparation nécessite de recuellir au moins
10 kilo de graisse de phogue, et que tout le monde soit nu

» Accessoire : Un joueur choisit sur la table un objet
exotique, et le donne a l'orateur qui doit alors intégrer
cet objet dans son exposé. Chaque joueur ne peut sou-
mettre qu'un accessoire par partie ; chaque joueur ne
doit recevoir qu'un seul accessoire par partie.

Exemple : Eliane aborde le délicat sujet de la contraception
chez les Kapatik d'Amazonie, et Patrick lui tend une spatule
en bots, qu'Eliane devra intégrer dans ses explications.

» Digression : Un orateur peut s'interrompre lui-méme
et faire une digression ou il débattra d'un sujet qui n'a
qu'un rapport lointain avec son exposé : littérature, ciné-
ma, musique, politique... Chaque joueur n'a le droit qu'a
une digression par partie.

Exemple : Antoine discute de l'élevage des chats pécheurs a

Prégastel-Morhoét, et dévie sa conversation sur les perfor-
mances médiocres de Guingamyp, celte saison 2006-2007.

Fin de partie
Une fois que les exposés sont tous terminés, chacun vote

pour désigner le meilleur orateur, qui  gagne les féli-
citations du jury. s i '

Les autres se répartissent lest =
mentions suivantes par vote et “R
par ordre décroissant : mention
treés bien, mention bien, mention
assez bien, mention passable,
recalé... A




Un jour, les héros se sont réveillés, dotés de capacités extraordinaires :
télépathie, télékinésie, etc. La naissance de ces pouvoirs s'accompagne
de cauchemars, de visions et de subtiles mutations...

Affiliés & Xénoscope, une organisation non-gouvernementale inter-
nationale, ils enquétent sur la multiplication des pouvoirs paranor-
maux, et les phénomenes inquiétants qui l'accompagnent.

A chaque échec critique, le personnage coche une case de stress.

Il est également possible de gagner du stress par des situations tres
difficiles (torture, emprisonnement, confrontation & I'horreur..).

Les effets du stress sont identiques & ceux des dégats physiques,
mais les états successifs sont : stressé, paniqué, terrifié, catatonie,
mort. Le stress disparait aprés une nuit sans cauchemar. Les chances
de faire des cauchemars sont égales au Pouvoir (Q).

Les personnages révent d'un monde inconnu, faiblement éclairé par un so-
leil géant. Dans ces paysages étranges, cheminent des créatures mauves res-

semblant a’de grosses tétes volantes. Op les surnomme les Xénoi (singulier Xénos). Une case de mutation est cochée, chaque réussite critique de Pouvoir (Q).

Certains prétendent avoir apercu ces créatures dans notre monde ! Un score de mutation entre 1 et § indique des cauchemars réguliers, entre 6 et 10

l'apparition de mutations qui s'accentueront au fur et & mesure : yeux deve-

11 faut d'abord choisir le nom, le métier, 14ge et le sexe du personnage, nant jaunes, peau devenant plus rose, bosse foncée sur le front, perte

& noter sur sa fiche. Les personnages ont & attributs exprimés en des cheveux... Au-dela de 10, le personnage change complétement
pourcentage. A la création, répartir 100 points entre ces scores. de personnalité et n'est plus maitre de lui-méme !

®/ Physique : actions sollicitant les muscles

Y/ Psychique : actions sollicitant les sens et le mental Chaque fois quun personnage fait une réussite critique

Q / Pouvoir: gctions paranormaleg_ » ) ou un échec critique, il ajoute +1% au score correspon-
?our chaquesgttrlbut hon npl, ;I;gmsm ung ‘afﬁmtz dOfIEal_n,e dant. Atteindre un score de 50% fait gagner une affinité, at-
d'excellence. Si le score atteint 50%, on choisit une 2e affinité. teindre un score de 100% en fait gagner une autre, puis

Prés de chaque score, on note les chances de faire une réus-

. 0ps . L o 150% en fait gagner une nouvelle, etc.
site critique (dizaines du score) ainsi que le seuil d'échec x‘.‘Q' Pour les scores supérieurs & 99%, Is seul d'échee cri-

critique (90+dizaipes du gcore). o, Finvasion intérieure tique reste 00+ (100) et les chances de faire une réussite
Sur la fiche apparaissent egalement des compteurs de degats critique sont égales aux deux premiers chiffres. Par exemple
(ligne ), de stress (igne V) et de mutation (ligne 0). un score de 142% donne 14% de chances de faire une réussite critique.

Patrick Verland, détective privé, 41 ans P "
® 409 04% |Course DDDDD DDDDD s Pouvoir (Q . 0“'( s imite de limadinati
Sy DODDD> DDDDD . e . ouv01rt g 1) perr}rllet 4 peu pggs nElmp?frtte quoi, a:illls il imite : 1mag11naft)10n
Y 50% 08% {Fouiner >LDBE DD D vzfrjosueeu:est,oirn: :;lrl;tse &gcep:l:;m;:- qlrlli elee ﬂrzrtli:l?: seozve?:t: :gzclqdz(et’erex’ibféls
o5+ |Vigilance DD DPDDD ) . ’
—_ conséquences, par exemple 2d10 de dégats au personnage.
0100 |O1% |Telekinésie E E E E E E E E E E Evitez les voyages dans le temps, et les trues trop compliqués de ce style....
2L

Une société commercialise des jouets colorés, qui sont des concentrateurs d'énergie
Pour réussir une action, il faut lancer 1d100 inférieur ou égal au score facilitant la naissance du Pouvoir (Q) chez les enfants. Xénoscope,
adéquat. Les rangs d'échec/réussite sont : aprés enquéte, envoie un commando détruire l'usine et dérober le maximum
1/ Réussite critique : d100 < seuil de réussite critique de documents secrets. Les joueurs découvriront des noms de politiciens...
2/ Réussite : 100 < score de 'attribut Gardes : $40% (tir) ¥30% (vigilance) Q30% (télékinésie)
3/ Echec : d100 > score de 'attribut Chien : ®70% (morsure, course) ¥30% (vigilance)
4/ Echec critique : d100 > seuil d'échec critique i i

Scénario : exfiltration
Une affinité permet d'inverser dizaines et unités des dés, permettant Un Xénos éveills, a rejoint la base parisienne au coeur des égouts. Il est
d'optimiser ses chances d'optimiser ses rangs d'échec/réussite.

au courant des divers plans diaboliques fomentés pour asservir la popula-
Oppositions tion francaise, et décide de se rebeller.
En cas de conflit, on compare les rangs d'@chec/réussite : le meilleur gagne.

11 fait parvenir un message & Xénoscope pour que quelqu'un vienne le kid-

Un échec I'emporte sur un échec critique, indiquant une maladresse. npper, afin de rejoindre la rébellion.
I§7 le rebelle : $10% (fuite) Y40% (mémoire) Q50% (télépathie, télesthésie)
, . . . Xénos soldat : $0% (esquive) Y30% (vigilance) Q50% (Be sens, pyrokinésie)

Les combats sont des conflits de Physique (®) ou Pouvoir (Q). La dif- -

férence entre les rangs d'échec/réussite indique le nombre de d10 de dégats :

d10 (réussite contre échec...) 4 3d10 (réussite critique contre échec

critique). Les combats aux poings infligent des d5 (d10/8) plutdt que des d10.

Eraflé: §i dégats < B, pas d'effets particuliers d % % >DDDD DBDBDD

Blessé : Si dégats > 8, diviser les scores d'attributs par @ + >OBDD DBEDDD

Griévement blessé : Si dégats > 10, diviser les scores par 10 v 9 % DD DD

Etat critique : Si dégats > 15, le personnage est dans le coma + >>BDD DDDDD

Mort : Si dégats > 20, le personnage est mort Q % % DD DDDDD
+ DODDD DDDDD

Les secrets du jeu (réserveés au MJ)
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Le défi du mois reprend le concept

des jeux en une page, a savoir des

critéres imposés semblables a I'ex-

ception de la taille : 'auteur dispose
de trois pages et d'un couverture

; i, y & - -
pour vous faire partager sa vision du
w8 e defi du mois
a des auteurs ayant déja produit un
Jdr commercialisé, quelle que soit
sa forme de diffusion, ou encore des

articles pour des éditeurs.

Ce mois-ci, c'est Cédric Ferrand qui
releve le gant et vous propose son L

interprétation de la Frontiere.
Auteur de I'excellent SOAP, jeu de
roles humoristique dans l'univers
des SOAP operas ou on peut enfin

savoir si Cynthia couche avec

Steven ou bien sa soeur jumelle, il a

aussi écrit SOVOK, un jeu beaucoup
plus sombre ou les joueurs endos-
sent le roles d'urgentistes dans une
Russie futuriste. SOVOK va
dailleurs faire peau neuve avec une
nouvelle édition en préparation chez
UBIK.

Pour un premier défi, il a été relevé
avec élégance et intelligence. Le jeu
qu'il a écrit saura strement réveiller
le démon qui sommeille en vous.

Un grand merci a lui de s'étre préte
au jeu et d'avoir donné de son
temps.
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Armé sans/cible, s'abstenir

En leur arme et conscience

I'Enfer est pavé de bonnes intentions, mais est
surtout surpeuplé, victime de son propre succes cot-
rupteur. Il y a peu, les démons ont méme commencé
a étre en sous-effectif dans certains secteurs. A un tel
point que le Diable a di trouver une solution a cette
pénurie de personnel : donner une promotion aux
ames les plus noires des prisons infernales et les
élever au rang de démons. Transformer les pires pri-
sonniers en matons. Sur le papier l'idée était belle,
mais les démons des origines ont trés mal pris la
montée en puissance de ces kapos arrivistes. Les
démons les plus réticents 4 cet avancement trouve-
rent méme que 'Enfer n'était plus ce qu'il était et or-
ganiserent une véritable révolte infernale. Profitant
du chaos propagé par la guerre opposant démons de
sang et démons de droit, sept des plus emblématiques
démons 2 l'ancienne claquérent la porte des enfers et
retournerent sur Terre en toute illégalité.

En Enfer, la révolte, privée de ses dirigeants, a été
séverement réprimée par les démons fraichement
nommeés, tres enclins a se mettre dans les bonnes
graces du Diable. Si I'Enfer a repris une activité nos-
male pendant un temps, nombreux sont encore les
démons des débuts qui pensent que st le Diable n'est
pas capable de se faire obéir de sept renégats, c'est
qu'il ne croit plus en sa fonction de chef de l'opposi-
tion. Sa légitimité s'effrite et de plus en plus de
démons se permettent de critiquer ouvertement la
maniére dont est dirigé 'Enfer. Pour tout dire, la si-
tuation est telle qu'un coup d'état est imminent,
d'autant que de plus en plus de démons récemment ti-
tularisés sont préts a participer a la curée si le Diable
montre la moindre faiblesse. Retrouver ces sept
démons fugitifs devient donc une urgence pour le
Diable s'il veut réaffirmer sa mainmise sur I'Enfer.

Les personnages sont donc des ames humaines
condamnées a la damnation éternelle pour avoir
commis un ou plusieurs péchés capitaux. Ils font
partie de cette élite qui a accédé au statut de démon
pour avoir aidé le Diable a mater l'insurrection infer-
nale. Cela fait peut-étre des centaines d'années qu'ils
sont descendus en Enfer, tout comme ils peuvent étre

damnés depuis peu. Le Diable passe un accord avec
eux : s'ils retournent sur Terre, qu'ils retrouvent et
capturent les sept fugitifs, alors I'ange déchu pourra
leur permettre de retrouver une vie humaine nor-
male, comme si leur dette avec les enfers était payce.
Le Diable n'est jamais tres clair quand aux promesses
qu'il fait et il aura tendance a souvent apparaitre sous
différentes formes ou visages dans la vie des person-
nages en mission pour les titiller quand ils sont en si-
tuation d'échec, pour les faire douter quand ils ont un
choix a faire ou bien pour les mettre sur la piste d'un
des fuyards. Les personnages ne devraient jamais
pouvoir faire autrement que douter ou se méfier dés
que le Diable leur donne un indice ou vient aux nou-
velles pour savoir ou en est leur chasse a 'ame.

Concernant leur présence sur Terre, les person-
nages s'incarnent selon les mémes principes que les
sept évadés, a savoir que leur ame se retrouve stockée
dans une arme (pistolet, fusil, couteau, machette...)
qui vient tout juste de servir pour commettre un
meurtre. Les personnages ont le controle de l'étre
humain qui tient cette arme. La volonté du porteur
de l'arme s'efface totalement face a la possession dé-
moniaque donc le personnage peut diriger ce corps a
sa guise. Toutefois, le personnage n'a pas acces a la
mémoire du porteur de I'arme. Si le porteur décede
ou bien lache I'arme, le personnage ne peut plus agir
sur le monde qui l'entoure, & moins qu'un autre étre
humain n'entre en contact physique avec l'arme.

Les personnages n'ont donc techniquement pas
a craindre la mort puisqu'ils peuvent changer d'enve-
loppe charnelle au fur et 2 mesure de leur mission.
Cependant, ils ressentent pleinement la douleur de
leur corps d'accueil, donc changer six fois de corps
dans une journée parce que les porteurs sont tous dé-
cédés dans d'atroces souffrances ne devrait pas lais-
ser le personnage sans séquelles mentales. L'arme
dans laquelle I'ime de chacun des personnages est
stockée n'est pas indestructible : brisée en deux ou
bien fondue a haute température, elle libere I'ame pri-
sonniére qui retourne immédiatement en Enfer.



Armeé sans/cible, sabstenir

Se donner cotps et arme

Le personnage est défini par six Traits, qui sont
des mots ou de courtes expressions qui permettent de
qualifier aussi bien ses dons innés que son savoir-faire
acquis. Ces Traits peuvent prendre la forme d'adjec-
tifs (Fort, Rapide, Convaincant..), de métiers
(Expert-comptable, Mineur de fond, Employé muni-
cipal...), de compétences (Informatique, Plomberie,
Histoire des chevaliers-paysans du lac de Paladru en
I'an 1000...), de loisirs (Philatélie, Randonnée pédes-
tre, Curling...) que de capacités spéciales (Briseur de
coeur, Doué pour les langues étrangeres, Capable de
réciter la définition de n'importe quel mot du diction-
naire...). Ces six Traits n'ont aucune valeur chiffrée as-
sociée. Ces Traits restent les mémes quelque soit le
corps dans lequel le personnage s'incarne car ils défi-
nissent I'ame damnée, pas le corps d'acceuil.

Quand un personnage tente une action au résultat
incertain (on évitera de faire des jets de dés pour des

Exemples :

Anthelme posséde les Traits suivants : Juge,
Chasseur, Bon wvivant, Conduite sportive,
Efoqumr et Arriviste.

Il tente de fouiller les archives d'un ordina-
teur a la recherche d'un fichier compromet-
tant. C'est une action Moyenne et Anthelme
n'a pas de Trait utile pour l'aider, il jette
donc une seule fois 5 dés et obtient 1, 4, 4,
6, 6. I n'a qu'une paire, il devait obtenir un
brelan pour réussir, c'est donc un échec.

La valeur de la combinaison indi- Difhcul e
que la qualité de la réussite selon le g lLction
tableau suivant. Réussir une com-
binaison supérieure a la difficulté
visée augmente la qualité de 1 pour
chaque dépassement (obtenir un
Carré a la place d'une Paire aug-
mente la qualité de +2).

actions triviales), deux éléments sont a déterminer :

- le nombre de Traits qui peuvent influencer positive-
ment la réussite de I'action

- la difficulté de l'action (qui peut varier entre Simple,
Moyenne, Difficile et Impossible)

Le joueur lance 5 dés a six faces, comme au Yahtzee.
Le premier jet est automatiquement accordé au
joueur, méme s'il ne possede aucun Trait pouvant
l'aider dans son action. Pour chaque Trait qui peut
appuyer la réussite, le joueur est autorisé a relancer
tout ou partie de ces 5 dés (jusqu'a un maximum de 4
relances). Pour réussir une action Simple il faut obte-
nir au minimum une paire, pour une action Moyenne
il faut obtenir au minimum un brelan, pour une
action Difficile il faut obtenir au minimum un carré
et pour une action Impossible il faut obtenir un yaht-
zee.

Simple

Moyenne Brelan

Difficile Carré

Impossible Yahtzee

prise (Juge et Eloquent). Il peut donc jeter
3 fois les 5 dés :

ler jet : 1, 1, 4, 4, 6. Anthelme décide de
garder les résultats 4 et 4 et de relancer les 3
autres dés.

2éme jet : Anthelme a déja deux dés qui in-
diquent 4, relance 3 dés et obtient : 1, 5, 5.
Comme la paire de 5 est meilleure que la
paire de 4, Anthelme décide de garder les
résultats 5 et 5 et de relancer les 3 autres dés.

3éme jet : Anthelme a donc en main deux

Anthelme tente plus tard de persuader un La qua].ité de Ia réussite peut Servir dés qui indiquent 5 et 5, relance 3 dés et ob-

avocat de Iui permetire de lire le testament
d'un tiers décédé. L'action est Ditticile (il
doit donc obtenir un carré) et il a deux
Traits qui peuvent l'aider dans son entre-

mesurer les dégats causés par une
arme. Un étre humain possede 5
points de vie. Pour chaque point de
vie perdu, le personnage perd un dé
lors de ses lancers.

tient 5, 5, 5. Résultat : Yahtzee. Comme An-
thelme a obtenu une plus grande combinai-
son que celle visée, la réussite de son action
passe de 5 (Excellente) 4 6 (Exceptionnelle).



Armé sans/cible, s'abstenir

Pour terminer la création de personnage, il faut déterminer dans quel genre d'arme le personnage est enfermé ainsi
que la nature du ou des péchés qui 'ont condamné a I'Enfer. Bien que les personnages soient ipso facto damnés
par leur passé, il n'est pas exclu qu'ils cherchent une maniére vertueuse de se racheter en accomplissant leur mis-
sion. A moins que l'envie de remplacer un des lieutenants du Diable ne les pousse encore plus loin dans l'infamie.

Veuillez rendre I'arme a qui elle appartient

Les sept lieutenants du Diable en fuite ont quitté
I'Enfer par la méme faille dans le royaume infernal :
un des quartiers de Rio de Janeiro (nommé ironique-
ment la Cité de Dieu) est presque contigu avec I'En-
fer. La frontiére entre les deux mondes est ici si fine
qu'il est difficile de savoir si c'est le quartier qui a bas-
culé en Enfer ou si c'est I'Enfer qui a pris pied sur
Terre. Siles sept fuyards restent dans ce quartier, c'est
que leur pouvoir infernal est lié au voisinage de I'En-
fer. Car en plus de pouvoir controler le corps du por-

teur de l'arme comme les personnages, les sept fugi-
tifs possedent des capacités démoniaques qui leur
permettent de s'imposer comme les maitres de la Cité
de Dieu : arme aux munitions infinies, ralentissement
du temps, munitions capables de suivre des trajectoi-
res non rectilignes, lame qui suinte de poison... La
mission des personnages ne va pas étre de tout repos.
Heureusement pour eux, les sept démons sont plus
occupés a s'affronter entre eux pour déterminer qui
est le plus fort qu'a s'unir pour défendre leur royaume.

Belphégor (Démon de la Paresse)
ns un couteau papillon d'ou

oule en permanence un poison
acide capable de briler n'importe quelle
matiere, Belphégor dirige le
. 2 £

gens sont soit s

clients. 11 se dégage de lui comme un

parfum enivrant qui sape la volonté des
gens et les incite a rester proche de Bel-

phégor.

Lucifer (Démon de 1'Orgueil)
Incarné dans un fusil de sniper, on dit
qu'aucune cible ne peut échapper a Lu-
cifer. Ses balles ont déja percé des murs
de béton de plus de 3m d'épa
fait mouche en un seul coup sur deux

*1ar ou

cibles mouvantes. C'est le solitaire des
sept, qui cherche a abattre ses petits ca-
marades pour s'approprier leur pouvoir.
Les personnages pourraient lui apparai-
tre comme des cibles intéressante

réussissent trop bien et gagnent en

puissance.

Belzébuth (Démon de la Gourmandise)
Incarné dans une machette dont on

prétend que son porteur ne peut pas
étre blessé tant qu'il la tient en main,
Belzébuth dirige une congrégation

basée sur d'étranges croyances mélan-
geant vaudou, candoml formé et
syncrétisme corrompu. Ses fidéles fana-
tiques vivent cachés et dévorent rituelle-

ment certaines parties du corps de leurs

adversaires pour en voler le pouvoir.

Asmodée (Démon de la Luxure
Incarnée dans un petit pistolet pour
femme, Asmodée est discréte. Elle
dirige la prostitution avec un luxe de
secret et de précaution pour que per-
sonne ne sache qui elle est. Ses rares
victimes ne l'ont pasvuevenir, les rares
témoins ne s'accordent jamais pour
faire d'elle un portrait précis et méme
les caméras de sécurité ont du mal a
conserver une image d'elle. Mais ses

filles surveillent la Cité de Dieu et s'in-

filtrent dans tous les lieux de pouvoir.

Mammon (Démon de I'Avarice)

Incarné dans un fusil a pompe,
Mammon gére tout ce qui touche de
pres ou de loin au jeu et 4 l'usure. Des
parties de bonto au coin de la rue aux
tripots clandestins, Mammon amasse de
l'argent sans jamais se rassasier. Quand
il se déplace lui-meéme pour obtenir le
paiement d'une dette, clest toujours
sanglant et démonstratif car il tire rare-

ment avec son arme, préférant s'en

servir comme d'une batte de baseball.

Satan (Démon de la Colere)
Incarné dans un fusil d'assaut, Satan est
le chef de la police corrompue de la
Cité de Dieu. Il a a sa disposition des
movyens et des hommes en nombre suf-
fisant pour défendre ses intéréts. La tor-

ture raffinée qu'il emploie dans les cel-

lules gouvernementales Ini permet de

collecter des masses d'informations sur
ses adversaires.

Léviathan (Démon de I'Envie)

Incarné dans une arme qui peut chan-
ger de forme a volonté, Léviathan est a
la téte d'une imposante bande d'enfants
sans morale qui n'hésitent pas a s'empa-
rer par l'audace des richesses du monde

des adultes. La violence ne semble pas
les effrayer et leur petite taille leur

permet de se faufiler partout, y compris
au coeur des quartiers généraux adver-
ses pour voler ou assassiner sans raison.

Une fois que les personnages auront libéré un premier démon, la puissance de ce dernier viendra se répartir entre

eux, comme une forme de récompense. Ils devraient donc accumuler des pouvoirs surnaturels liés a leur arme et
commencer a se poser des questions : une fois tous les fugitifs retrouvés, ne suffirait-il pas de faire de méme avec

ses collégues pour accumuler encore plus de pouvoir ? Si une arme amassait la puissance des sept lieutenants du
Diable, ne deviendrait-elle pas assez puissante pour défier le patron de 'Enfer en personne ?



“Chicago, 1920. Personne n'aurait
pu prévoir que la guerre mondiale se
déroulerait ainsi. Maintenant les
morts sont revenus.

Couper I'Europe du reste du monde
n'a pas suffi. On n'arréte pas la Mort
aussi facilement.

Le gouvernement américain a lancé
la Prohibition afin de tenter de
contrler la propagation des conta-
Minés.

Alors que I'espoir semble avoir dis-
paru, I'4ge d'or du crime commen-
ce."

Ce mois-ci c'est Laurent Devernay
Qui nous propose un scénario pour
son jeu "Imputrescibles".

Spécialement congu pour vous faire

entrer tout en douceur (si c'est pos-
sible) dans un monde de prohibition,
de mitraillettes et de zombies, le
scénario est prévu pour des person-
nages débutants.

Le scenario



Howery at mudnight

Scénario d'introduction pour Imputrescibles

Auteur : Laurent « Bob Darko » Devernay
Illustrateur : Mathieu « Boboyog » Gasperin.
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Un scénario pour Imputrescibles

@uwxr p at mdmght

Bowery at midnight est un scénario d’introduction pour Imputrescibles ou
les personnages vont faire leurs premiers pas dans le monde du Crime.

L'intrigue

Adam Everett est un
homme respectable. En
dehors de ses cours a
la grande Université de
Chicago, il s’occupe d'une
soupe populaire dans les
bas-fonds de la ville. Ici,
tous ceux qui ont faim sont
les bienvenus. Cependant,
peu de personnes savent
qu’il est également ce que
on pourrait appeler un
génie du Crime. En effet,
la, soupe populaire lui sert
de couverture légale pour
repérer et engager des
malheureux afin de com-
mettre de basses ceuvres
pour lui. En leur promet-
tant de largent, il leur
fait cambrioler bijouteries
et banques, transporter
de l'alcool et éliminer des
géneurs. Une fois qu’ils ont
fini, il les emmeéne dans
les sous-sols du batiment,
dansune piéce fermée her-
meétiquement pour les li-
vrer aux contaminés qu’il
héberge. Quand la popu-
lation de zombies devient
trop importante, il en ré-
cupére certains, les met
dans des tonneaux avec
laide de ses hommes de
main, et les expédie en ca-
mion & Charlie. Pour cela,

il engage des désoeuvrés
pour conduire les camions
jusqu’a une ruelle proche
de Little Italy. La-bas, des
hommes de Charlie dé-
chargent les tonneaux et
les transportent jusqu’au
quartier en quarantaine
en passant par les égouts.
Quand les conducteurs
Fesnennenssehercher leur
récompense, il les élimine
et tout recommence.

Un commerce trés rentable.

Le probléme est que Fuga-
zi commence a se douter
de quelque chose méme g’il
ne distingue pas encore
les tenants et les aboutis-
sants de l'affaire. Cest 1a
que les personnages en-
trent en scéne.

Une journée comme les autres

Pour les besoinls de ce
scénario, les personnages
sont des sans-abris. Ils
peuvent choisir (dans la
limite du raisonnable) ce
qu’ils faisaient avant d’en
arriver la mais les person-
nages doivent étre créés
en fonction (en se basant
sur larchétype Monsieur
Tout-le-monde). Récem-
ment, ils ont entendu par-
ler d'un établissement qui

fournissait gratuitement
de lanourriture & ceux qui
sont dans le besoin. C'est
donc logiquement qu’ils
8’y rendent ce midi afin de
manger quelque chose de
chaud. Ils arrivent devant
un petit entrepdt dont la
facade a été repeinte il y
a peu de temps. Une ensei-
gne en bois suspendue de
travers indique qu’il s'agit
bien de la soupe populaire.
On est en octobre, 'autom-
ne est bien 1a et il fait déja
froid. Quand les person-
nages entrent dans len-
trepot, une douce chaleur
les enveloppe et le fumet
d’une soupe leur arrive.
Ils sont dans une grande
piéce trés haute de pla-
fond. Des tables et chaises
en piteux état sont dispo-
sées un peu partout et on
y voit des hommes et des
femmes d’ages divers at-
tablés devant des bols con-
tenant un liquide fumant.
Ils paraissent dans len-
semble trés heureux de
se trouver ici. Il régne un
silence presque religieux,
chacun étant occupé a en-
gloutir la nourriture donc
trop occupé pour parler.
Les seules

proviennent du fond de la 5 13 20

piéce, ol semble se fairela & --
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distribution de nourriture.
Un homme et une femme
se tiennent derriére une
table sur laquelle reposent
de la vaisselle et des mar-
mites fumantes. L’homme
est grand, a le teint pale et
est vétu d’un tablier blanc
recouvrant sa chemise
blanche aux manches
retroussées et le haut de
son pantalon de flanelle.
Il porte ses cheveux noirs
plaqués en arriére et on
entend de loin sa voix et
en particulier son accent
trainant. Il a constam-
ment un grand sourire
et semble étre partout en
méme temps pour satisfai-
retoutle monde. La femme
qui se tient & ses cotés est
une petite brune a la voix
trés aigué vétue d’'une am-
ple robe bleu foncé et d’'un
tablier gris. Elle sert de

la nourriture également
et s’arréte |de temps en
temps pour discuter rapi-
dement avec certaines per-
sonnes. De l'autre coté de la
table, une demi-douzaine
de personnes recouvertes
de vétements trés usées
attendent avec impatience
lewr S@ur poURr POWVOIr
aller s’asseoir avec un bol
de soupe chaude. Les per-
sonnages sont rapidement
servis et se retrouvent
peu apreés attablés et en
train de manger.

Peu de temps apreés, 'hom-
me qui sert la. soupe passe
les voir (séparément si les
personnages ne se con-
naissent pas encore) et se
présente. Aprés quelques
platitudes d'usage sur le
temps qui se rafraichit et
le golGit de '1a soupe, il en
vient- a lessentiel : « Se-

riez-vous Iintéressé par

de l'argent facile ? Ho, pas
50 dollars il

grand-chose...
environ. Chacun. »

Si son interlocuteur se
montre intéressé, Everett

lui propose de le retrouver SO F

dans son bureau d’ici 15 ©

minutes (il indique une
porte se trouvant au fond a
gauche de la piéce). Aprés
avoir discuté avec tous les
personnages, il les rejoint
dans ce qui s’avére étre
son bureau. Cette piéce,
plus petite que celle ou la
nourriture est distribuée,
abrite en effet un bureau,
quelques chaises, des ca-
siers et des bibliothéques
pleines a craquer d’ouvra-
ges divers.

Une fois que tout le monde
est 1& (ou au bout d'un
certain temps), Everett
demande si tous ceux
qui sont présents n'ont
pas peur de faire quelque
chose d’illégal pour lui,
moyennant une récompen-
se généreuse et dautres
opportunités par la suite.
Il est prét a augmenter
la. somme promise a cha-
cun jusqua 200 $. Ceux
qui ne sont toujours pas
intéressés sont priés de
sortir. Everett ferme alors
la, porte a clé puis va ap-
puyer sur une lampe sur le
mur opposé & la porte. Un
pan du mur glisse sur le
coté dans un grincement
désagréable. L'ouverture
ainsi créée donne sur un
escalier en bois aboutis-
sant sur le sous-sol de I'en-
trepot. Celui-ci ales mémes
dimensions que la piece
principale. Il n’y a pas de
fenétres et la seule autre
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issue est une lourde porte
en acier fermée par une
barre en fer, des chaines
et un cadenas. Si quelquun
demande a quoi elle corres-
pond, Everett répond qu’el-
le donne.sur les réserves
de nourritures et qu’il pré-
fére la savoir inaccessible
afin de ne pas attirer les
convoitises de personnes
mal intentionnées.

Il propose de prendre place
sur les bancs qui occupent
la piéce et explique en quoi
consiste le petit service
qu’il a & demander.

Everett déroule un plan
sur la table placée au mi-
lieu des bancs. Il explique
qu’il s’agit de la bijouterie
Montgomery & Fils, sur
Fillmore Street. Le rble
des personnages consiste
& 8’y introduire discréte-
ment dans trois jours (le
samedi soir) pour voler
la, recette de la semaine
et le plus de bijoux possi-
bles. Il montre rapidement
les différents accés (une
porte vitrée d’entrée re-
couverte dun rideau de
fer en dehors des heures
d’ouverture et une porte
en acier a larriere de la
boutique, dans une petite
ruelle et donnant direc-
tement sur la salle du
coffre). Un vigile surveille
les lieux. 11 s’appelle Mark
Templer et a 55 ans. Il de-
vrait étre facile a neutra-
liser si nécessaire. Pour
ouvrir le coffre, Everett
propose des explosifs en
quantité raisonnable mais
suffisante (deux batons de
dynamite). La porte & l'ar-
riére ne devrait pas poser
de probléme vu qu'Everett

a réussi a obtenir un pas-
se-partout fourni par I'un
de ses amis de la police.
I1 tient & la disposition
des personnages tout le
matériel qu’il pourraient
juger utile (des sacs en
tissu pour transporter
le butin aux armes a feu,
mais quand méme pas de
voiture). Il recommande
d’aller en reconnaissance
autour du magasin dans
les jours qui restent afin
de bien repérer les envi-
rons et éventuellement
de surveiller les allées et
venues du vigile.

Everett propose aux per-
sonnages de le rencontrer
dans son bureau dans
deux jours (la veille du
cambriolage, donc) a 14h
pour faire le point et pour
qu’il leur remette le ma-
tériel dont ils pourraient
avoir besoin. Ensuite, il
les retrouvera le lende-
main du braquage a 16h.
C’est I'heure a laguelle il
n'y a généralement per-
sonne a la soupe populaire
et surtout pas l'assistante
de Everett, M™¢ Fisher. En
effet, cette derniére n'est

pas du tout au courant
de ce que manigance son
patron pour lequel elle a
beaucoup de respect.
Avant de laisser repartir
les personnages, il insiste
sur le fait qu’ils ne doivent
parler de ce qu’il leur a dit
a personne et sous aucun
prétexte.

Preparatifs

Les personnages ont donc
deux journées pour s'orga-
niser pour le cambriolage.
La boutique est au rez-de-
chaussée d'un immeuble
(il n’y a aucun accés entre
le premier étage et la bou-
tique, l'acces aux étages
se faisant par le biais
d’'un escalier sur le coté
de limmeuble puis par
un escalier & lintérieur).
La vitrine et la porte d’en-
trée sont protégées par un
rideau de ieRienfdehars
des heures d’ouverture.
Le rideau est trop lourd
et épais pour étre ouvert
sans la clé. En plus, la
situation du magasin faith
que cette opération alertede-
rait forcément les voisins =
[ =
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Les horaires d’ouverture
sont indiqués sur la vitri-
ne : du lundi au samedi de
8h a 18hd30. 11 est possible
pour les personnages de
rentrer dans la boutique
(¢’ils ne sont pas trop mal
habillés, sinon M. Mantgo-
mery appelle directement
le commissariat pour les
faire ressortir). La bou-
tique est composée dun
comptoir sur lequel repose
le tiroir-caisse et de plu-
sieurs vitrines contenant
les produits. Les prix sont
exorbitants mais les pro-
duits semblent en effet de
trés bonne qualité, méme
pour des non connais-
seurs. Howard Montgome-
ry, le gérant de la boutique
qu’il tient de son pére, est
un homme d'une quaran-
taine, de taille moyenne,
chauve et avec une petite
moustache. Il porte un cos-
tume aux couleurs vives.
Il est trés maniéré et se
précipite dés qu'un client
entre pour l'accueillir et
lassister dans ses choix.
Les personnages pourront
repérer derriére le comp-
toir la porte qui donne
sur larriére-boutique (ou
se trouve le coffre selon le
plan). La porte est fermée
(& clé). En effet, Montgo-
mery ne l'ouvre qu'apres
la, fermeture du magasin
pour aller mettre la re-
cette dans le coffre-fort,
aprés avoir descendu le
rideau de fer. Le vigile ar-
rive & 18h45 en semaine
et le samedi par la porte
de derriére. Montgomery
part a 19h, en fermant
la porte & clé derriére lui
(le vigile a bien entendu

un double de la clé mais
est censé rester dans la
boutique en permanence
pendant la nuit, jusqu’a
7h30 le lendemain matin,
heure a laquelle le gérant
arrive par|larriére de la
boutique, le renvoie chez
lui et prépare le magasin
pour I'ouverture. Le vigile
est équipé d'une lampe
torche, d'une matraque et
d’un colt 45.

Alors que les personnages
font leurs repérages, ils
remarquent gu’ils sont sui-
vis par un piéton qui tente
pourtant de se faire dis-
cret (mais n'y arrive pas
vraiment). Il g’agit en fait
d'un homme de Fugazi qui
a été chargé, comme quel-
ques autres,|de surveiller
les magasins sous la pro-
tection du caid et de repé-
rer les personnes ayant
lair louche qui pourraient
étre présentes dans les
environs. Et les personna-
ges entrent parfaitement
dans cette catégorie. Si
les personnages linter-
ceptent (ou g'il vient & leur
rencontre, ce qu’il compte
bien faire de toute facon),
il leur demandera. ce qu’ils
font ici. Dans tous les cas,
il leur avoue avoir été en-
voyé par la faction de Fu-
gazi pour voir qui braquait
certains magasings sous la
protection de cette dernie-
re depuis quelques temps.
Plusieurs choix s’offrent
alors aux personnages, qui
conditionneront la fin du
scénario.

Siles personnages avouent
travailler pour Everett,
Bob Fuller (c’est le nom

du gangster qui surveille
la bijouterie) pourra leur

proposer d’aider sa faction ¥

qui saura se montrer re-
connaissante. Il décide en
effet qu’il est nécessaire

d’organiser une descente |

dés que possible (& minuit
le jour méme) sur len-
trepdt abritant la soupe
populaire pour mettre fin
a cela discrétement mais
stirement. Il propose aux
personnages d’y partici-
per. En effet, ces derniers
pourront indiquer le pas-
sage secret du bureau
qui permet d’accéder aux
preuves des méfaits de
Everett (divers plans, des
explosifs, des armes et du
matériel divers). Bien en-
tendu, l'entrepdt est vide
pendant l'assaut mais en
ouvrant la porte barrée au
sous-sol (avec les explosifs
disponibles sur place, par
exemple) une piece sera
découverte. 11 s’agit en fait
d’une cellule de 4m sur 5m
contenant 7 zombies (il
g’agit en fait de démunis
que Everett a convaincu
de lui rendre un « service »
avant de s’en débarrasser.
Pendant toute la descente,
les personnages, seront ac-
compagnés par 3 hommes
de Fugazi (dont Fuller)
qui se contenteront de
les suivre, de fouiller et
de prendre part a I'élimi-
nation des zombies qui
s’empresseront d’attaquer
les intrus. Aprés cela, les
personnages seront cha-
leureusement félicités par
un lieutenant de Fugazi
qui leur proposera méme
de rejoindre la faction (&
condition quaucun des
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joueurs ne soit européen
et/ou contaminé ou que
ceux qui le sont arrivent a
le dissimuler).

Si les personnages refusent
d’avouer quoi que ce soit
a Fuller, celui-ci les lais-
sera, tranquille (du moins
en apparence). En effet, il
les suivra en permanence
(aidé par deux autres
gangsters) afin de remon-
ter jusqu’a Everett (quand
les personnages vont le
voir la veille du braquage)
et organiser une descente
dans l'entrepét. Il en profi-
tera également pour tendre
une embuscade aux person-
nages afin de les éliminer.
Aux personnages d’étre suf
fisamment prudents pour
ne pas étre suivis (il suffit
pour cela qu’ils précisent
qu’ils font bien attention
a ne pas étre suivis). Dans
ce cas, il les attaquera,
aidé de ses acolytes quand
ils reviennent & la bijoute-
rie le samedi soir.

Si les personnages font
part deleur rencontre avec
Fuller a Everett, ce dernier
leur dira de suivre le plan
comme si de rien n’était
mais disparaitra dans la
nature dans la journée de
samedi, faisant disparail-
tre certaines preuves et en
déclenchant un incendie
dans l'entrepot le samedi
afin de disparaitre toute
trace. Cet acte criminel ap-
parailtre dans les journaux
et coltera la vie a une dou-
zaine de désoeuvrés ainsi
qu’a M™¢ Fisher (en effet,
Everett a également décidé
de la faire disparaitre au
cas ou elle aurait deviné
quelque chose).

Si les personnages élimi-
nent directement Fuller,
sa disparition ne sera re-
marquée que le dimanche,
lorsqu’il ne présentera
pas son rapport hebdoma-
daire a son supérieur. Les
personnages ne seront
donc pas ennuyés par la
faction de Fugazi pour
le braguage. Toutefois,
comme  précédemment,
Everett disparaltra dans
la journée de samedi en
faisant disparaitre les
preuves si les personna-
ges lui parlent de Fuller.
Le braquage devrait se
passer comme prévu. La
porte arriére s'ouvre fa-
cilement avec le rossignol
et les personnages se trou-
vent directement confron-
tés au vigile qui n’hésitera
pas & ouvrir le feu ma.is ne
fera sirement pas le poids.
Une fois le coffrel ouvert,
les personnages | trouve-
ront quelques milliers de
dollars (en liquide et en
bijoux). 8’ils g’en tiennent
ala dynamite (ce quiestle
plus probable), ils devront
toutefois se dépécher car
lexplosion alertera les
voisins et la police sera
prévenue et des sirénes
se feront entendre 10 mi-
nutes apreés. Si les person-
nages ont parlé de Fuller
a Everett, ils apprendront
I'incendie de I'entrepdt dans
les journaux ou le décou-
vriront eux-mémes en se
rendant sur les lieux. Ils
seront alors recherchés
par la police et la faction
de Fugazi. S’ils n'ont pas
prévenu Everett et ont
éliminé Fuller, le premier
tentera, de les éliminer

(selon son habitude) en les
enfermant dans le sous-
sol avec les zombies.

Dans tous les cas, Everett
prendra la fuite mais re-
prendra stirement ses ac-
tivités quelque part, sous
un autre nom.

CARACTERISTIQUES
DES PNJS

Adam Everett
FOR:1 CON:2 AGI:2
PRE:4 ESP:5 PER:3
Archétype : Gangster/ Caid
Compétences : Convaincre (+Q)
Avantages : Persuasif (*)
Désavantages : Ambitieux (*)

Zombies du sous-sol
(au nombre de 7)

Archetype : Zombie (phase 3)

FOR:3 CON:5 AGI:2

PRE:1 ESP:1 PER:2
Compétences : Combat a
Mains Nues (+3)
Avantages : Résistance sur-
naturelle, Increvable

Mark Templer
FOR:2 CON:3 AGI:2
PRE:2 ESP:3 PER:3

Archetype : Policier (a la re-
traite)
Compétences : Armes a feu

*+2)
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