
 First Contact est un jeu de rôle qui vous permet de vivre de palpitantes aven-
tures dans un futur proche alors que l’humanité est confrontée à la visite d’une 
race extraterrestre hostile. tout commence par une gigantesque conspiration des 
gouvernements qui cherchent à cacher la possible collision d’un astéroïde avec 
la terre. Cet astéroïde s’avère être le vaisseau d’une espèce extraterrestre par-
ticulièrement avancée baptisée Chandra qui nourrit vis-à-vis de l’humanité de 
très sombres intentions. la terre va rapidement devenir un champ de bataille sur 
lequel va se décider l’avenir de l’humanité. 
 Ce jeu va vous permettre de vous glisser dans la peau d’un membre des 
x-Corps, les hommes et les femmes qui font partie de global defense, l’organi-
sation chargée de lutter contre la menace Chandra. vous pourrez aussi décider de 
vivre de périlleuses aventures en interprétant un simple citoyen en lutte perpé-
tuelle, dans un monde qui s’eff ondre. 
 Ce manuel est divisé en trois parties, chacune d’elles off rant des informations 
de plus en plus confi dentielles. la troisième partie, réservée au Meneur de jeu, 
contient l’intégralité des informations, la vérité sur les envahisseurs, leurs pos-
sibles intentions et leurs caractéristiques. vous ne devriez lire cette partie que si 
vous décidez de devenir Meneur de jeu, car vous gâcheriez toutes les surprises à 
découvrir au cours de vos aventures. 

« Personne n’aurait cru dans les dernières années du xixe siècle, que les 
choses humaines fussent observées, de la façon la plus pénétrante et la 
plus attentive, par des intelligences supérieures aux intelligences hu-
maines et cependant mortelles comme elles ; que, tandis que les hommes 
s’absorbaient dans leurs occupations, ils étaient examinés et étudiés 
d’aussi près peut-être qu’un savant peut étudier avec un microscope les 
créatures transitoires qui pullulent et se multiplient dans une goutte d’eau. 
Avec une suffi  sance infi nie, les hommes allaient de-ci de-là par le monde, 
vaquant à leurs petites aff aires, dans la sereine sécurité de leur empire sur 
la matière. il est possible que, sous le microscope, les infusoires fassent de 
même. Personne ne donnait une pensée aux mondes plus anciens de l’es-
pace comme sources de danger pour l’existence terrestre, ni ne songeait 
seulement à eux pour écarter l’idée de vie à leur surface comme impossible 
ou improbable. il est curieux de se rappeler maintenant les habitudes men-
tales de ces jours lointains. tout au plus les habitants de la terre s’imagi-
naient-ils qu’il pouvait y avoir sur la planète Mars des êtres probablement 
inférieurs à eux, et disposés à faire bon accueil à une expédition mission-
naire. Cependant, par-delà le gouff re de l’espace, des esprits qui sont à nos 
esprits ce que les nôtres sont à ceux des bêtes qui périssent, des intellects 
vastes, calmes et impitoyables, considéraient cette terre avec des yeux en-
vieux, dressaient lentement et sûrement leurs plans pour la conquête de 
notre monde. »

H.g. wells- la guerre des Mondes
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 En 1996, alors que les jeux vidéo se vendaient encore sous forme de disquettes et que Win-
dows 95 était une révolution, j’ai mis la main sur un jeu de stratégie nommé XCOM : Terror from 
the Deep, la suite d’un jeu nommé UFO : Enemy Unknown (par la suite il fut renommé XCOM : Enemy 
Unknown dans sa version console). On y jouait une organisation internationale nommée XCOM, 
mandatée pour aller combattre une invasion extraterrestre. Le jeu combinait alors un modeste 
système de gestion de ressource et un système de combat tactique au tour par tour. Dans la par-
tie gestion de ressources, vous deviez construire et gérer les bases de l’organisation, recruter du 
personnel, entretenir et réparer les locaux, faire des recherches technologiques, etc. Dans la partie 
combat au tour par tour, vous dirigiez, dans une vue en 3D isométrique, une unité de soldats dans 
diff érentes missions et divers environnements. Chacun de ces soldats avait sa propre apparence et 
ses propres compétences et pouvait même être légèrement personnalisé. Mon frère et moi nous 
sommes battus pour utiliser le PC familial et passer des heures avec cet « ennemi inconnu » qui, 
avec le temps, est devenu un membre de la famille. 

 XCOM m’a si profondément marqué, qu’à l’époque, j’avais tenté de créer un jeu de rôle en co-
piant directement le jeu vidéo d’origine, en reprenant les statistiques des créatures et des vais-
seaux et en les ajustant ensuite avec mes maigres connaissances en game design. Mon inconstance 
et mon manque de temps ont fait tomber ce projet, comme beaucoup d’autres, dans l’un des re-
coins sombres de ma mémoire (et sans doute dans l’un des disques durs perdus dans la maison de 
mes parents). 

prologue
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 Avec le temps, la saga XCOM a grandi, s’enrichissant de plus en plus de titres, prenant le relais 
du classique que j’avais connu. Après avoir joué à chacun des opus, je retournais pour quelques 
semaines à mon projet de jeu de rôle pour l’abandonner à la faveur d’autres qui me semblaient 
moins compliqués et plus aboutis. L’idée de créer un jeu de rôle avec une invasion extraterrestre 
comme thème en est resté là pendant presque 15 ans… Quand, en 2012, la franchise XCOM a sorti 
un reboot, sans que j’y ai joué, je me suis assis et j’ai conçu le projet du livre que vous tenez dans 
vos mains. Je l’ai alors soumis à un autre fan inconditionnel de la saga, mon ami et éditeur de Ho-
locubierta, Ismaël de Felipe. Après avoir profondément pesé le pour et le contre d’un tel projet, il 
a fi nalement décidé de me donner le feu vert. Ainsi démarra le Projet X qui, après être passé par 
maints titres, s’est enfi n fait appelé First Contact : X-Corps. 

 Ce jeu est très clairement un hommage au genre de l’invasion extraterrestre et particulièrement 
à la saga de jeux vidéo mentionnée plus haut tout en inspectant en profondeur l’histoire et l’ori-
gine des « aliens » et en créant une campagne. Mais ce ne fut pas ma seule source d’inspiration. Des 
séries comme Fallen Skies ou la mythique V nous sont restées à l’esprit pendant la création de ce 
jeu, ainsi que des fi lms comme Independance Day, Battle of Los Angeles ou La guerre des mondes.
 À présent, commandant, je remets l’avenir de l’humanité dans vos mains.

José Manuel Palacios Rodrigo

avanT-propos
 Ce livre est votre passeport vers un fu-
tur périlleux. Un futur dans lequel une race 
extraterrestre plus avancée, technologique-
ment parlant, appelée Chandra par les hu-
mains, arrive sur Terre manifestant des in-
tentions hostiles. Ce n’est pas une invasion à 
grande échelle, pas au début tout au moins, 
mais plutôt une succession d’attaques appa-
remment aléatoires. Toute tentative de né-
gociation ou de communication est inutile, il 
n’y a qu’une seule solution : la guerre. 

 L’humanité, dans un gigantesque eff ort 
commun, a créé une organisation militaire 
multinationale qui a pour but de se dresser 
face à la menace Chandra  : Global  Defense. 
Dès le départ, cette organisation a dû aff ron-
ter les intérêts politiques des diff érentes 
nations et faire face aux accusations (pas 
forcément infondées) selon lesquelles elle 
dépenserait plus de temps et d’eff orts à la 
protection des pays qui contribuent le plus à 
la cause au niveau fi nancier. Global Defense 
est donc, en défi nitive, une organisation qui 
tente de défendre une humanité qui doit 
apprendre à mettre de côté ses diff érences 
pour pouvoir survivre. 

 Pendant ce temps, les populations vivent 
dans un perpétuel état de peur et tentent de 
mener au mieux leurs vies de tous les jours 
sans savoir à quel moment la guerre va faire 
irruption dans leur quotidien. Le nombre de 

disparitions et d’attaques envers la popula-
tion ne cesse d’augmenter. Plus personne 
n’est en sécurité, l’anarchie et le chaos ont 
transformé certaines régions en zones de 
non-droit. 

 Vous trouverez dans ce livre de base tout 
ce qu’il vous faut pour vivre des aventures 
sans fi n. vous aurez seulement besoin de  : 
quelques amis, des crayons et du papier et 
quelques dés à six faces comme ceux que 
l’on peut trouver dans les jeux de plateaux. 

inFormaTions 
réservées 

 La première partie du livre intitulée « De-
main », comprend le système de jeu, le sys-
tème de création de personnage et toutes 
les informations sur le phénomène Chandra 
disponibles au grand public. 

 La deuxième partie du livre, « Le bouclier 
et l’épée de l’Humanité », dévoile des infor-
mations relatives à Global Defense et ses 
agents connus sous le nom de X-Corps. Cer-
taines personnalités de l’organisation sont 
aussi présentées ainsi que des informations 
inconnues de la population sur les Chandras. 
Si vous êtes un joueur il vaut mieux ne pas 
lire cette partie afi n de recevoir toutes les 
informations durant la partie par le Meneur. 
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 La troisième et dernière partie de ce ma-
nuel est la «  Zone réservée au Meneur de 
jeu  ». Cette partie recense toute la vérité 
sur les Chandras, leur histoire, leurs motiva-
tions et des informations que les joueurs de-
vraient ignorer avant de commencer à jouer. 
Si vous désirer uniquement jouer et non pas 
devenir Meneur de jeu, nous le répétons, ne 
lisez pas cette dernière partie. 
les aventures à vivre

 Bien que ce livre soit dédié à présenter 
dans le détail l’organisation Global Defense 
et sa lutte contre les envahisseurs extrater-
restres, n’y limitez pas votre jeu ! Vous pou-
vez mettre en scène des dizaines de scéna-
rios diff érents dans chacune des régions du 
monde. Depuis le combat contre la conspira-
tion qui cherche à camoufl er la découverte 
de l’astéroïde, jusqu’aux jeux politiques 
pour le contrôle des ressources en passant 
par l’espionnage entre les États, la résis-
tance d’un groupe de civils contre l’occupa-
tion extraterrestre ou simplement la survie 
au chaos que l’arrivée des Chandras a créé, 
vos possibilités sont infi nies. 

qu’esT-Ce qu’un jeu de 
rÔle ? 

 Ce livre est un manuel de jeu de rôle. 
Dans un jeu de rôle, les joueurs vivent de 

fabuleuses aventures grâce à leur imagi-
nation en incarnant les personnages d’une 
histoire fi ctive racontée par l’un d’entre eux 
qui tient le rôle de Meneur de jeu. Le Meneur 
de jeu, à l’aide de tout ce qui se trouve dans 
ce livre, que ce soit au niveau des règles ou 
de l’univers, va raconter une histoire, décrire 
des situations et proposer une intrigue. Les 
joueurs s’investissent alors du rôle de leurs 
personnages (qu’ils créent eux-mêmes la 
plupart du temps) pour vivre l’aventure pro-
posée par le Meneur de jeu. 

 Les jeux de rôles sont basés sur la parole. 
Le Meneur de jeu explique la scène qui se 
déroule à se joueurs en leur donnant force 
détails pour qu’ils puissent facilement se la 
représenter. Alors les joueurs décrivent les 
actions qu’entreprennent leurs personnages. 
Les règles du jeu utilisent des dés (comme 
beaucoup d’autres jeux) pour déterminer la 
réussite ou l’échec des actions du personnage. 
Enfi n le Meneur de jeu interprète les résultats 
de ces actions et en quoi elles aff ectent le dé-
roulement de la scène et l’intrigue. 

 Le but d’un jeu de rôle n’est pas de gagner 
ou de perdre mais de prendre part à une his-
toire et tenter de la faire avancer. Bien que 
cela puisse vous paraître compliqué au dé-
part, vous comprendrez au fur et à mesure 
que vous lirez ce livre, grâce également aux 
nombreux exemples que vous y trouverez. 
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 Dans cette section, nous défi nirons un 
certain nombre de termes propres au jeu de 
rôle qui vous aideront à comprendre les pro-
chains chapitres avec plus de facilité. 

ACTION : en termes de règles, une action est 
ce qu’un personnage tente de réaliser. Si un 
personnage tente de sauter par-dessus un 
trou dans le sol, son action à ce moment pré-
cis et de « Sauter », s’il désire conduire une 
voiture, c’est « Conduire ». Certaines actions 
réussissent automatiquement, par la seule 
force de la volonté du personnage, mais 
d’autres nécessitent d’être vérifi ées au ni-
veau des règles pour savoir si le personnage 
réussit. Pour ce faire, le joueur doit faire un 
jet de dé qui doit dépasser la valeur de la 
Diffi  culté. 

BONUS : un bonus est une circonstance favo-
rable au personnage qui l’aide à réaliser la 
tâche qu’il tente d’accomplir. En règle géné-
rale, les bonus off rent plus de dés à lancer 
au joueur pour réussir son action. 

DÉS : ce jeu utilise des dés à six faces, comme 
dans beaucoup de jeux de plateau, pour 
obtenir le résultat des actions des person-
nages. Souvent le mot Dé sera raccourci en 
D. Le nombre avant le D indique le nombre 
de dés à lancer, les résultats de tous les 
dés sont alors additionnés entre eux. Par 
exemple, si dans le texte, vous voyez écrit 
4D, cela signifi e que vous devrez jeter 4 
dés à six faces et additionner les résultats. 
Vous pouvez aussi rencontrer quelque chose 
comme 3D+1. Dans ce cas, le +1 est le chiff re 
qu’il faudra ajouter après avoir obtenu le ré-
sultat du jet de dés. Donc vous jetez 3 dés à 
six faces, vous additionnez les résultats ob-
tenus et vous ajoutez 1 au résultat fi nal. Ce 
+1 est appelé un tiers. 

DIFFICULTÉ : une Diffi  culté est une valeur nu-
mérique qui indique la complexité d’une 
tâche à accomplir. Plus grande est la Diffi  cul-
té, plus complexe est la tâche. Pour réussir 
une action, le joueur doit faire un jet de dés 
dont le résultat est égal ou supérieur à la 
Diffi  culté. 

MENEUR DE JEU : C’est le joueur qui a la charge 
de présenter l’histoire, de décrire les scènes 
et d’appliquer les règles pour l’interpréta-
tion des résultats des actions des person-
nages. Il interprète aussi les autres person-
nages de l’aventure qui ne sont pas ceux des 
joueurs. 

JOUEUR : au sens large du terme, cela désigne 
tous les participants au jeu bien que l’on 
utilise normalement cette désignation pour 
parler de ceux qui interprètent leurs propres 
personnages, pas le Meneur de jeu qui, par 
ses fonctions, a un statut particulier. 

MODIFICATEUR  : un modifi cateur est une cir-
constance modifi ant la complexité d’une 
tâche à accomplir. Si le modifi cateur est po-
sitif, il augmente la diffi  culté, s’il est négatif, 
il la diminue. 

MALUS : c’est une circonstance qui handicape 
le personnage et ôte des dés à son jet. Les 
malus sont souvent liés à l’état d’un person-
nage (blessé, eff rayé, etc.) mais pas unique-
ment.

PERSONNAGE : ce terme désigne une personne 
fi ctive vivant les aventures qui se déroulent 
dans le jeu. D’habitude, il s’agit des person-
nages contrôlés par les joueurs, ils sont alors 
appelés Personnages Joueurs (ou PJ). Les 
personnages contrôlés par le Meneur de jeu 
sont habituellement nommés Personnages 
Non-Joueurs (ou PNJ).

tIERS : un Tiers ou un Tiers de Dé, est une va-
leur fi xe de +1 point ajoutée à un jet de dés. 
Si la valeur est +2, il y a alors deux tiers. 

JET  : le joueur lance un certain nombre de 
dés et ajoute tous les résultats obtenus. Il y a 
beaucoup de types de jets de dés diff érents 
comme nous le verrons dans le système de 
jeu. Certains ont pour but de simplement 
égaler ou surpasser une diffi  culté, d’autres 
d’obtenir le résultat le plus élevé possible. 

glossaire
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dans la grange

 Le vieux Joe, dit «  Le Crachoir  », éteignit 
la télévision. Il venait de regarder sans ciller 
ce qui s’était produit à San Francisco. Il avait 
écouté sans broncher la présentatrice relater 
l’événement de sa voix tremblotante.

 Il récupéra sa tasse à café dans l’évier de 
la cuisine. Alors qu’il la lavait, il entendait les 
reproches de son frère Craig, éternel pragma-
tique, comme s’il était à ses côtés :

« Tu aurais dû les alerter, Joe. Si tu avais 
prévenu le Shérif, cela ne serait pas arri-
vé, ils auraient été alertés. »

 Comme Craig lui manquait  ! La ferme lui 
paraissait immense depuis sa mort, il avait 
à présent deux fois plus de travail, les mains 
deux fois plus calleuses et c’en était fi ni des 
agréables conversations sous le porche après 
une dure journée de travail. Il n’avait plus que 
Général Lee pour seul compagnon, un clébard 

squelettique au regard vif, apparu un jour rô-
dant autour de la maison à la recherche de 
nourriture et dont il gagnait la confi ance en lui 
donnant les restes de ses repas.

« Allons-y, Général », dit Joe, après avoir 
rangé sa tasse dans le placard avec le 
reste de la vaisselle.

 Le chien qui somnolait près de la porte, 
dressa les oreilles, se leva, s’étira sans montrer 
le moindre signe d’empressement et suivit Joe.

« Et qui m’aurait cru, hein Lee ? Personne. 
Personne ne prend cet imbécile de Joe Le 
Crachoir au sérieux. Ils m’auraient pris 
pour un fou. Ils m’auraient fait enfermer. 
Ils ne m’auraient pas cru même si je le leur 
avais mis juste sous les yeux, bon sang. »
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 Ils quittèrent la maison. Joe s’arrêta un ins-
tant et contempla l’immense champ de maïs 
qui s’étendait devant lui. Les grains étaient déjà 
tendres, les moissons approchaient. Elles avaient 
été une période heureuse autrefois, quand il les 
faisait aux côtés de Craig. Le bon vieux temps. 
Vieux, tout comme lui. Vieux, voilà comment il 
se sentait. Vieux et seul. Après les funérailles de 
Craig, auxquelles tous les membres de la coopé-
rative agricole du comté avaient assisté, personne 
n’était plus venu à la ferme. Son frère, en plus de 
son pragmatisme, avait des amis. C’est pourquoi 
cette nuit-là, il lui avait été si facile de remarquer 
que quelque chose d’inhabituel était en train de se 
produire. Quelqu’un pénétrait sur sa propriété et 
de toute évidence, ce n’était pas lui qui l’avait in-
vité.

 Il n’avait pas mis longtemps à s’habituer au 
silence et au calme qui régnaient sur sa proprié-
té. Il connaissait le bruit que faisaient les insectes 
l’été, celui des rongeurs et autres nuisibles, celui 
des pick-up empruntant la route boueuse qui me-
nait en ville. Mais ce qui l’avait réveillé cette nuit 
n’était rien de tout cela. C’était des pas, des pas 
mal assurés et des coups. Il y avait plus d’un in-
trus. Général Lee, réveillé avant lui, grognait, les 
sens en alerte, mais il n’aboyait pas. Il aurait juré 
n’avoir jamais entendu ce sacré chien aboyer. Il se 
leva et alla chercher le fusil à verrou qu’il conser-
vait, toujours chargé, dans le tiroir de sa commode. 
Il descendit prudemment l’escalier, n’allumant au-
cune lumière, puis regarda par la fenêtre à côté de 
la porte, en écartant les rideaux. Il ne comprenait 
pas ce qu’il voyait, mais la menace, oui, il la com-
prenait. Est-ce la peur qui lui donna le cran d’ou-
vrir la porte et de faire feu sur la première de ces 
ombres qui se trouvait à portée de tir ? Puis, sans 
même reprendre son souffl  e, il abattit l’autre qui 
s’eff ondra sur les graviers sur le pas de la porte.

«  J’ai touché l’autre, oh oui, Général, tu es 
témoin, c’est sûr que je l’ai touché. Mais ce 
fi ls de pute s’est enfui et est allé se perdre 
dans les champs... qu’il retourne à l’endroit 
maudit d’où il est venu. »

 Joe cracha par terre tout en se dirigeant vers la 
grange en hochant la tête :

« Non, non, non... Craig était un lâche. Que 
Dieu le bénisse et le garde, mais il était 
lâche. Il serait allé raconter ça au bureau du 
shérif et nous serions tous sous les verrous. 
Nous avons fait ce qu’il fallait, oui, nous 
avons bien fait... »

 Les portes de la grange s’ouvrirent dans un 
grondement sourd et une puanteur atroce s’en 
échappa. Puanteur à laquelle Joe devait s’attendre 
puisqu’il entra malgré tout, déterminé, alors que 
Général Lee restait sur le palier à geindre et à tour-
ner en rond, sans oser franchir les portes. Joe cher-
cha à tâtons sur le mur et, appuyant sur un vieil 
interrupteur, il alluma la seule et unique ampoule 
qui pendait du plafond de la grange. Quelques 
secondes plus tard, un néon, éclairant un établi, 
s’alluma sur le mur adjacent.

« Alors tes petits copains sont arrivés, salo-
pard ? »

 Juste sous l’ampoule, attaché à un rocking-
chair, se trouvait un corps à moitié décomposé, 
inerte et fl asque. Joe se dirigea vers lui d’un pas 
déterminé. Il s’accroupit jusqu’à être à la hauteur 
des yeux du cadavre et s’exclama :

« Je suis prêt, maudites créatures, bien sûr 
que je suis prêt. Je l’ai fait une fois et je peux 
le refaire cent fois. » Il tourna la tête en di-
rection de l’entrée de la grange et s’écria  : 
« Et vous ? Vous êtes prêts ? Allez-y ! »

 Souriant comme il ne l’avait plus fait depuis 
que Craig avait trouvé la mort, il ajouta :

 « Allez, venez me chercher ! »
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TouT a Changé

«  Écoute-moi, Bo. Tout ceci est très im-
portant. Tout ce qui a été écrit dans les 
ouvrages scientifi ques est sur le point de 
changer. Le futur de notre monde est en 
train de se jouer en ce moment même sur 
nos écrans de télévision. Nous devons tout 
enregistrer afi n que tu puisses montrer 
ceci à tes enfants et leur dire que tu étais 
là. Pour tes enfants, Bo. »

Morgan Hess, Signes.

 Même si la vie continue, apprendre que nous 
n’étions pas seuls dans l’Univers et découvrir 
l’hostilité de nos «  nouveaux  » voisins a eu un 
impact sur l’humanité et a provoqué des chan-
gements radicaux à tous les niveaux. Dans la ma-
jeure partie du monde, les gens ont continué à 
aller au travail, payer leurs factures, faire leurs 
courses au supermarché et regarder le sport à la 
télévision.

 Un sentiment de peur s’est pourtant enra-
ciné dans la plupart des foyers. Les ventes de 
systèmes d’alarme privés et centralisés ont aug-
menté de 400%. La consommation d’alcool a 
doublé et la présence aux offi  ces religieux frise 
le niveau des siècles passés. Les gens sécurisent 
leurs maisons et les ventes d’armes atteignent 
des niveaux stratosphériques. Un grand nombre 
de supermarchés a augmenté leurs stocks, tan-
dis que les gens font le plein de produits de pre-
mière nécessité. Le taux de suicides a contraint 
les gouvernements à mettre en place une as-
sistance téléphonique et des cellules psycholo-
giques, chargées de faire face aux crises d’an-
goisse et d’anxiété que subissent régulièrement 
les populations.

 Les communiqués offi  ciels sur l’activité extra-
terrestre ont envahi les journaux, accompagnés 
par d’incessants conseils et messages gouver-
nementaux. La présence des forces de l’ordre 
dans les grandes zones urbaines est constante, 
particulièrement dans les endroits les plus sen-
sibles. Les installations cruciales (aviation civile, 
centrales nucléaires, centrales hydrauliques, 
etc.) ont vu leur sécurité renforcée par des 
contingents militaires.

 Malgré les consignes du gouvernement, l’in-
fl ation, principalement sur les produits de pre-
mière nécessité, est montée en fl èche. Les asso-
ciations de défense des consommateurs accusent 
les gouvernements de faire preuve de laxisme 
dans leur application des règles qui pourraient 
empêcher ce genre de situation et réclament 
des mesures strictes pour mettre fi n aux abus. 
Alors que certaines grandes entreprises voient 
leurs profi ts augmenter, beaucoup de gens se re-
trouvent sous le seuil de pauvreté, ne pouvant 
avoir accès aux produits les plus essentiels.

 Et tout ceci n’est que la partie visible de l’ice-
berg. Avec le retrait des troupes occidentales 
et le monde entier préoccupé par la menace 
Chandra, les extrémismes moyen-orientaux re-
viennent en force. Des séries d’attaques ont 
semé la terreur et la destruction dans des pays 
comme l’Irak, l’Afghanistan, le Liban ou l’Algérie. 
Les massacres ethniques en Afrique sont inces-
sants.

 L’équilibre des puissances est tellement pré-
caire que certains pays, comme l’Iran ou la Corée 
du Nord, ont profi té de la crise pour se réarmer 
avec l’aide de la Chine, en train, elle, d’émerger 
comme la première puissance mondiale.

 Au beau milieu de tout cela il y a Global De-
fense, l’organisation multinationale chargée de 
la défense contre la menace extraterrestre, et 
les hommes et femmes qui la constituent, plus 
connus sous le nom familier de X-Corps. Cer-
tains, plein d’espoir, les voient comme des sau-
veurs tandis que d’autres craignent leur pouvoir 
ou mettent en doute leur effi  cacité.

 Un sentiment de peur s’est pourtant enra-
ciné dans la plupart des foyers. Les ventes de 
systèmes d’alarme privés et centralisés ont aug-
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 Il est diffi  cile d’établir une chronologie co-
hérente fournissant toutes les informations 
sur les Chandras. La quantité considérable de 
données contradictoires, les fausses pistes et 
les tentatives de désinformation des gouver-
nements rendent cette tâche impossible à ac-
complir. Les notes qui suivent nous donnent 
un aperçu de ce qui s’est passé.

2 mars
 L’astrophysicien Narayan Ramakesh, un 
Britannique d’origine indienne, découvre à 
l’observatoire de Roque de los Muchachos si-
tué sur l’île de La Palma, dans les Canaries, un 
astéroïde qu’il nomme alors provisoirement 
2014RB6. La découverte provoque quelques 
commentaires sur les réseaux sociaux et les 
blogs spécialisés, mais rien de notable.

4 mars
 L’observatoire astronomique de La Sagra à 
Alméría en Espagne (dédié à la recherche d’ob-
jets géocroiseurs et transneptuniens) confi rme 
sa découverte et appelle le NEO (de l’anglais 

Near Earth Object) 103397. Le découvreur de 
l’objet, Ramakesh lui donne le nom de Chandra, 
en hommage à la déesse hindoue de la lune.

 Le diamètre de Chandra est estimé à 7 
500 mètres et son poids à 700 000 tonnes. 
Sa taille est approximativement équivalente 
à celle de l’Everest, mais sa densité est plus 
importante à cause de sa composition métal-
lique. Sa vitesse est d’environ 650 000 km/h.

du 6 au 10 juin
 Certains scientifi ques et astronomes ac-
cusent les diff érents gouvernements de dissi-
muler les informations concernant Chandra et 
de bloquer les analyses de l’objet. En première 
ligne le scientifi que Antoine Lelouch, chargé 
de mission au télescope Herschel du Centre 
d’astronomie spatiale Européen (ESAC) situé à 
Villanueva de la Cañada à Madrid, en Espagne, 
a accusé les gouvernements français, espa-
gnol et allemand de freiner les tentatives de 
son équipe visant à repositionner le télescope 
Herschel afi n d’étudier Chandra. Les gouver-
nements nient une quelconque implication.

Ce qui s’esT passé jusqu’à mainTenanT
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14 juin
 Des informations concernant Chandra sont 
divulguées sous la forme d’une vidéo conte-
nant des données astronomiques, la trajec-
toire et les conséquences d’un éventuel im-
pact. Cette vidéo nous montre un événement 
capable d’annihiler l’espèce humaine. La vidéo 
est retirée peu après à la demande de la NSA 
(Agence Nationale de la Sécurité Américaine), 
mais il est déjà trop tard car des copies ont 
commencé à circuler à travers les réseaux so-
ciaux et les blogs spécialisés.

 Une version offi  cielle quasiment identique 
est publiée dans tous les pays. Elle prétend que 
le Chandra passera très près de la Terre mais sans 
représenter de danger pour ses habitants.

 Les réseaux sociaux se déchaînent. On parle 
de conspiration.

16 juin
 Un scandale impliquant Ramakesh, l’homme 
qui a découvert Chandra, est divulgué dans la 
presse. On laisse entendre qu’il aurait manipulé 
les données relatives à l’objet et publié lui-même 
la vidéo en guise de représailles après s’être vu 
refuser une promotion. La communauté scienti-
fi que est divisée entre ceux qui soutiennent Ra-
makesh et ceux qui le conspuent.

21 juin
 Les États-Unis commencent progressivement 
le retrait de leurs troupes à l’étranger, prétextant 
des coupes budgétaires. L’Angleterre, la France 
et les autres pays engagés dans les missions de 
pacifi cation des Nations Unies font de même 
dans les heures qui suivent. La presse attribue 
ces manœuvres aux tensions en Corée du Nord 
et en Iran.

24 juin
 Ramakesh est retrouvé pendu à son domicile 
avec une courte lettre de suicide. Les théories 
du complot reprennent de plus belle sur les 
réseaux sociaux. Des émeutes isolées éclatent 
dans certaines villes, réclamant la fi n du silence 
des autorités. Les conspirationnistes et autres 
théoriciens de la fi n du monde s’en donnent à 
cœur joie. Les suicides augmentent de 180% 
au cours de la dernière semaine de juin. Les 
églises, mosquées et synagogues affi  chent la 
fréquentation la plus impressionnante depuis 
le début du millénaire.

3 juilleT
 La NASA tente de positionner la sonde Cas-
sini (sur Titan, une lune de Saturne) de façon à 

étudier Chandra. L’opération échoue et, suite à 
un dysfonctionnement, la sonde est détruite en 
s’écrasant à la surface de Titan.

4 juilleT
 La presse révèle une vague d’arrestations ar-
bitraires dans plusieurs pays occidentaux. Cela 
provoque de sérieux troubles, des manifestations 
et le chaos. L’Allemagne et la France sont au bord 
du soulèvement populaire. On parle de camps 
de concentration. La chancelière Allemande est 
contrainte de démissionner après avoir admis 
que ces arrestations étaient dirigées à l’encontre 
de groupes radicaux « anti-système ». Une bonne 
partie des médias de masse n’accordent aucun 
crédit à la version offi  cielle. La loi martiale est 
déclarée en Russie. Plus aucune information ne 
fi ltre de la Chine.

5 juilleT
 Chandra est aperçu à plusieurs reprises par 
diff érents observatoires dans le monde entier. 
La presse fait rapidement le lien entre l’appari-
tion de l’objet et le début des disparitions chez 
les populations civiles. La théorie selon laquelle 
l’astéroïde pourrait heurter la Terre réapparaît 
sur les réseaux sociaux et dans les journaux. Les 
troubles sont constants ; l’état d’urgence est dé-
claré dans la majeure partie du monde occiden-
tal.

7 juilleT
 La presse recueille des informations selon 
lesquelles l’activité de tous les observatoires 
longue portée aurait été mise sous contrôle 
militaire sous la supervision des forces des 
Nations Unies. Il est désormais possible d’ob-
server Chandra de nuit à l’aide d’un télescope 
conventionnel.

 La moitié du monde reste agité  ; les popula-
tions veulent la vérité. Dans certaines régions, 
on assiste à des pillages, des suicides collectifs 
et des vagues de criminalité. L’armée est obligée 
d’intervenir dans un grand nombre de pays pour 
garantir la stabilité.

10 juilleT
 Chandra se volatilise. Sa disparition est une 
opportunité pour les gouvernements qui tentent 
de rassurer les populations. C’est le début de 
plusieurs campagnes : certaines soutiennent que 
l’objet n’a en fait jamais existé et n’était qu’une 
supercherie. L’opinion publique considère tout 
cela comme un complot médiatique et accuse 
la communauté scientifi que d’avoir provoqué la 
panique.
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 La presse russe accuse son gouvernement 
d’avoir dissimulé le fait que Chandra était en ré-
alité un vaisseau spatial militaire expérimental.

 La vitesse et la masse de l’objet observé 
rendent beaucoup de scientifi ques sceptiques 
quant à cette version des faits. Les théories du 
complot continuent d’enfl ammer les réseaux 
sociaux. La population tente de retrouver une 
vie normale.

11 juilleT
 Plusieurs satellites de communication su-
bissent des interférences et des intrusions 
d’origine inconnue qui sèment la panique 
dans les communications terrestres et com-
pliquent le retour à la normale.

17 juilleT
 Observation non confi rmée d’objets vo-
lants non-identifi és au Brésil et en Thaïlande. 
La presse sensationnaliste fait immédiate-
ment le lien avec Chandra. Les gouverne-
ments restent silencieux. L’opinion publique 
est sceptique.

26 juilleT
 À l’aube, un avion de combat F-22 de l’ar-
mée de l’air américaine abat un objet volant 
non-identifi é au-dessus de la baie de San 
Francisco. L’objet s’écrase dans la ville, au 
centre du Sunset District, détruisant au pas-
sage plusieurs immeubles. Plusieurs occu-
pants de l’appareil touché survivent et sèment 
la terreur dans la ville. Les forces de l’ordre 
ignorent à quoi elles ont aff aire. On assiste 
à des scènes de panique. La soirée s’achève 
sur un total de 127 morts, 32 disparus et 28 
blessés parmi la population et les forces de 
l’ordre. Des photos de l’attaque inondent le 
web et les médias de masse.

29 juilleT
 On exige des gouvernements qu’ils s’ex-
pliquent sur la menace extraterrestre dans 
un climat d’agitation quasi globalisé. Ré-
union urgente du Conseil de Sécurité de 
l’ONU. Les gouvernements se manifestent 
auprès de leurs pays respectifs et justifi ent 
leurs actions au nom de l’intérêt général. 
Le grand mensonge est fi nalement révé-
lé. Chandra était en réalité un vaisseau ex-
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traterrestre. Toutes les tentatives d’établir la 
communication avec son équipage avaient été 
infructueuses. L’attaque sur San Francisco est 
considérée comme un acte de guerre. Les cri-
tiques les plus virulentes exigent des démis-
sions. Le Premier Ministre britannique démis-
sionne le soir-même.

 D’étranges disparitions sont rapportées au 
Maroc et au Pérou, on dit y avoir vu de multiples 
objets volants non-identifi és.

30 juilleT
 Sous la pression publique, le Président espa-
gnol démissionne. Le Premier Ministre néerlan-
dais lui emboîte le pas et présente sa démission 
l’après-midi même.

31 juilleT
 La presse russe parle de bombardements et 
de combats près de Tomsk mais les autorités 
nient les faits.

1er aoÛT
 Le Conseil de Sécurité de l’ONU approuve 
la Résolution 53 et l’Initiative de Défense Stra-
tégique est mise en place. La création d’une 
nouvelle force de combat et d’analyse de la me-
nace extraterrestre, Global Defense (Défense 
mondiale), est annoncée. Dans les 12 premières 
heures qui suivent la mise en ligne de son site 
web, Global Defense reçoit plus de vingt mille 
demandes d’enrôlement.

du 2 au 6 aoÛT
 Les apparitions de vaisseaux se multiplient 
et on rapporte des enlèvements et des attaques 
en Espagne, aux Pays-Bas, en Afrique du Sud et 
au Japon. Les forces de l’ordre locales et l’armée 
font face aux extraterrestres du mieux qu’elles le 
peuvent. Le protocole IDS est activé. Global De-
fense établit trois bases principales à Rainbow 
(Alaska), Rammstein (Allemagne) et Tomsk (Russie).

9 aoÛT
 Perte de toutes les communications avec plu-
sieurs zones du sud-est de l’Europe, d’Afrique, 
d’Amérique du Nord et d’Asie. Les zones incluent 
des villes entières en Hongrie, Biélorussie, 
Afrique du Sud, Soudan, Alaska, Russie et Chine 
ainsi que dans le Vermont, le Colorado et les îles 
japonaises. Les satellites cessent d’émettre et 
le contact radio et téléphonique est rompu avec 
les dénommées « Zones Obscures ». Les scienti-
fi ques pensent qu’il pourrait exister beaucoup 
plus de ces zones pas encore découvertes. Les 
personnes qui parviennent à s’enfuir parlent 

d’invasion de ces zones et de camps de prison-
niers. L’état d’alerte est décrété pour faire face à 
une invasion à grande échelle.

10 aoÛT
 L’armée et Global Defense sont envoyées 
pour enquêter dans les Zones Obscures. De pe-
tites poches de résistances s’y sont formées, 
créées principalement par des offi  ciers de police 
et des volontaires. Peu d’informations fi ltrent 
et certains parlent d’extermination et d’abomi-
nables expériences.

13 aoÛT
 La ville d’Ostrava, en République Tchèque, 
qui avait été convertie en Zone Obscure, dispa-
raît dans l’explosion d’une bombe d’antimatière 
de 40 mégatonnes, au cours de la bataille pour 
sa reconquête. Plus de 120000 pertes civiles et 
des milliers de disparus. Les dégâts sont catas-
trophiques dans un périmètre de plusieurs kilo-
mètres. Un nuage de poussière se forme au-des-
sus de l’Europe, dissimulant partiellement le 
soleil.

14 aoÛT
 Le Conseil de Lutte contre la Menace Extra-
terrestre empêche toute tentative de Global De-
fense de reprendre les Zones Obscures contrô-
lées par les extraterrestres. Les populations y 
sont livrées à elles-mêmes. De gigantesques ma-
nifestations envahissent les rues réclamant des 
interventions plus musclées, mais la priorité est 
donnée à la protection des sites cruciaux, suite 
à la multiplication de plus petits débordements. 
Les premières critiques sur le travail de Global 
Defense commencent à se faire entendre.

16 aoÛT
 Aujourd’hui...
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 Seul un très petit nombre de personnes a 
réellement vu nos visiteurs et il n’existe pas 
non plus de photos d’une qualité suffi  sante 
pour les voir clairement. Des centaines de 
photos circulent sur Internet  : certaines sont 
d’évidentes impostures, d’autres sont fl oues, 
peu précises ou peu fi ables. Les médias, as-
sistés d’anthropologues, zoologistes, astro-
nomes, biologistes et autres spécialistes, 
tentent d’élaborer des théories sur les ori-

gines, les attributs sociaux et physiques des 
Chandras ainsi que sur les caractéristiques 
de leur planète en se basant sur les données 
rares et contradictoires dont ils disposent. 
Vous trouverez ci-après une liste des informa-
tions les plus commentées dans les médias 
au sujet des Chandras. Bien entendu, ces don-
nées sont souvent contradictoires et un grand 
nombre de rumeurs véhiculent des informa-
tions contraires.

que saiT-on des 

Chandras ?

 Beaucoup de gens s’interrogent sur ce qui est advenu des corps extraterrestres abat-
tus par les forces de l’ordre et de global Defense au cours des nombreux aff rontements 
qui les opposent. le fait qu’il n’y ait ni images ni informations fi ables préoccupe les 
populations civiles et renforce les théories du complot qui considèrent l’invasion ex-
traterrestre comme une vaste supercherie. Pour quelles raisons ces informations sont-
elles gardées secrètes ?

ConFidenTialiTé
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que saiT-on des Chandras ?
à quoi ressemblenT les Chandras ?

 Les Chandras ont une apparence humaine et 
une peau caoutchouteuse rappelant celle des re-
quins. Cela qui les rend très résistants.
 Ils mesurent plus de deux mètres de haut ; ils 
sont très élancés et d’aspect plus fi breux que les 
humains.
 À l’inverse, certains témoins parlent de petits 
êtres d’à peine plus d’1m50 de haut dotés d’une 
grosse tête et d’yeux oblongs.
 Leurs mains sont osseuses et munies de 
larges griff es. Ils ne possèdent que quatre doigts 
vraiment distincts, tandis que d’autres témoins 
parlent de six gros doigts osseux.
 Tous les témoignages s’accordent sur le fait 
que leur tête est dotée d’une protubérance à 
l’arrière et que leurs yeux sont plus grands que 
ceux des humains et intégralement noirs. Cela 
alimente les suppositions selon lesquelles leur 
intellect serait supérieur. Ils auraient aussi la 
capacité de voir le spectre infra-rouge ou pour-

raient voir dans la nuit à la façon des chats.
 Certains anthropologues soulignent que la 
position de leurs yeux est très importante : le fait 
qu’ils soient placés sur la partie frontale de leur 
visage prouvent que les Chandras sont les des-
cendants d’une espèce de prédateurs.
 Ils n’ont pas de nez, ou en tout cas, pas d’or-
gane olfactif externe visible.
 On les suppose asexués car ils ne semblent 
pas dotés d’organes génitaux. Ils ne portent 
pas de vêtements mais sont équipés d’armes et 
d’autres objets.
 Leurs habitudes alimentaires sont inconnues ; 
on ignore même s’ils ont besoin de se nourrir 
et on ne dispose que de très peu de données 
concernant leur organisme et leurs gênes.
 Ils ne parlent pas, ne produisent aucun son 
et on imagine qu’ils communiquent entre eux 
par télépathie, même si les plus sceptiques éli-
minent d’offi  ce cette théorie.

à quoi ressemblenT les Chandras ?

 Le fait qu’ils soient parvenus à traverser l’es-
pace pour atteindre la Terre indique un niveau de 
technologie très avancé. Leurs armes tirent des 
ondes d’énergie qui laissent une traînée jusqu’à 
leur cible. Cette énergie semble faire exploser la 
cible. Certaines victimes d’enlèvement parlent 
littéralement d’éclairs électriques jaillissant de 
leurs armes. Leurs vaisseaux en forme de raie 

manta sont incroyablement résistants et n’ap-
paraissent sur les radars qu’à cause du matériau 
dans lequel ils sont construits qui est à la fois dur 
et léger. Ils ne semblent pourtant pas totalement 
adaptés à notre atmosphère. Ils communiquent 
par le biais d’une sorte d’impulsion énergétique 
qui n’a pour l’instant pas encore été décodée.

de quelles TeChnologies disposenT les 
Chandras ?

Leur origine la plus probable est Alpha Centauri, 
car c’est l’étoile la plus proche de notre soleil. 
C’est aussi ce que laisse penser la trajectoire du 
vaisseau-mère Chandra avant qu’il ne bifurque 

en direction de la Terre. Mais ce point, tout 
comme beaucoup d’autres, n’est que pure hypo-
thèse.

d’oÙ viennenT-ils ?
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quel esT leur objeCTiF ?

 C’est sans doute la question à laquelle il 
est le plus diffi  cile de répondre. Les Chandras 
n’ont fait aucune tentative pour entrer en 
communication avec les humains. Ils se sont 
comportés de façon hostile et les analystes 
ne s’accordent pas sur les raisons de leur pré-
sence sur notre planète. Pour certains, les ap-
paritions de vaisseaux sont des missions d’es-
pionnage et de reconnaissance dont le but est 
de recueillir des données en vue d’une inva-
sion à grande échelle. Un autre groupe plus 
controversé pense que les Chandras ne nous 
considèrent pas comme une espèce dotée 
d’intelligence et nous traitent comme si nous 
n’étions que de simples animaux. D’après 
eux, nous n’avons développé aucune capacité 
pouvant être perçue comme un signe d’intel-
ligence. Des douzaines de soi-disant experts 
hantent les studios télévisés, armés de toutes 
sortes de théories concernant nos visiteurs. 
Pendant ce temps, les institutions offi  cielles 
gardent le silence et n’apportent ni confi rma-
tion ni déni aux diff érentes théories, ce qui ne 
fait qu’alimenter les spéculations.

 Merci de garder à l’esprit les ins-
tructions du Comité pour la Défense 
Civile en cas de contact avec les extra-
terrestres. Ne quittez pas votre mai-
son ; composez le numéro d’urgence et 
réfugiez-vous dans un sous-sol ou un 
grenier. N’essayez pas de les aff ronter, 
nous répétons : n’essayez pas de les af-
fronter.

Annonce diff usée sur les principales 
stations de radios américaines.
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CréaTion de personnage
arChéTypes

 Les Archétypes sont des modèles préconstruits de personnages qui représentent un échantillon 
des personnages les plus typiques et les plus courants dans cet univers. Vous pouvez les utiliser tels 
quels ou, avec l’autorisation du Meneur de Jeu, les modifi er à votre goût. Pour ce faire, vous devez 
vous familiariser avec le système de Création Pas-à-Pas et équilibrer l’attribution des points lorsque 
vous eff ectuerez ces modifi cations. Si aucun des Archétypes ne vous plaît, vous devrez créer votre 
personnage avec le système de Création Pas-à-Pas. Ne vous inquiétez pas, c’est très simple.

 Dans ce chapitre vous trouverez les informations relatives à la création de personnage dans 
First Contact. Il existe deux méthodes : les Archétypes ou la Création Pas-à-Pas.

CréaTion de 
personnage

arChéTypes

 Cette section va vous aider à créer un personnage totalement unique pour First Contact. Vous 
pouvez vous inspirer d’un Archétype ou créer entièrement votre personnage. Nous allons ensuite 
détailler tout ce qui constitue votre personnage.

CréaTion pas-à-pas

avanT de CommenCer : 
dés eT Tiers de dés

 Dans First Contact, les capacités des person-
nages et des créatures se mesurent en dés (D en 
abrégé). Si un personnage a 2D en Force, cela 
signifi e que, s’il souhaite, par exemple, soulever 
des poids, il lancera 2 dés à six faces, additionne-
ra les résultats et comparera le résultat fi nal avec 
la Diffi  culté déterminée par le Meneur de Jeu. 
Comme vous pouvez le voir, plus vous lancerez 
de dés, plus votre personnage aura de chances 
de réussir ses actions.

 Certaines valeurs des personnages ne sont pas 
des dés entiers mais des tiers de dés. Les tiers 
sont représentés par un signe + et un chiff re à la 
suite du nombre de dés du joueur. Par exemple, 
mon personnage peut avoir 2D+1 en Force, ce qui 
signifi e 2 dés et un tiers, ou encore 2D+2, c’est-à 
dire 2 dés et deux tiers. Vous saisissez ? Les tiers 
s’ajoutent au résultat des dés. La combinaison 
2D+2 signifi e que je lancerais 2 dés à six faces, 
puis j’ajouterais leurs résultats plus 2 au total. Un 
dé se divise en trois tiers, un personnage ne peut 
donc jamais avoir 2D+3 (puisque trois tiers repré-
sentent un dé, ce sera équivalent à 3D).

CaraCTérisTiques

 Les caractéristiques décrivent grossièrement 
les attributs mentaux et physiques de votre 
personnage, son potentiel, ses forces et ses fai-

blesses. Les caractéristiques des êtres humains 
varient de 1 à 5 dés, 2D étant un score de carac-
téristique moyen, tout à fait acceptable pour une 
personne ordinaire. Les caractéristiques sont :

Agilité  : L’Agilité représente les capacités mo-
trices du personnage, en particulier celles néces-
sitant de l’équilibre, de la vitesse ou de la sou-
plesse.

DExtérité : La Dextérité représente l’adresse et 
la coordination du personnage ainsi que sa ca-
pacité à exécuter des gestes demandant de la 
précision.

forCE : La Force représente les capacités muscu-
laires du personnage ainsi que son endurance et 
sa résistance.

CoNNAiSSANCES  : les Connaissances indiquent 
avec quelle facilité le personnage va assimiler 
des informations et les retenir. Cette caracté-
ristique peut aussi être utilisée pour mesurer la 
culture générale du personnage.

PErCEPtioN : La Perception représente les sens 
plus ou moins aiguisés du personnage, sa capa-
cité à faire attention aux détails et sa vitesse de 
réaction.

PréSENCE : La Présence mesure la force de carac-
tère du personnage, son charisme et sa volonté.
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TalenTs

 Les talents sont des connaissances spé-
cifiques, des techniques maîtrisées et des 
applications pratiques des caractéristiques, 
comme par exemple, Conduire (qui dépend 
de la Dextérité) ou Médecine (qui dépend de 
Connaissances). Comme vous pouvez le voir, 
les talents dépendent de la caractéristique à 
laquelle ils sont associés et peuvent s’amélio-
rer grâce à l’apprentissage et à l’expérience.

 Les personnages de First Contact pos-
sèdent deux types de talents  : Confirmés et 
Improvisés. Les talents confirmés ont une 
base d’autant de dés que la caractéristique 
dont ils dépendent, tandis que les talents im-
provisés ont un dé de moins que la caractéris-
tique dont ils dépendent. Les talents peuvent 
être améliorés au-delà de cette base et avoir 
leur propre combinaison de dés.

 Les talents peuvent également avoir des 
spécialisations, qui sont des usages ou des 
domaines très spécifiques d’un talent. Par 
exemple, Engins lourds peut être une spécia-
lisation du talent Conduite. Tout comme les 
talents, les spécialisations peuvent être ac-
quises lors de la création du personnage ou 
au cours de la partie, grâce à l’apprentissage 
et à l’expérience.

lisTe des TalenTs :

 Voici, ci-dessous une liste des talents les 
plus courants et leur utilisation durant le jeu. 
N’hésitez pas à en ajouter si cela vous semble 
nécessaire.

Agilité

Acrobaties  : permet d’effectuer des mouve-
ments de gymnastique liés à l’équilibre, des 
pirouettes, des sauts périlleux et d’amortir 
une chute.

Armes de corps-à-corps  : combat avec des 
armes de mêlée, des gourdins aux couteaux 
en passant par des armes plus exotiques 
telles que sabres ou fouets.

Artiste de l’évasion : se débarrasser de liens ou 
de menottes, passer par des espaces très étroits 
ou s’introduire dans des endroits très petits.

Bagarre  : se battre à mains nues, utiliser son 
propre corps pour frapper ou agripper.

Discrétion  : ne pas se faire remarquer, se dé-
placer silencieusement, prendre une proie en 
filature.

équitation : contrôler les animaux de monte, 
les diriger, monter à cheval.

Escalader  : grimper jusqu’à des lieux peu ac-
cessibles, avec ou sans aide. Peut aussi être 
utilisé pour contrôler la descente.

Esquive : éviter les coups, se sortir du danger, 
s’échapper au dernier moment.

Sauter : se propulser par-dessus les obstacles 
ou pour franchir une distance, verticalement 
ou horizontalement.

DExtérité

Armes à feu : utiliser avec précision n’importe 
quelle arme à feu, du pistolet petit calibre au 
fusil d’assaut. Utilisé également pour en ef-
fectuer l’entretien et y apporter des modifica-
tions.

Armes à distance  : utilisation d’armes à dis-
tance qui nécessitent de la force musculaire 
comme les arcs et les bolas ou des armes mé-
caniques sans poudre comme les arbalètes.

Conduite : contrôler et conduire des véhicules 
terrestres.

Crochetage  : ouvrir les serrures mécaniques 
sans en avoir les clefs, ouvrir un coffre fort au 
toucher, sans en avoir la combinaison.

Escamotage : dextérité manuelle, coordination 
oculo-manuelle, capacité à vider les poches 
des gens, faire des tours de passe-passe, etc.

lancer  : projeter des objets avec précision, 
qu’il s’agisse d’un ballon, d’une pierre ou d’un 
couteau.

Navigation  : contrôler et conduire des véhi-
cules marins. De par leur complexité, chaque 
véhicule est considéré comme une spécialisa-
tion distincte.

Pilotage  : contrôler et piloter des véhicules 
aériens. À cause de leur complexité, chaque 
type de véhicule est considéré comme une 
spécialisation distincte (voitures, motos, ve-
dettes, etc.). Les véhicules militaires com-
plexes peuvent nécessiter une spécialisation 
pour un modèle spécifique.

réparations : remettre les objets en état, qu’il 
s’agisse d’un appareil à la mécanique simple 
(une bicyclette) ou complexe comme un mo-
teur.



29

p
r

em
iè

r
e p

a
r

t
ie

CréaTion de personnage
CréaTion pas-à-pas

ForCe

Course  : atteindre une vitesse supérieure lors 
d’un déplacement à pied, éviter les obstacles 
sans trébucher ou tomber.

Endurance : supporter un effort prolongé, endu-
rer la torture ou la douleur.

Nager : se déplacer dans l’eau, plonger.

Soulever : soulever ou déplacer des objets lourds.

CoNNAiSSANCES

Business  : connaissances pratiques et légales en 
matière de transactions financières, connaissance 
du prix des marchandises et des services, tech-
niques de marketing et savoir gérer une société.

Connaissances académiques  : éducation poussée 
dans un domaine quelconque. Ce talent peut être 
utilisé pour mesurer les connaissances générales du 
personnage ou, en passant par des spécialisations, 
comme une connaissance spécifique d’un domaine 
précis : la physique, la chimie, la biologie, etc.

Contrefaçon  : donner à un document l’appa-
rence de la réalité, fabriquer de faux documents 
d’identité, permis ou carte à puce. La complexité 
du matériel contrefait peut nécessiter l’utilisa-
tion d’un talent supplémentaire comme Électro-
nique ou Informatique.

Démolition : employer des explosifs de façon ef-
ficace.

électronique  : utiliser et fabriquer du matériel 
électronique, de la radio à l’ordinateur.

informatique : utilisation poussée de matériel in-
formatique, programmation, piratage, recherche 
dans des bases de données, etc.

langues : capacités verbales et non-verbales de 
communication du personnage, ainsi que l’in-
terprétation ou le décodage d’autres langages. 
Toutes les nouvelles langues que vous souhaite-
rez parler devront être choisies comme de nou-
velles spécialisations.

Médecine  : diagnostic et traitement de symp-
tômes, pratiques chirurgicales ou techniques de 
premiers secours. Les spécialités médicales (Car-
diologie, Neurochirurgie, etc.) devront être choi-
sies comme de nouvelles spécialisations.

Sécurité  : capacité à installer, créer ou analyser 
un système ou un protocole de sécurité mais 
également à interférer avec ces systèmes ou à y 
pénétrer.

PErCEPtioN

Art : évaluation, appréciation et création d’œuvre 
d’art. Chaque discipline artistique (photogra-
phie, sculpture, littérature, etc.) nécessite une 
spécialisation différente.

Camouflage : se cacher, dissimuler toutes sortes 
d’objets ou leur donner l’apparence d’autre 
chose.

Connaissance de la rue  : trouver des contacts, 
marchandises ou des informations par le biais 
des réseaux criminels ou marginaux. Permet éga-
lement d’identifier les gangs ou tribus urbaines 
et l’argot populaire.

investigation  : utilisation de techniques perfec-
tionnées permettant d’acquérir des informations 
grâce aux preuves matérielles et aux indices.

Jeux d’argent  : connaissance de nombreux jeux 
de hasard, faire des paris, tricher ou repérer les 
tricheries.

observation  : effectuer une inspection visuelle, 
trouver des indices et des objets dissimulés.

orientation : déterminer la bonne direction ou la 
position actuelle en se fiant à l’environnement 
ou à des systèmes électroniques. Capacité à dé-
chiffrer ou à créer des cartes et des plans.

Pistage : suivre la trace d’une personne ou d’une 
créature lors d’une poursuite ou en chassant. 

Survie : capacité à rester sain et sauf dans un en-
vironnement hostile, trouver de la nourriture, un 
abri, allumer un feu, etc.

PréSENCE

Autorité naturelle  : coordonner, imposer sa vo-
lonté à ses subordonnés, les pousser à agir dans 
les moments d’hésitation.

Déguisement  : changer l’apparence ou les traits 
d’une personne de façon à ce qu’elle ne soit pas 
reconnaissable ou afin de la faire passer pour 
quelqu’un d’autre.

Dressage : dresser les animaux à effectuer toutes 
sortes de tâches et à obéir.

Empathie : percevoir les sentiments et les inten-
tions des autres, savoir reconnaître le mensonge 
et la simulation.

intimidation : menacer, influencer ou contraindre 
quelqu’un par la menace afin que cette personne 
se plie à la volonté du personnage.
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Mensonge  : amener quelqu’un à croire à 
quelque chose de faux et lui fournissant des 
informations erronées.

Persuasion : convertir les autres à l’opinion du 
personnage en raisonnant et en dialoguant.

Séduction  : influencer une personne compa-
tible sexuellement en utilisant le langage cor-
porel, l’apparence et les sous-entendus.

Volonté  : présence d’esprit, résistance psy-
chologique, capacité à agir malgré la pression 
et à endurer le stress.

TalenTs 
seCondaires

 Les personnages possèdent plusieurs ta-
lents secondaires. Ces talents sont dérivés 
des compétences principales du personnage.

BoNuS DE DégâtS : le bonus de dégâts repré-
sente la capacité du personnage à causer des 
dégâts à autrui, à mains nues, avec une arme 
de mêlée ou avec certaines armes à distance 
comme les arcs. Un personnage plus fort cau-
sera plus de dégâts qu’un personnage faible.

DéfENSE  : la défense d’un personnage me-
sure sa capacité à éviter les dégâts lors d’un 
combat tout en restant focalisé sur autre 
chose. Ce score ne représente pas une volon-
té consciente du personnage d’éviter les dé-
gâts (ceci est déterminé par le talent Esquive). 
Il s’agit plutôt des réflexes et des instincts du 
personnage, sa façon de se déplacer et sa ra-
pidité.

MouVEMENt  : représente la distance sur la-
quelle un personnage peut courir lors d’une 
action. Le talent Courir peut augmenter ce 
score pour sprinter.

réSiStANCE Aux DégâtS : ce score mesure la 
capacité du personnage à encaisser des dé-
gâts. Un personnage plus fort résiste mieux à 
la douleur qu’un personnage faible.

niveau de vie

 Le niveau de vie est une donnée abstraite 
qui représente les capacités économiques du 
personnage  : pas uniquement les liquidités 
dont il dispose, mais plutôt la valeur de ses 
possessions et les crédits qui peuvent lui être 
accordés. Le niveau de vie est mesuré en dés 
comme n’importe quel autre talent ou com-
pétence et peut être utilisé pour obtenir des 
marchandises et des services. 

0 – iNDigENt  : le personnage n’a pas de do-
micile, de travail, de revenus ni de ressources 
d’aucune sorte. Il est entièrement dépendant 
de l’aumône ou des aides sociales. Montant 
des revenus : de 0-1 à 2 000 € par an.

1 – PAuVrE : exerce un métier non spécialisé, à 
temps partiel, mal rémunéré, comme serveur, 
livreur, etc. Loue un petit appartement, pos-
sède peut-être un véhicule d’occasion. Mon-
tant des revenus : de 10 000 à 15 000€ par an.

2 - ClASSE PoPulAirE : exerce un métier spé-
cialisé courant tel qu’ouvrier du bâtiment, 
professeur des écoles, secrétaire, etc. Fonc-
tionnaire de bas niveau. Propriétaire d’un pe-
tit appartement et d’un véhicule d’occasion. 
Montant des revenus  : de 18 000 à 25 000€ 
par an.

3 – ClASSE MoyENNE : exerce un métier tech-
nique spécialisé tel qu’ouvrier qualifié ou spé-
cialisé, fonctionnaire de niveau intermédiaire, 
responsable politique local. Propriétaire 
d’une maison et d’un véhicule de moyenne 
catégorie. Montant des revenus : de 30 000 à 
45 000€ par an.

4 – ClASSE MoyENNE SuPériEurE  : exerce 
une profession hautement spécialisée (mé-
decin, pilote, etc.), fonctionnaire de haut 
niveau, responsable politique national, en-
trepreneur local. Propriétaire d’une maison, 
d’un garage, loue probablement un apparte-
ment pour l’été. Un ou deux véhicule(s) fami-
liaux. Montant des revenus  : de 60 000 à 90 
000€ par an.

5 – BourgEoiSiE  : exerce une profession in-
dépendante (acteur, sportif de haut niveau, 
grand reporter, écrivain), professionnel de la 
finance de haut niveau, entrepreneur natio-
nal. Possède une vaste demeure et/ou plu-
sieurs propriétés plus modestes. Plusieurs vé-
hicules familiaux, une voiture de sport ou de 
haute catégorie. Montant des revenus : de 100 
000 à 300 000€ par an.

6 – HAutE BourgEoiSiE  : professionnel de 
la finance de très haut niveau, PDG d’une 
multinationale, entrepreneur international. 
Possède de multiples propriétés de tailles 
variées, plusieurs véhicules de très haute ca-
tégorie, le luxe sous toutes ses formes. Mon-
tant des revenus : plus de 500 000€ par an.

poinTs de 
personnage

 Les Points de Personnage sont une réserve 
de points qui peuvent être utilisés de dif-
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férentes façons. Le personnage en gagne et en 
dépense au cours d’une partie et leur maximum 
peut être augmenté grâce à l’expérience.

 Ils refl ètent tout d’abord un eff ort supplé-
mentaire qui peut être entrepris par le person-
nage au cours d’une action, lorsqu’il décide d’y 
mettre tous ses eff orts. Les Points de Personnage 
octroient au joueur une plus grande maîtrise du 
hasard en augmentant ses chances de réussite 
lors d’un lancer de dés.

 Ils peuvent ensuite off rir la possibilité au 
joueur d’introduire de petits changements dans 
l’histoire, des coups de chance extraordinaires 
qui peuvent sauver la vie d’un personnage.

 Les utilisations possibles des Points de Per-
sonnage seront détaillées en page XX ainsi que 
la façon de les récupérer au cours d’une partie.

poinTs de bravoure

 Si les Points de Personnage expriment une 
volonté du personnage de se donner à 100% sur 
un lancer de dé, les Points de Bravoure refl ètent 
une volonté encore plus forte  : le personnage 
tente d’aller au-delà de ses limites. Les Points de 
Bravoure représentent un eff ort surhumain du 
personnage pour réussir quel qu’en soit le coût.

 L’utilisation des Points de Bravoure au cours 
d’une partie sera détaillée en page XX.

aTouTs eT Faiblesses

 Les Atouts sont des attributs positifs du 
personnage qui l’aident à accomplir certaines 
tâches. Ils peuvent être un talent inné ou acquis 
avec de l’entraînement et du temps. Dans tous 
les cas, ils apportent une aide au personnage 
dans un domaine spécifi que.

 Généralement, les Atouts off rent 1D de bonus 
ou éliminent 1D de pénalité, suivant les circons-
tances. Ils peuvent également modifi er une ca-
ractéristique secondaire ou éviter certains modi-
fi cateurs de diffi  culté appliqués au personnage.

 À l’inverse, les Faiblesses sont des problèmes, 
des défauts ou des habitudes qui pénalisent le 
personnage dans certains domaines. En règle gé-
nérale, les Faiblesses pénalisent le personnage 
en ôtant 1D à sa capacité à accomplir telle ou 
telle tâche.

 Vous trouverez une liste complète des Atouts 
et Faiblesses ainsi que des suggestions sur leur 
utilisation en page XX.

Créer un personnage

 Passons à l’explication de la création de per-
sonnage en suivant ces quelques étapes élé-
mentaires.

éTape 1 : 
ConCepTualisaTion

 La conceptualisation indique quel type de 
personnage vous souhaitez jouer. Un coriace 
représentant de la loi  ? Un père de famille tra-
vailleur  ? Il est important que vous gardiez à 
l’esprit le type de personnage que vous souhai-
tez jouer et que vous fassiez en sorte que les 
chiff res donnent vie à votre idée. Si vous jouez 
un homme d’aff aires ruiné n’ayant plus rien à 
perdre, il serait normal d’avoir des valeurs de 
caractéristique élevées en Savoir et Présence 
ainsi que dans des talents comme Connaissances 
Académiques et Business. Il ne serait pas logique 
que votre homme d’aff aire ait de bons scores en 
Armes de Mêlée ou Démolition, n’est-ce pas ?

Ismaël crée son personnage. Il souhaite 
jouer un intrépide chauff eur de taxi qui 
travaille de nuit dans la ville de San Fran-
cisco, un homme malin et sympathique. 
Son ingéniosité lui permet de se sortir de 
toutes les situations. Il a regardé les arché-
types mais même si celui de l’audacieux 
chauff eur de taxi a attiré son attention, il 
souhaite le changer et le personnaliser. Il 
décide donc de créer son personnage de A 
à Z.

éTape 2 : réparTiTion 
des poinTs de 
CaraCTérisTique

 Pour générer les caractéristiques de votre 
personnage, vous devez répartir 18 dés. Vous ne 
pouvez pas attribuer moins de 2 dés ni plus de 5 
dés à une seule caractéristique.

Ismaël continue la création de son person-
nage en répartissant ses 18 dés entre ses 
caractéristiques. Il décide de mettre 4 dés 
en Dextérité  : son personnage est un bon 
chauff eur de taxi ayant déjà passé pas 
mal d’heures derrière son volant. Il met 
2 dés en Savoir  : son personnage n’a pas 
consacré beaucoup de temps à ses études. 
Il met 3 dés en Perception et en Agilité et 2 
en Force. Son personnage passe beaucoup 
de temps assis dans sa voiture : il n’est pas 
particulièrement fort ou robuste. Il décide 
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de mettre 3 dés en Présence et divise 
son dernier dé en tiers. Il ajoute donc un 
+1 en Dextérité, un autre en Présence et 
un dernier en Perception. Les caracté-
ristiques de son personnage sont donc 
les suivantes  : Agilité  : 3D, Dextérité  : 
4D+1, Force  : 2D, Savoir  : 2D, Percep-
tion : 3D+1, Présence : 3D+1.

éTape 3 : Choix des 
TalenTs ConFirmés

 Vous devez ensuite sélectionner 12 talents 
pour votre personnage en tant que talents 
confi rmés.

Ismaël sélectionne les talents confi r-
més de son personnage. Ses choix sont 
les suivants  : Conduite, Réparations, 
Endurance, Électronique, Débrouillar-
dise, Jeux d’argent, Orientation, Empa-
thie, Mensonge, Persuasion et Volonté.

éTape 4 : réparTiTion 
des poinTs enTre 
les TalenTs 
ConFirmés

 Vous devez ensuite répartir une série de 
dés entre les talents que vous avez sélection-
nés lors de l’étape précédente. Ces points 
représentent la formation, l’éducation, les 
loisirs et le style de vie de votre personnage 
au moment où il débute l’aventure. Vous pou-
vez y répartir jusqu’à 7 dés en attribuant au 
maximum 2 dés par talent. Vous pouvez divi-
ser jusqu’à 4 de ces dés en tiers. Chaque dé 
supplémentaire alloué à un talent sera ajouté 
à la valeur de base de la caractéristique dont 
il dépend.

Ismaël alloue 1 de ses dés au talent 
Conduite qui dépend de sa Dextéri-
té. La valeur de base de sa Dextérité 
est de 4D+1 et il y ajoute un dé entier, 
cela lui donne alors un total de 5D+1. 
C’est donc ce qu’il inscrit sur son talent 
Conduite. Il décide ensuite de diviser 
un de ses dés en tiers. Il met un de ces 
tiers en Jeux d’argent et un autre en 
Débrouillardise. Il décide de mettre le 
dernier tiers en Conduite. Son talent 
Jeux d’argent dépend de sa Perception, 
la valeur de base de cette dernière étant 
de 3D+1, son total dans le talent Jeux 
d’argent est donc de 3D+2. Sa Débrouil-

lardise dépend également de sa Per-
ception, cela lui donne donc également 
3D+2 dans ce talent. Sa Conduite était 
à 5D+1, il obtient donc 5D+2 en lui 
allouant le dernier tiers. Il inscrit tout 
cela sur sa fi che de personnage et réfl é-
chit à la façon dont il va répartir ses 5 
dés restants.

 Vous pouvez également choisir de conver-
tir certains de vos dés de talent en dés de 
spécialisation. Chaque dé de talent que vous 
convertissez en dé de spécialisation vous oc-
troie 3 dés à répartir dans des spécialisations. 
Ces dés de spécialisation peuvent également 
être divisés en tiers qui, bien entendu, ne 
peuvent être alloués qu’aux spécialisations.

 Vous pouvez allouer des dés de spécialisa-
tion à un talent auquel vous avez ou non al-
loué des dés de talent. Dans le cas d’un talent 
dans lequel vous avez déjà alloué des dés, la 
base du calcul pour obtenir le total de la spé-
cialisation est la valeur du talent et non celle 
de la caractéristique.

Ismaël décide de convertir un de ses 
dés de talent en dés de spécialisation. 
Il obtient donc 3 dés de spécialisation. 
Il alloue un de ces dés à une spéciali-
sation du talent Réparations et choisit 
Mécanique Automobile. Puisqu’il n’a 
aucun point en Réparations, il se sert de 
la valeur de base de la caractéristique 
dont dépend le talent, dans ce cas pré-
cis, la Dextérité. La valeur de sa Dexté-
rité étant de 4D+1, sa spécialisation en 
Mécanique Automobile devient 5D+1. Il 
alloue ensuite un de ses dés de spécia-
lisation à une spécialisation du talent 
Endurance  : Rester éveillé. Sa Force 
étant de 2D et n’ayant pas mis de points 
en Endurance, sa spécialisation Rester 
éveillé aura une valeur de 3D. Il divise 
son dernier dé en tiers et alloue le pre-
mier à Trouver L’Itinéraire Le Plus Court 
(Orientation) qui obtient une valeur de 
3D+2, un autre tiers va à la spéciali-
sation Voitures du talent Conduite  : ce 
talent ayant déjà une valeur de 5D+2, 
celle de sa spécialisation sera de 6D. Il 
alloue le dernier tiers à Poker, une spé-
cialisation du talent Jeux d’argent  ; ce 
talent avait une valeur de 3D+2, qui de-
vient 4D avec ce tiers supplémentaire.
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éTape 5 : CalCul des 
CaraCTérisTiques 
seCondaires

 Suivez ces étapes pour calculer le Bonus de 
Dégâts, la Défense et le Mouvement.

BoNuS DE DégâtS
 Ce bonus se mesure en dés et se calcule de 
la façon suivante  : prenez le Code D de votre 
personnage en Force (sans compter les tiers) et 
divisez-le par deux (en arrondissant à la valeur 
supérieure).

Par exemple, le personnage d’Ismaël a 2D 
en Force : son Bonus de Dégâts est calculé 
en divisant le Code D de sa Force par deux 
(en ignorant les tiers) et en arrondissant à 
la valeur supérieure. Dans son cas : 2/2=1. 
Son Bonus de Dégâts est donc de 1D.

réSiStANCE Aux DégâtS
 Cette caractéristique secondaire est une va-
leur fi xe et se calcule de la façon suivante : pre-
nez le Code D de votre personnage en Force (sans 
compter les tiers) et ajoutez-y 4.

Par exemple, le personnage d’Ismaël a 
2D en Force. Sa Résistance aux Dégâts 
est calculée en ajoutant 4 au Code D de sa 
Force (en ignorant les tiers). Dans son cas : 
4+2=6. Sa Résistance aux Dégâts est donc 
de 6.

dÉFense
 La Défense d’un personnage se calcule de la 
façon suivante : prenez le Code D du personnage 
en Agilité (en ignorant les tiers) et ajoutez 7 au 
résultat.

Par exemple, le personnage d’Ismaël a 
3D en Agilité. Sa Défense est calculée en 
ajoutant 7 points à son Code D en Agilité 
(en ignorant les tiers). Son Agilité est de 
3, 3+7=10. Le personnage a donc une Dé-
fense de 10.

MouVEMENt
 La valeur de cette caractéristique secondaire 
est calculée en ajoutant les Codes D du person-
nage en Agilité et en Force, en ignorant les tiers 
dans les deux caractéristiques.

Par exemple, le personnage d’Ismaël a 2D 
en Force et 3D en Agilité, sa valeur en Mou-
vement est calculée en ajoutant les Codes 
D du personnage en Agilité et en Force 
sans les tiers. Dans son cas : 3+2=5. Le per-
sonnage a donc 5 en Mouvement.

éTape 6 : Choix 
des aTouTs eT des 
Faiblesses

 Tous les personnages commencent avec un 
Atout gratuit : c’est le point fort du personnage. Si 
le joueur le souhaite, il peut avoir une Faiblesse ; 
dans ce cas, il a la possibilité de choisir un ou 
plusieurs Atouts. Aucun personnage ne peut dé-
buter le jeu avec plus de deux Atouts.

Ismaël consulte la liste des Atouts et Fai-
blesses en page XX. Toujours fi dèle à l’idée 
que son personnage, Erol, est un gars sym-
pathique, capable de se sortir d’aff aire grâce 
à son bagout, il choisit l’Atout Éloquence, 
qui lui octroie un bonus de 1D en Persua-
sion. Il pourrait, à ce moment-là, choisir 
une Faiblesse, un attribut qui serait préju-
diciable à son personnage. Choisir une Fai-
blesse a aussi du bon, car cela lui permet de 
choisir un autre Atout. Il choisit la Faiblesse 
Malchanceux qui lui impose une pénalité 
de 1D à ses jets de Jeux d’argent et convient 
parfaitement à l’idée qu’il se fait d’Erol. Ceci 
fait, il peut choisir un autre Atout pour son 
personnage. Après avoir consulté la liste, 
il opte pour Sens de l’Orientation, quelque 
chose de très utile dans son métier et qui lui 
octroie un bonus de 1D à ses jets d’Orien-
tation.

éTape 7 : niveau de vie

 Choisissez le niveau de vie de votre person-
nage ou déterminez-le avec votre Meneur de Jeu. 
Prenez en compte l’idée sur laquelle vous avez 
basé votre personnage et essayez d’y adapter 
le niveau de vie. Souvenez-vous que c’est votre 
Meneur de Jeu qui aura le dernier mot.

Ismaël discute avec Joseph, son Meneur de 
Jeu : ils décident ensemble que le niveau de 
vie approprié pour son chauff eur de taxi est 
2, ce qui correspond à la classe populaire. 
C’est en parfaite adéquation avec l’addic-
tion au jeu du personnage d’Ismaël.
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éTape 8 : poinTs 
de personnage eT 
poinTs de bravoure

 Les personnages commencent avec 5 
points de personnage. Si le joueur a choisi 
une Faiblesse lors de l’étape 6, son person-
nage obtient un point supplémentaire, c’est-à 
dire 6. Les personnages commencent avec 1 
point de Bravoure.

Ismaël a choisi une Faiblesse pour son 
personnage lors de l’étape 6, il com-
mence donc avec un total de 6 points 
de personnage. Comme tous les person-
nages, il possède également 1 point de 
Bravoure.

éTape 9 : l’éTinCelle 
de vie

 Vous devez à présent donner vie à votre per-
sonnage en imaginant son histoire personnelle, 

sa description et en lui donnant un nom qui lui 
conviendra. En demandant conseil à votre Me-
neur de Jeu, vous pouvez également déterminer 
les possessions de votre personnage et, le cas 
échéant, l’équipement qui lui est propre.

Ismaël décide que son personnage se 
nommera Erol Massoud, un Améri-
cain d’origine pakistanaise. Ce sera un 
homme maigrichon avec des cheveux 
bouclés et un grand sourire. Étudiant 
sans le sou, il a quitté l’école après 
avoir péniblement obtenu son diplôme 
à la sortie du lycée et a hérité de l’en-
treprise de taxis familiale qu’il dirige 
aujourd’hui avec son frère Jamal. Les 
aff aires se portent bien mais Erol joue 
trop et perd souvent. Erol est proprié-
taire de son taxi et d’un appartement 
un peu miteux dans le Sunset District.

 Dans les pages suivantes, vous trouverez 
une liste des Atouts et Faiblesses les plus cou-
ramment utilisés dans le jeu. Bien que la liste 
soit déjà longue, n’hésitez pas à ajouter ceux 
que vous aurez imaginés. Souvenez-vous que 
le Meneur de Jeu aura le dernier mot concer-
nant les Atouts et les Faiblesses utilisables ou 
non dans le jeu. Il peut également en ajouter 
ou retreindre l’utilisation des Atouts et Fai-
blesses de cette liste. Souvenez-vous égale-
ment que le Meneur de Jeu aura le dernier 
mot quant à l’application de tel ou tel Atout 
ou Faiblesse dans une situation précise.

aTouTs

ChAnCeux
 Le personnage est particulièrement chan-
ceux aux jeux de hasard, ce qui lui octroie 1D 
de bonus en Jeux d’argent.

AffiNité AVEC lES ANiMAux
 Le personnage possède une facilité parti-
culière à pacifi er, calmer ou gérer les animaux. 
Elle octroie 1D de bonus en Dressage au per-
sonnage.

iNfAtigABlE
 Le personnage est particulièrement vigou-
reux : il obtient 1D de bonus en Endurance.

Alerte
 Le personnage réagit vivement à tout ce 
qui se déroule autour de lui. Il obtient 1D de 
bonus à ses jets d’Initiative.

AMBiDExtrE
 Le personnage peut utiliser ses deux 
mains avec la même effi  cacité. Cet Atout per-
met d’annuler 1D de pénalité lorsque le per-
sonnage eff ectue des tâches avec la mauvaise 
main.

ArtiStE
 Le personnage possède un côté artistique. 
Il est doté d’un réel talent. Lorsqu’un joueur 
choisit cet Atout pour son personnage, il doit 
dire à quelle discipline artistique il s’applique. 
Quelques exemples de disciplines artistiques : 
la sculpture, l’écriture, la photographie, la mu-
sique, la peinture, la poésie, etc. Le person-
nage obtient alors 1D de bonus lorsqu’il crée 
une œuvre dans la discipline choisie.

aTouTs eT Faiblesses
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CréaTion de personnage
aTouTs eT Faiblesses

AttirANt
 Le personnage bénéficie d’une apparence 
agréable, exotique ou attirante, et cela lui oc-
troie 1D de bonus en Séduction face à des per-
sonnages sexuellement compatibles.

As du volAnt
 Le personnage contrôle son véhicule d’une 
main experte : il obtient 1D de bonus en Conduite.

BriColEur
 Le personnage est doué de ses dix doigts et 
il peut réparer n’importe quoi  ; il obtient 1D de 
bonus en Réparations.

Dur à CuirE
 Le personnage est particulièrement résistant, 
cela lui permet d’annuler une pénalité de 1D en 
blessure.

Éloquent
 Le personnage est un orateur exceptionnel-
lement doué, ce qui lui procure 1D de bonus en 
Persuasion.

ESPrit MAtHéMAtiquE
 L’esprit du personnage est capable d’analyser 
des données mathématiques et d’effectuer des 
opérations complexes avec beaucoup de facilité. 
Il obtient 1D de bonus en Informatique.

FÉroCe
 Le personnage sait donner tout ce qu’il a au 
cours d’un combat. Ce qui lui octroie 1D de bo-
nus en Bagarre.

HABilE
 Le personnage est doué d’une coordination 
oculo-manuelle sans faille et d’un toucher déli-
cat, ce qui lui octroie 1D de bonus en Escamo-
tage.

iMPASSiBlE
 Le personnage sait être convaincant lorsqu’il 
fait semblant  : il obtient 1D de bonus en Men-
songe.

iMPoSANt
 Le personnage dégage une aura d’autorité qui 
lui permet de bénéficier d’1D de bonus au talent 
Autorité Naturelle.

iNStiNCt DE SurViE
 L’instinct de conservation du personnage est 
très développé : cela lui octroie 1D de bonus en 
Survie.

iNtuitif
 Le personnage est capable d’interpréter le 
langage corporel des autres : il bénéficie d’1D de 
bonus en Empathie.

oBSErVAtEur
 Aucun détail n’échappe au personnage : il ob-
tient 1D de bonus en Investigation.

oPtiMiStE
 Le personnage ne laisse jamais rien le démo-
raliser même lorsque le sort s’acharne. Le stress 
inflige 1D de pénalité en moins au personnage.

PilotE D’élitE
 Le personnage est particulièrement doué 
pour piloter des véhicules aériens. Il obtient 1D 
de bonus en Pilotage.

PoiNgS D’ACiEr
 Le personnage sait comment infliger des dé-
gâts parce qu’il est un combattant adroit ou grâce 
à sa connaissance poussée des arts martiaux. Le 
personnage obtient 1D de dégâts supplémen-
taire chaque fois qu’il se bat à mains nues.

rAPiDE
 Le personnage peut se déplacer très rapide-
ment. Il obtient 1 de plus en Mouvement.

SANg-froiD
 Le personnage sait garder son calme malgré 
la pression. Il obtient 1D de bonus à ses jets de 
Volonté.

SENS iNNé DE l’oriENtAtioN
 Le personnage parvient toujours à repérer 
le nord, cela lui octroie 1D de bonus au talent 
Orientation.

SouPlE
 Le personnage est plus souple que la normale 
et obtient 1D de bonus au talent Artiste de l’Éva-
sion.
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tErrifiANt
 Le personnage bénéficie d’une allure im-
posante ou effrayante qui lui donne 1D de bo-
nus en Intimidation.

tirEur D’élitE
 Le personnage vise extrêmement bien et 
obtient 1D de bonus en Armes à Feu.

trANSPArENt
 Que ce soit à cause de ses traits communs 
ou de la façon dont il se déplace, le person-
nage peut facilement passer inaperçu. Il ob-
tient 1D de bonus en Discrétion.

Vif
 Le personnage est difficile à attraper et à 
toucher, donc il évite facilement les dégâts. Il 
obtient 1D de bonus en Esquive.

Faiblesses

à flEur DE PEAu
 Le personnage est extrêmement sensible 
et facilement sujet au stress. Il subit 1D de pé-
nalité en Volonté.

APAtHiquE
 Le personnage a peu de réflexes et réagit 
très lentement. Il subit 1D de pénalité à ses 
jets d’initiative.

ChAuFFArd
 Le personnage conduit terriblement mal. Il 
subit 1D de pénalité au talent Conduite.

ConFus
 Le personnage n’a aucune logique, il subit 
1D de pénalité en Investigation.

ÉgArÉ
 Le personnage ne retrouve jamais son che-
min. Il subit 1D de pénalité en Orientation.

louChe
 Le personnage n’inspire pas la confiance 
lorsqu’il s’exprime, subissant 1D de pénalité 
en Persuasion.

MAlADroit
 Le personnage a beaucoup de mal à éviter 
les dégâts : il subit 1D de pénalité au talent Es-
quive.

MAlCHANCEux
 Le personnage perd systématiquement 
aux jeux de hasard. Il subit 1D de pénalité au 
talent Jeux d’argent.

MAlHABilE
 Le personnage n’est réellement pas doué 
de ses dix doigts. Lorsqu’il s’agit de réparer 
quelque chose, il subit 1D de pénalité en Ré-
parations.

MAuVAiSE CoNDitioN PHySiquE
 Le personnage n’est pas très en forme phy-
siquement. Que ce soit parce qu’il est obèse, 
fumeur ou simplement parce qu’il ne prend 
pas suffisamment soin de lui, il subit 1D de 
pénalité en Endurance.

MAuVAiSE VuE
 Le personnage souffre d’un problème de 
vue qui n’a pas été corrigé, ce qui lui fait subir 
1D de pénalité lorsqu’il effectue des tâches 
nécessitant une bonne, voire très bonne, vue 
(tirer, conduire, viser, etc.). Ce problème peut 
être corrigé grâce à des lunettes ou des len-
tilles de contact que le personnage devra por-
ter en permanence s’il souhaite annuler cette 
pénalité.

MAuViEttE
 Avec son apparence frêle qui n’impose pas 
le respect, votre personnage subit 1D de pé-
nalité en Intimidation.

MéDioCrE
 Le personnage n’a aucun talent artistique : 
il subit 1D de pénalité au talent Art.

Nul EN iNforMAtiquE
 Le personnage ignore tout des nouvelles 
technologies. Il subit 1D de pénalité en Infor-
matique.

PuSillANiME
 Le personnage a l’air timide, faible ou peu 
fiable, il subit 1D de pénalité au talent Autori-
té Naturelle.
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CréaTion de personnage
aTouTs eT Faiblesses

rAiDE
 Le personnage fait preuve de peu de sou-
plesse  : il subit 1D de pénalité au talent Artiste 
de l’Évasion.

rEPouSSANt
 L’apparence ou le comportement du person-
nage rebute les personnes compatibles sexuel-
lement. Il subit 1D de pénalité en Séduction.

SAiSiSSANt
 Que ce soit dû à son apparence ou à ses ac-
tions, le personnage ne passe jamais inaperçu. Il 
subit 1D de pénalité en Discrétion.

SoCioPAtHE
 Le personnage est incapable de comprendre 
les sentiments des autres ou de se mettre à leur 
place  ; cela lui infl ige 1D de pénalité en Empa-
thie.

ViEillE BlESSurE
 Le personnage souff re d’une lésion, causée 
par la pratique d’un sport, une maladie, une 
blessure de guerre ou un accident. Cette lésion 
empêche le personnage d’eff ectuer certaines ac-
tions de façon normale. Quelques exemples :

genou : le personnage perd 1 en Mouvement.

Dos  : le personnage subit 1D de pénalité au 
talent Soulever.

Main : le personnage subit 1D de pénalité en 
Escamotage.

Cheville : le personnage subit 1D de pénalité 
au talent Courir.



ARCHÉTYPES
voici des archétypes de personnages que vous 
pouvez utiliser tels quels pour jouer. Mais 
n’hésitez pas à modifi er ce qui vous déplaît.
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faire une place dans un monde d’hommes, vous alliez devoir travailler 
deux fois plus qu’eux. Loin de vous démotiver, cette notion vous a sou-
tenue tout au long de vos études. Vous étiez une jeune fi lle modèle et 
avez étudié avec acharnement. Déléguée de classe au lycée, vous avez 
décroché une bourse pour aller à l’université où vous avez obtenu votre 
diplôme avec les félicitations du jury après avoir occupé durant cinq 
ans un poste d’attachée temporaire d’enseignement. Vous avez quit-
té l’université avec l’envie d’en découdre. De grands cabinets d’avo-
cats vous ont fait des propositions, mais vous avez décidé d’investir 
vos économies afi n de vous installer à votre compte. Vous avez gravi 
les échelons et maintenant c’est vous le « boss ».

desCripTion

proFil psyChologique

fl exion avant de vous prononcer mais lorsque vous décidez de quelque chose, 
vous ne revenez pas dessus. Vos adversaires disent de vous que vous êtes une 
négociatrice acharnée. Vous aimez ça, vous adorez avoir le contrôle. Pendant 
longtemps, vous vous êtes dit que tous les sacrifi ces que vous aviez faits 
(absence de vie sentimentale ou personnelle, manque d’amis ou la distance 
que vous avez instaurée entre votre famille et vous) en valaient la peine. 
Mais parfois, vous sentez comme un pincement au cœur et vous avez le 
sentiment que vous aimeriez changer certaines choses.

phrase disTinCTive

« Je n’ai plus de questions, M. le Juge. »« Je n’ai plus de questions, M. le Juge. »

Agilité 2D
DExtérité 3D : Conduite 3D (Voitures 4D)
ForCe 2d
CoNNAiSSANCES 4D : Connaissances Académiques 4D (Droit 5D), 
Informatique 4D+1, Langues 4D (Latin 5D), Business 4D+1
PErCEPtioN 3D : Observation 3D+1, Investigation 4D
PréSENCE 4D : Empathie 5D, Mensonge 4D+1, Autorité Naturelle 
4D+1, Persuasion 5D, Volonté 4D+1

Points de Personnage : 5
Points de Bravoure : 1
Mouvement : 4
Bonus de Dégâts : 1D
résistance aux Dégâts : 6
défense : 9
niveau de vie : 4

AtoutS : Intuitive fAiBlESSES : -
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faire une place dans un monde d’hommes, vous alliez devoir travailler 
deux fois plus qu’eux. Loin de vous démotiver, cette notion vous a sou-
tenue tout au long de vos études. Vous étiez une jeune fi lle modèle et 
avez étudié avec acharnement. Déléguée de classe au lycée, vous avez 
décroché une bourse pour aller à l’université où vous avez obtenu votre 
diplôme avec les félicitations du jury après avoir occupé durant cinq 
ans un poste d’attachée temporaire d’enseignement. Vous avez quit-
té l’université avec l’envie d’en découdre. De grands cabinets d’avo-
cats vous ont fait des propositions, mais vous avez décidé d’investir 
vos économies afi n de vous installer à votre compte. Vous avez gravi 

fl exion avant de vous prononcer mais lorsque vous décidez de quelque chose, 
vous ne revenez pas dessus. Vos adversaires disent de vous que vous êtes une 
négociatrice acharnée. Vous aimez ça, vous adorez avoir le contrôle. Pendant 
longtemps, vous vous êtes dit que tous les sacrifi ces que vous aviez faits 
(absence de vie sentimentale ou personnelle, manque d’amis ou la distance 
que vous avez instaurée entre votre famille et vous) en valaient la peine. 
Mais parfois, vous sentez comme un pincement au cœur et vous avez le 

Connaissances Académiques 4D (Droit 5D), 
Informatique 4D+1, Langues 4D (Latin 5D), Business 4D+1

Observation 3D+1, Investigation 4D
Empathie 5D, Mensonge 4D+1, Autorité Naturelle 
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D’aussi loin que vous vous souvenez, vous avez toujours enten-
du vos parents vous encourager à faire des études. Enfant issu d’une fa-

mille de la classe ouvrière, vos études ont été majoritairement fi nancées 
grâce aux sacrifi ces et aux eff orts de vos parents. Votre vie n’a rien à voir 
avec ce que vous voyez dans les fi lms : pas de fêtes déjantées, ni de vie tu-

multueuse. Vous consacrez la moitié de vos journées à de petits boulots 
mal payés afi n d’achever des études qui ne vous garantissent même 

pas de trouver un emploi à la sortie. Serveur, professeur particulier, 
technicien de hotline informatique... L’argent que vous gagnez 

vous permet de fi nancer un semestre supplémentaire mais 
vous restera-t-il suffi  samment de temps pour réviser en vue 

desCripTion

proFil psyChologique

vous vous réveillez parfois totalement épuisé. Vous vi-
vez votre vie avec pragmatisme. La tentation de succom-
ber à l’appel de la fête est toujours présente mais vous 
êtes parvenu à y résister jusqu’à présent. L’avenir vous 
inquiète beaucoup et vous vous dites quelques fois que 
tous les eff orts que vous fournissez seront vains.

phrase disTinCTive

« Je devrais être en train d’étudier... »

Agilité 3D
DExtérité 2D : Conduite 2D (Voiture 3D)
forCE 2D : Course 2D+1
CoNNAiSSANCES 4D+1 : Connaissances Académiques 6D+, Infor-

matique 5D+1, Langues 4D+1 (Japonais 5D+1, Français 5D+1)
PErCEPtioN 3D+2  : Art 4D+2, Observation 3D+2, Connais-
sance de la rue 3D+2, Investigation 4D
PréSENCE 3D : Mensonge 3D+1, Empathie 3D+1, Persuasion 3D+1

Points de Personnage : 5
Points de Bravoure : 1
Mouvement : 5
Bonus de dégâts : 1D
résistance aux dégâts : 6
Défense : 10
Niveau de vie : 2

AtoutS : Esprit Mathématique faiblesses : -
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du vos parents vous encourager à faire des études. Enfant issu d’une fa-
mille de la classe ouvrière, vos études ont été majoritairement fi nancées 

grâce aux sacrifi ces et aux eff orts de vos parents. Votre vie n’a rien à voir 
avec ce que vous voyez dans les fi lms : pas de fêtes déjantées, ni de vie tu-

multueuse. Vous consacrez la moitié de vos journées à de petits boulots 
mal payés afi n d’achever des études qui ne vous garantissent même 

pas de trouver un emploi à la sortie. Serveur, professeur particulier, 
technicien de hotline informatique... L’argent que vous gagnez 

vous permet de fi nancer un semestre supplémentaire mais 
vous restera-t-il suffi  samment de temps pour réviser en vue 

vous vous réveillez parfois totalement épuisé. Vous vi-
vez votre vie avec pragmatisme. La tentation de succom-
ber à l’appel de la fête est toujours présente mais vous 
êtes parvenu à y résister jusqu’à présent. L’avenir vous 
inquiète beaucoup et vous vous dites quelques fois que 
tous les eff orts que vous fournissez seront vains.

« Je devrais être en train d’étudier... »

Agilité 3D
DExtérité 2D : Conduite 2D (Voiture 3D)
forCE 2D : Course 2D+1
CoNNAiSSANCES 4D+1 : 

matique 5D+1, Langues 4D+1 (Japonais 5D+1, Français 5D+1)
PErCEPtioN 3D+2  : 
sance de la rue 3D+2, Investigation 4D
PréSENCE 3D : 
sance de la rue 3D+2, Investigation 4D
PréSENCE 3D : 
sance de la rue 3D+2, Investigation 4D

Mensonge 3D+1, Empathie 3D+1, Persuasion 3D+1

Points de Personnage : 
Points de Bravoure : 
Mouvement : 5
Bonus de dégâts : 1D
résistance aux dégâts : 
Défense : 10
Niveau de vie : 2

AtoutS : Esprit Mathématique



P
R

EM
IÈ

R
E P

A
R

T
IE

 
suffi  samment d’argent pour vous permettre de vous off rir ce dont vous aviez 
envie. Il s’agissait clairement d’un travail provisoire, le temps de fi nir vos 
études. Avec le temps, cet emploi s’est avéré trop diffi  cile à conjuguer avec vos 
études et vous les avez fi nalement abandonnées car vous aviez commencé 
à vous endetter. Vous avez acheté une voiture et loué un appartement, 
donc vous ne pouviez pas vous permettre de vous arrêter de travail-
ler. Vous avez conservé ce job aux horaires contraignants, sachant 
pertinemment qu’il vous serait diffi  cile de le quitter un jour. 
Pourtant vous vous eff orcez d’achever votre cursus en étudiant 
quand vous en avez la possibilité lorsque vous êtes en équipe 
de nuit.

l’agenT de séCuriTé 
desCripTion

proFil psyChologique

vatrice  ; cordial avec vos collègues de travail, vous ne vous 
laissez pour autant jamais marcher sur les pieds. Le fait que 
les costards-cravates vous prennent de haut et se pensent su-
périeurs à vous, vous préoccupe. Vous avez un peu honte de ne 
pas avoir terminé vos études. Vous trouvez votre bonheur dans les 
petits riens et appréciez de mener une vie simple. Il arrive que vous 
vous sentiez découragé et que vous souhaitiez qu’un événement 
majeur vienne bouleverser le cours des choses.

phrase disTinCTive

« On ne me paie pas assez pour ça... »« On ne me paie pas assez pour ça... »

Agilité 3D : Discrétion 3D, Bagarre 4D
DExtérité 2D : Armes à Feu 3D, Conduite 2D (Voitures 3D)
forCE 3D : Endurance 3D (Garde de Nuit 5D)
CoNNAiSSANCES 4D : Électronique 4D, Informatique 4D, Sécurité 
4D+1
PErCEPtioN 3D : Observation 4D+1
PréSENCE 3D : Empathie 3D, Intimidation 4D+1, Volonté 4D

Points de Personnage : 5
Points de Bravoure : 1
Mouvement : 7
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts : 8
Défense : 10
Niveau de vie : 2

AtoutS : Optimiste fAiBlESSES : -
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suffi  samment d’argent pour vous permettre de vous off rir ce dont vous aviez 
envie. Il s’agissait clairement d’un travail provisoire, le temps de fi nir vos 
études. Avec le temps, cet emploi s’est avéré trop diffi  cile à conjuguer avec vos 
études et vous les avez fi nalement abandonnées car vous aviez commencé 
à vous endetter. Vous avez acheté une voiture et loué un appartement, 
donc vous ne pouviez pas vous permettre de vous arrêter de travail-
ler. Vous avez conservé ce job aux horaires contraignants, sachant 
pertinemment qu’il vous serait diffi  cile de le quitter un jour. 
Pourtant vous vous eff orcez d’achever votre cursus en étudiant 
quand vous en avez la possibilité lorsque vous êtes en équipe 

l’agenT de séCuriTé l’agenT de séCuriTé 

vatrice  ; cordial avec vos collègues de travail, vous ne vous 
laissez pour autant jamais marcher sur les pieds. Le fait que 
les costards-cravates vous prennent de haut et se pensent su-
périeurs à vous, vous préoccupe. Vous avez un peu honte de ne 
pas avoir terminé vos études. Vous trouvez votre bonheur dans les 
petits riens et appréciez de mener une vie simple. Il arrive que vous 
vous sentiez découragé et que vous souhaitiez qu’un événement 

Armes à Feu 3D, Conduite 2D (Voitures 3D)

Électronique 4D, Informatique 4D, Sécurité 

Empathie 3D, Intimidation 4D+1, Volonté 4D

-
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 Depuis votre plus tendre enfance, vous vouliez devenir médecin. Vous 
les voyiez, à la télévision, vêtus de leurs blouses blanches, sauver la vie 
des gens. C’est ça que vous vouliez faire. Mais les études de médecine coû-
taient trop cher et vos notes, bien que correctes, n’étaient pas suffi  sam-

ment bonnes pour obtenir une bourse d’études. Ces revers de fortune ne 
vous ont pourtant pas arrêté. À présent, vous travaillez réellement à 

aider ceux qui en ont le plus besoin. Vous êtes ambulancier dans 
l’équipe de nuit et malgré tout ce que vous avez déjà vu, vous 

desCripTion

proFil psyChologique

 Vous êtes une personne dévouée et serviable. Certains 
appellent cela de l’altruisme, d’autres de la bêtise. Le 
problème est que, parfois, votre sensibilité vous pousse 
à vous impliquer plus que de raison auprès des gens et à 
souff rir à leurs côtés. C’est peut-être cet engagement ex-

cessif qui a fait fuir vos ex. Mais vous avez bon espoir de 
rencontrer la personne qu’il vous faut dans un futur proche. 

Dans ce monde déjà bien mal en point, il suffi  rait que les gens 
bien ne fassent plus rien pour que tout tombe en ruines. Et ce n’est 
pas ce que vous comptez faire.

phrase disTinCTive

« S’il vous plaît, monsieur, restez calme, nous sommes là pour 
vous aider. »

Agilité 2D+1 : Esquive 2D+1
DExtérité 3D : Conduite 3D (Voitures 4D), Escamotage 3D
ForCe 2d
CoNNAiSSANCES 4D+1  : Connaissances Académiques 4D+2 
(Biologie 5D+2, Chimie 5D+2), Informatique 4D+2
PErCEPtioN 3D : Observation 4D, Connaissance de la rue 3D, 
Orientation 3D
PréSENCE 3D : Empathie 4D, Autorité Naturelle 4D, Volonté 4D

Points de Personnage : 5
Points de Bravoure : 1
Mouvement : 4
Bonus de dégâts : 1D
résistance aux dégâts : 6
Défense : 9
Niveau de vie : 3

Atouts : Sang-froid faiblesses : -
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les voyiez, à la télévision, vêtus de leurs blouses blanches, sauver la vie 
des gens. C’est ça que vous vouliez faire. Mais les études de médecine coû-
taient trop cher et vos notes, bien que correctes, n’étaient pas suffi  sam-

ment bonnes pour obtenir une bourse d’études. Ces revers de fortune ne 
vous ont pourtant pas arrêté. À présent, vous travaillez réellement à 

ment bonnes pour obtenir une bourse d’études. Ces revers de fortune ne 
vous ont pourtant pas arrêté. À présent, vous travaillez réellement à 

ment bonnes pour obtenir une bourse d’études. Ces revers de fortune ne 

aider ceux qui en ont le plus besoin. Vous êtes ambulancier dans 
l’équipe de nuit et malgré tout ce que vous avez déjà vu, vous 

Vous êtes une personne dévouée et serviable. Certains 
appellent cela de l’altruisme, d’autres de la bêtise. Le 
problème est que, parfois, votre sensibilité vous pousse 
à vous impliquer plus que de raison auprès des gens et à 
souff rir à leurs côtés. C’est peut-être cet engagement ex-

cessif qui a fait fuir vos ex. Mais vous avez bon espoir de 
rencontrer la personne qu’il vous faut dans un futur proche. 

Dans ce monde déjà bien mal en point, il suffi  rait que les gens 
bien ne fassent plus rien pour que tout tombe en ruines. Et ce n’est 
pas ce que vous comptez faire.

« S’il vous plaît, monsieur, restez calme, nous sommes là pour 
vous aider. »

Agilité 2D+1 : Esquive 2D+1
DExtérité 3D : 

Esquive 2D+1
DExtérité 3D : 

Esquive 2D+1
Conduite 3D (Voitures 4D), Escamotage 3D

ForCe 2d
CoNNAiSSANCES 4D+1  : 
(Biologie 5D+2, Chimie 5D+2), Informatique 4D+2
PErCEPtioN 3D : Observation 4D, Connaissance de la rue 3D, 
Orientation 3D
PréSENCE 3D : Empathie 4D, Autorité Naturelle 4D, Volonté 4D

Points de Personnage :
Points de Bravoure :
Mouvement : 4
Bonus de dégâts :
résistance aux dégâts :
Défense : 9
Niveau de vie :

Atouts : Sang-froid
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étiez petite fi lle, vous aimiez écrire et raconter des histoires. Alors que 
vos copines jouaient avec leurs poupées, vous aviez fabriqué votre propre 
studio de télévision et vous en étiez la présentatrice vedette. Vous avez 
travaillé dur pour atteindre votre objectif, mais vous n’avez trouvé de 
travail qu’au sein d’un quotidien local, accusé parfois de faire dans le 
sensationnalisme et de n’être qu’un tabloïd. Pourtant vous persévé-
rez envers et contre tout en attendant l’histoire, l’article qui attire-
ra sur vous l’attention des grands noms du journalisme et fera de 
vous une star.

la journalisTe 
desCripTion

proFil psyChologique

 
vous défi nissent le mieux. Vous aimez tout savoir sur tout le 
monde. Pour autant, vous gardez vos secrets et votre vie pri-
vée bien à l’abri des oreilles indiscrètes. Vous êtes suspicieuse, 
remettez en question tout ce qui peut l’être et cherchez sys-
tématiquement des réponses. Les explications simples, ce n’est 
pas votre truc.

phrase disTinCTive

« Cet article est digne du Prix Pulitzer... »« Cet article est digne du Prix Pulitzer... »

Agilité 3D : Discrétion 3D
DExtérité 2D : Conduite 2D (Voitures 3D), Crochetage 3D
ForCe 2d
CoNNAiSSANCES 4D : Connaissances Académiques (Information 
6D), Langues 4D (Français 4D+1, Chinois 4D+2), Sécurité 5D
PErCEPtioN 3D : Art 3D (Écriture 5D), Connaissance de la rue 3D, 
Investigation 4D
PréSENCE 4D : Persuasion 5D, Mensonge 5D

Points de Personnage : 5
Points de Bravoure : 1
Mouvement : 5
Bonus de dégâts : 1D
résistance aux dégâts : 6
Défense : 10
Niveau de vie : 3

Atouts : Artiste (Écriture) faiblesses : -
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étiez petite fi lle, vous aimiez écrire et raconter des histoires. Alors que 
vos copines jouaient avec leurs poupées, vous aviez fabriqué votre propre 
studio de télévision et vous en étiez la présentatrice vedette. Vous avez 
travaillé dur pour atteindre votre objectif, mais vous n’avez trouvé de 
travail qu’au sein d’un quotidien local, accusé parfois de faire dans le 
sensationnalisme et de n’être qu’un tabloïd. Pourtant vous persévé-
rez envers et contre tout en attendant l’histoire, l’article qui attire-
ra sur vous l’attention des grands noms du journalisme et fera de 

la journalisTe la journalisTe 

vous défi nissent le mieux. Vous aimez tout savoir sur tout le 
monde. Pour autant, vous gardez vos secrets et votre vie pri-
vée bien à l’abri des oreilles indiscrètes. Vous êtes suspicieuse, 
remettez en question tout ce qui peut l’être et cherchez sys-
tématiquement des réponses. Les explications simples, ce n’est 

Conduite 2D (Voitures 3D), Crochetage 3D

Connaissances Académiques (Information 
6D), Langues 4D (Français 4D+1, Chinois 4D+2), Sécurité 5D

Art 3D (Écriture 5D), Connaissance de la rue 3D, 
6D), Langues 4D (Français 4D+1, Chinois 4D+2), Sécurité 5D

Art 3D (Écriture 5D), Connaissance de la rue 3D, 
6D), Langues 4D (Français 4D+1, Chinois 4D+2), Sécurité 5D

Persuasion 5D, Mensonge 5D

faiblesses : -
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 La vie dans votre pays était trop diffi  cile. Votre famille a donc 
décidé d’émigrer et de partir en quête de meilleures opportunités et de 

prospérité. En arrivant dans votre nouveau pays, vous vous êtes heur-
té à une étrange culture au sein de laquelle on vous considère comme 

un citoyen de seconde zone. Malgré toutes vos tentatives, l’intégration 
semble impossible. Vous avez fi ni par laisser tomber vos études et après 
une série de petits boulots peu valorisants, vous êtes parvenu à payer 

une licence de chauff eur de taxi. Le métier ne vous déplaît pas : vous 
écoutez de la musique, papotez avec vos clients et passez de lon-

gues heures à réfl échir, vous êtes votre propre patron.

desCripTion

proFil psyChologique

 Vous êtes un homme jovial qui essaie toujours de voir 
le bon côté des choses. Vous n’aimez pas rester sans rien 
faire et avez toujours quelque chose de prévu. Il y a des mo-
ments où votre héritage culturel vous tracasse et les pré-
jugés des gens en font un fardeau. Mais en fi n de compte 
vous restez attaché aux traditions de votre bon vieux pays.

phrase disTinCTive

Agilité 3D : Discrétion 3D, Bagarre 3D
DExtérité 4D : Conduite (Voitures 6D, Mécanique 6D), Escamotage 
4D, réparations 5D
forCE 3D : Endurance 3D
CoNNAiSSANCES 2D : Langues (Anglais 4D), Business 3D
PErCEPtioN 3D : Connaissance de la rue 4D, Orientation 4D
PréSENCE 3D : Empathie 3D, Persuasion 4D

Points de Personnage : 5
Points de Bravoure : 1
Mouvement : 6
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts : 7
Défense : 10
Niveau de vie : 3

Atouts : Sens inné de l’orientation faiblesses : -
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décidé d’émigrer et de partir en quête de meilleures opportunités et de 
prospérité. En arrivant dans votre nouveau pays, vous vous êtes heur-

té à une étrange culture au sein de laquelle on vous considère comme 
un citoyen de seconde zone. Malgré toutes vos tentatives, l’intégration 
semble impossible. Vous avez fi ni par laisser tomber vos études et après 
une série de petits boulots peu valorisants, vous êtes parvenu à payer 

une licence de chauff eur de taxi. Le métier ne vous déplaît pas : vous 
écoutez de la musique, papotez avec vos clients et passez de lon-

gues heures à réfl échir, vous êtes votre propre patron.

Vous êtes un homme jovial qui essaie toujours de voir 
le bon côté des choses. Vous n’aimez pas rester sans rien 
faire et avez toujours quelque chose de prévu. Il y a des mo-
ments où votre héritage culturel vous tracasse et les pré-
jugés des gens en font un fardeau. Mais en fi n de compte 
vous restez attaché aux traditions de votre bon vieux pays.

Agilité 3D : Discrétion 3D, Bagarre 3D
DExtérité 4D : 

Discrétion 3D, Bagarre 3D
DExtérité 4D : 

Discrétion 3D, Bagarre 3D
Conduite (Voitures 6D, Mécanique 6D), Escamotage 

4D, réparations 5D
forCE 3D : Endurance 3D
CoNNAiSSANCES 2D : 
PErCEPtioN 3D : Connaissance de la rue 4D, Orientation 4D
PréSENCE 3D : Empathie 3D, Persuasion 4D

Points de Personnage :
Points de Bravoure :
Mouvement : 6
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts :
Défense : 10
Niveau de vie : 3

Atouts : Sens inné de l’orientation
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sysTème de jeu
résoudre une siTuaTion : lanCer les dés

 Au cours d’une partie, les personnages joueurs vont eff ectuer toutes sortes d’actions comme cou-
rir, interroger un suspect, fuir un assaillant ou combattre une créature venue de l’espace. La plupart 
des situations ne nécessitent ni jet de dés ni aucun autre type de mécanisme. Le joueur annonce 
simplement les intentions de son personnage et le Meneur de jeu en explique les résultats.
 D’autres actions, celles dont les conséquences peuvent être dramatiques ou importantes dans le 
cours de la narration, peuvent nécessiter un jet de dés. Ce jeu utilise des dés à six faces, que vous pou-
vez trouver dans quasiment n’importe quel jeu de plateau. Chaque fois que vous voyez écrit quelque 
chose qui ressemble à ceci : « 4D » cela signifi e que vous devez utiliser autant de dés que le nombre 
indiqué avant le « D », dans le cas présent 4 dés.
 Lorsque le Meneur de jeu décide qu’il faut eff ectuer un jet de dés, le joueur concerné et lui-même 
doivent se mettre d’accord sur la caractéristique, le talent ou la spécialisation qui semble la plus ap-
propriée pour accomplir l’action souhaitée. Le joueur réunit alors autant de dés à six faces qu’indiqué 
par le code D de l’attribut concerné. Un de ces dés doit être de couleur diff érente ou être diff érencié 
des autres d’une quelconque manière (ne vous demandez pas pourquoi dans l’immédiat, nous en 
reparlerons plus tard). Le joueur lance ses dés et en additionne les résultats. Il doit ensuite ajouter à 
ce total les tiers de dés (s’il y en a) assignés à la caractéristique, au talent ou à la spécialisation concer-
née par le jet. Nous appelons ce total le résultat.

 Dans ce chapitre, nous allons expliquer le système de jeu, comment réaliser des jets de dés 
et résoudre diff érents types de situations.

sysTème de jeu

résoudre une siTuaTion : lanCer les dés

quand lanCer les dés ?

 Souvenez-vous que le Meneur de jeu aura le 
dernier mot concernant l’utilité d’un jet de dé 
pour résoudre une situation donnée. Vous devrez 
faire appel à votre bon sens afi n de diff érencier 
les situations déterminantes pour l’intrigue et 
qui nécessitent de lancer les dés de celles dans 
lesquelles le joueur peut réussir ou échouer sans 
prendre la peine de lancer des dés.

Erol, le personnage d’Ismaël, conduit son 
taxi à grande vitesse alors qu’il est pour-
suivi par une étrange créature. Il souhaite 
exécuter une manœuvre risquée afi n de 
semer son poursuivant, en engageant son 
véhicule dans une allée étroite. Le Meneur 
de jeu décide qu’il est pertinent d’utiliser 
le talent Conduite. Erol possède la spécia-
lisation Voitures dans son talent Conduite, 
donc il semble logique d’utiliser cette spé-
cialisation dans la situation présente. La 
valeur de sa spécialisation est de 5D+2. 
Ismaël lance 5 dés à six faces et en ajoute 
les résultats, ainsi que 2 points supplé-
mentaires pour les tiers. Sur son jet de dés, 
il obtient 4, 3, 3, 5, 1, soit un total de 16. Il 
ajoute ensuite les 2 points correspondant 
aux tiers et obtient un résultat de 18.

 Pour que le joueur réussisse ce qu’il a entre-
pris et que son personnage atteigne son but, le 
résultat doit être égal ou supérieur à la Diffi  culté. 
La Diffi  culté est une valeur numérique qui repré-
sente la complexité ou la facilité d’une tâche à 
accomplir. Une tâche facile à accomplir pourra 
avoir une Diffi  culté de 8 alors qu’une tâche ex-
trêmement complexe pourra avoir une Diffi  cul-
té de 21. Vous trouverez plus loin une liste de 
tâches ainsi que le degré de Diffi  culté suggéré 
pour chacune d’elles. Souvenez-vous que pour 
réussir une action, le résultat du jet de dés doit 
être supérieur ou égal à la Diffi  culté. Si le résultat 
est inférieur, le personnage échoue.

Erol, le personnage d’Ismaël a entrepris 
une manœuvre complexe avec son taxi 
pour fuir une étrange créature. Le Meneur 
de jeu estime que cette action est assez dif-
fi cile à accomplir, il a donc fi xé sa Diffi  culté 
à 16. Le résultat d’Ismaël étant de 18, Erol 
a, par conséquent, réussi sa manœuvre.
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Si son personnage a conscience de la complexité de la tâche à accomplir, il peut être opportun 
de communiquer au joueur la valeur de la Diffi  culté, ou, au moins, de la lui faire comprendre. Si 
le personnage souhaite sauter par-dessus un fossé et qu’il peut en voir la largeur, il peut par-
venir à estimer la complexité du saut. À l’inverse, si le personnage n’a pas le temps d’évaluer la 
situation ou s’il agit à l’aveugle, le Meneur de jeu peut garder la valeur de la Diffi  culté secrète 
et faire monter la tension.

le joueur doiT-il ConnaÎTre la valeur de la diFFiCulTé ?

le dé joker

 Comme il a été dit précédemment, un des dés lancés par le joueur doit être d’une couleur 
diff érente ou en tout cas être facilement diff érencié des autres. Ce dé s’appelle le Dé joker. Il re-
fl ète les caprices du destin, le chaos, l’imprévisibilité des éléments ou la chance pure et simple. 
Souvenez-vous qu’il ne s’agit pas d’un dé supplémentaire lancé par le joueur, mais l’un de ses 
dés doit être le Dé joker. Par conséquent, dans le cas où le joueur ne doit lancer qu’un seul dé, 
il devra s’agir du Dé joker.

CommenT FonCTionne 
le dé joker ?

 Si un joueur obtient un 6 sur le Dé joker, il 
va le relancer et faire le total des ces deux jets. 
S’il obtient un deuxième 6, il lance le dé une 
nouvelle fois et fait le total des trois lancers. Il 
continue ainsi jusqu’à ce qu’il n’obtienne plus 
de 6. Cela permet au personnage d’accomplir 
de véritables prouesses lorsque la chance est 
de son côté.

Après que sa voiture est restée bloquée 
et qu’il s’est échappé par une issue de 
secours, Erol, le personnage d’Ismaël, 
tente de sauter d’un toit à un autre tout 
en continuant de fuir son poursuivant. 
La distance entre les deux immeubles 
est d’environ 3 mètres. Le Meneur de 
jeu dit à Ismaël que le talent à utiliser 
est Sauter et que la Diffi  culté de l’action 
est de 10. Sauter étant l’un des talents 
improvisés d’Erol, sa valeur est d’1D 
de moins que la caractéristique dont 
il dépend (dans ce cas précis, l’Agili-
té). L’Agilité d’Erol étant de 3D, son 
talent Sauter est seulement de 2D. Is-
maël prend ses deux dés, l’un d’eux est 
de couleur rouge, il s’agit du Dé joker. 
Il lance les deux dés et obtient un 2 et 
un 6, le résultat étant 8, cela ne devrait 
pas être suffi  sant et son action devrait 
échouer. Mais attendez un peu  : le dé 
rouge, le Dé joker est celui qui a fait le 
6, par conséquent Ismaël peut le relan-
cer et ajouter la valeur à son résultat. 
Il le relance et obtient un autre 6. Il at-
teint donc un résultat de 14. Mais c’est 
vraiment son jour de chance puisqu’il a 

obtenu un autre 6, il peut donc lancer 
à nouveau son Dé joker. Cette fois-ci il 
obtient un 2 et l’ajoute à son total de 
14, ce qui lui donne un résultat défi ni-
tif de 16. Dans la mesure où la Diffi  culté 
du saut était de 10 et que son résultat 
est bien supérieur, il réussit son saut et 
atterrit sain et sauf sur le toit de l’im-
meuble d’en face.

 Mais il n’y a pas que du positif : si le joueur 
obtient un 1 avec son Dé joker, le résultat en 
sera désastreux, ce sera un Échec Critique. Le 
joueur doit alors choisir entre ces deux consé-
quences :

• Éliminer le dé ayant la valeur la plus éle-
vée. Si le joueur en Échec Critique choisit 
de subir cette conséquence, il défausse 
le dé ayant la valeur la plus élevée avant 
d’additionner les dés de son lancer et 
d’obtenir le total.

Exemple  : Erol, le personnage d’Ismaël 
tente de persuader un inconnu de le 
laisser se cacher dans sa maison jusqu’à 
ce que le danger soit passé. Le Meneur 
de jeu lui demande d’eff ectuer un jet de 
Persuasion et ne lui communique pas la 
valeur de la Diffi  culté (Erol ignore tout 
de ce voisin et il ne sait pas s’il est ou 
non quelqu’un de bien ou s’il a des pré-
jugés, etc.). La valeur du talent Persua-
sion d’Erol est de 3D+1. Ismaël lance les 
dés et obtient 5, 4 et 1 sur le Dé joker. 
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sysTème de jeu
jeTs d’opposiTion

C’est une mauvaise nouvelle pour Erol  : 
cela signifi e que quelque chose s’est mal 
passé. Ismaël choisit de défausser son 
dé ayant la valeur la plus élevée, comme 
conséquence de son échec critique sur le 
Dé joker, il lui reste donc un dé d’une va-
leur de 4 et le 1 du Dé joker. Il obtient donc 
un total de 5 auquel s’ajoute le tiers (sou-
venez-vous que le niveau du talent d’Erol 
est de 3D+1), ce qui lui donne un résultat 
de 6. Erol a probablement vexé l’inconnu 
et ce dernier lui a refermé la porte au nez.

• Laisser le Meneur de jeu décrire les consé-
quences de l’Échec critique, dans lesquelles 
fi gurera une petite catastrophe. Le Meneur 
de jeu peut décider que l’action réussit mal-
gré tout mais que le personnage n’en ressort 
pas indemne. Cette option beaucoup plus 
narrative ne devrait jamais engendrer direc-
tement la mort du personnage mais souligner 
un problème et être cohérente avec le jeu. 

Exemple  : Erol, pris au piège dans entre 
deux pâtés de maisons, tire des coups de 
feu en direction de son poursuivant ex-
traterrestre. Le Meneur de jeu fait savoir à 
Ismaël qu’il doit faire un jet sur son talent 
Armes à Feu et que la Diffi  culté (due à un 
certain nombre de facteurs tels que la dé-
fense de la créature, l’obscurité, etc.) est 
de 12. Le talent Armes à Feu d’Erol est un 
talent improvisé et dépend de sa Dextérité. 
Par conséquent le jet se fera sur sa valeur 
en Dextérité moins 1D. Heureusement pour 
lui, sa Dextérité est de 4D+1, il va donc lan-
cer 3D+ pour eff ectuer son tir. Il lance les 
dés et la malchance semble le poursuivre : 
il obtient 4, 5 et 1 sur le Dé joker. Il choisit 
cette fois de laisser le Meneur de jeu décrire 
la situation qui en résulte. Le Meneur de jeu 
annonce qu’Erol a bien eff ectué son tir avec 
succès, il a touché sa cible mais la détona-
tion dans un endroit aussi exigu a été dou-
loureuse pour une des oreilles d’Erol : elle le 
laisse temporairement sourd et plutôt son-
né. Ismaël est satisfait de cette décision, au 
moins, Erol est toujours en vie...

jeTs d’opposiTion

 Il arrive parfois que les joueurs soient dans 
une situation où l’un des personnages souhaite 
faire une action qu’un autre personnage veut 
empêcher. Ou encore une situation dans laquelle 
plusieurs personnages souhaitent exécuter une 
action et où seul l’un d’entre eux peut y parvenir. 
Cela s’appelle un jet d’opposition.

 Lors d’un jet d’opposition, le Meneur de jeu 
décide quel talent va être utilisé par les parti-
cipants. Ce talent n’est pas nécessairement le 
même pour tous les protagonistes impliqués : par 
exemple, un personnage qui tente d’en prendre 
discrètement un autre en fi lature peut eff ectuer 
un jet sur son talent Discrétion, alors que celui 
qui est suivi eff ectuera un jet sur sa Perception. 
Celui qui obtiendra le résultat le plus élevé réus-
sira son action. En cas d’égalité, et si la situation 
le permet, aucun personnage ne réussira son ac-
tion. Lorsque l’une des deux parties est active 
(tente d’exécuter une action) et que l’autre est 
passive (tente d’empêcher l’exécution de l’ac-
tion), l’égalité est résolue en faveur de la partie 
passive.

Megan, la pétulante journaliste d’Hélène 
tente d’infi ltrer une base militaire. Elle 
est convaincue que le gouvernement y 
conserve la preuve d’une probable inva-
sion extraterrestre. Elle saute par-dessus 
le fossé et essaie d’entrer dans un entrepôt 
qui, d’après elle, abrite la preuve dont elle 
a besoin. Elle entend alors des bruits de 
pas : il s’agit du garde qui est en train d’ef-
fectuer sa ronde. Le Meneur de jeu décide 
qu’il s’agit d’un cas de jet d’opposition. 
Megan doit faire un jet de Discrétion, tan-
dis que le garde fait un jet de Perception. 
Hélène lance les dés sur la Discrétion de 
Megan (4D+1) et obtient un résultat fi nal 
de 16. Le Meneur de jeu lance les dés pour 
le garde sur sa Perception et obtient un 
résultat fi nal de 11. Megan parvient à se 
cacher dans un recoin sombre pendant que 
le garde insouciant poursuit son chemin.
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bonus, pénaliTés eT modiFiCaTeurs

 Les bonus et les pénalités sont ce qui rend 
une tâche plus facile ou plus complexe à accom-
plir. Dans le jeu, les bonus et les pénalités se 
mesurent en dés. Posséder un outil conçu spé-
cifi quement pour accomplir l’action que vous 
projetez, recevoir l’aide de quelqu’un, avoir du 
temps pour se préparer, recevoir des instruc-
tions précises, sont des exemples de situation 
qui pourraient vous faire bénéfi cier d’un bonus. 
Tenter d’exécuter une tâche sans les outils adé-
quats, être blessé, bâcler ce que vous entrepre-
nez, sont des exemples de situation qui pour-
raient vous valoir une pénalité.

 Les bonus permettent au personnage de 
lancer un certain nombre de dés supplémen-
taires. Vous le trouverez normalement écrit 
sous la forme  : Bonus #D (# étant le nombre 
de dés supplémentaires lancés par le person-
nage), la formule peut également être abré-
gée sous la forme +#D (le signe + indiquant 
qu’il s’agit d’un bonus).

Erol, le personnage d’Ismaël, escalade 
un mur de briques afi n d’atteindre une 
fenêtre. Le Meneur de jeu lui demande 
de faire un jet sur son talent Escalade. 
Dans son cas, il s’agit d’un talent im-
provisé qui dépend de son Agilité. Son 
Agilité étant à 3D, il lancera 2D pour 
escalader. Il s’aperçoit qu’il a peu de 
chances d’y arriver et décide de jeter 
un œil autour de lui à la recherche de 
quelque chose qui pourrait l’aider. Le 
Meneur de jeu lui annonce qu’une pou-
belle se trouve à proximité et qu’il peut 
s’en servir pour accéder plus facilement 
au mur. La poubelle apportant une aide 
non négligeable à Erol, le Meneur de jeu 
le fait bénéfi cier d’1D de bonus. Au fi -
nal, Ismaël lancera 3D.

 Il est parfois possible que le bonus ne soit 
pas des dés mais un nombre de points prédé-
terminés. Dans ce cas-là, ces points sont tou-
jours ajoutés une fois le résultat du lancer de 
dés obtenu. Ces bonus apparaissent toujours 
sous la forme +# (# étant le nombre de points 
à ajouter au résultat fi nal d’un lancer de dés).

Erol conduit un véhicule spécial qui lui 
donne un bonus de +1. Il fait un lan-
cer de dés afi n de doubler dangereuse-

ment un autre véhicule et le Meneur de 
jeu lui demande d’eff ectuer un jet sur 
sa Conduite, dans le cas d’Erol 5D+2. 
Erol lance les dés et obtient 14. Il y 
ajoute ses tiers et obtient un résultat 
de 16 (14+2). Il y ajoute son bonus de 
+1, et obtient un résultat fi nal de 17 
(14+2+1).

 Dans le cas d’une pénalité, le personnage 
va perdre un nombre prédéterminé de dés. 
Souvenez-vous que l’un des dés devant être 
lancé par le joueur est le Dé joker. Par consé-
quent, si vous ne lancez qu’un seul dé ce sera 
celui-ci (ce qui vous donne autant de chances 
d’avoir un gros coup de chance que de faire 
face à un terrible échec). Si le nombre de dés 
est réduit à zéro ou moins, en principe, le per-
sonnage ne peut simplement pas eff ectuer 
l’action à moins d’utiliser des Points de Per-
sonnage afi n de faire remonter le nombre de 
dés qu’il va pouvoir lancer à 1 ou plus.

Erol se coupe sur un morceau de verre 
en tentant de passer à travers une fe-
nêtre étroite. Le Meneur de jeu décide 
d’imposer une pénalité de 1D à ses ac-
tions en lien avec l’Agilité, à cause de 
cette blessure. Peu après, une partie du 
plafond s’écroule suite à une explosion. 
Ismaël déclare qu’Erol a tenté d’évi-
ter les débris et le Meneur de jeu lui 
propose de faire un jet sur son Esquive 
avec une Diffi  culté de 12. Esquive est 
un talent improvisé d’Erol qui dépend 
de son Agilité. Son score de base en 
Agilité étant de 3D, son talent Esquive 
n’est que de 2D (car il est improvisé). 
Cependant, le Meneur de jeu rappelle 
à Ismaël que son personnage subit une 
pénalité de 1D en Agilité à cause de sa 
blessure à la jambe. Il ne lui reste donc 
qu’1D pour faire son lancer. Cela paraît 
très compliqué pour lui, mais le dé qu’il 
lui reste est le Dé joker. Alors lorsqu’il le 
lance et qu’il obtient un 6, Ismaël se dit 
qu’il a peut-être encore une chance d’y 
arriver  ! Mais il semble que la chance 
ne soit plus de son côté lors de son deu-
xième jet car il obtient un 1. Son total 
est donc de 7, très en-dessous du 12 
nécessaire pour accomplir l’action. Des 
débris tombent sur Erol et notre cou-
rageux chauff eur de taxi s’écroule, in-
conscient.
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sysTème de jeu
diFFiCulTé eT jeTs d’opposiTion

diFFiCulTé eT jeTs d’opposiTion

bonus, pénaliTés eT diFFiCulTé

 Il peut vous sembler étrange que les bonus 
et les pénalités ajoutent ou soustraient des dés 
au lancer du personnage au lieu d’abaisser ou 
d’augmenter la Diffi  culté. En fait ces deux outils 
(bonus/pénalités et Diffi  culté) sont complémen-
taires. Normalement, les pénalités sont appli-
quées à cause du statut du personnage (nerveux, 

eff rayé, blessé, etc.). Parallèlement à cela, la Dif-
fi culté est établie en fonction de la complexité 
de la tâche qui doit être accomplie et de cer-
tains facteurs externes (la météo, l’absence de 
lumière, etc.). Vous trouverez plus loin quelques 
exemples de Diffi  cultés qui vous aideront à po-
ser vos repères.

ajouTer, sousTraire, mulTiplier ou diviser...

 Les bonus, pénalités, manœuvres et autres 
facteurs, comme l’utilisation de Points de Per-
sonnage ou de bravoure, aff ectent le nombre de 
dés utilisés par le personnage au cours d’un lan-
cer. Nous allons vous donner, ci-après, quelques 
suggestions sur la façon de procéder.

• Ajouter des dés  : cela augmente le nombre 
de dés lancés par le joueur, les tiers sont 
ajoutés par la suite. Si un personnage lance 
3D+2 pour tel ou tel talent et obtient un bo-
nus de 1D, il lancera 4D+2 : le dé est ajouté en 
premier et les tiers à la fi n.

• Dés à soustraire ou dés de pénalité  : cela 
abaisse le nombre de dés lancés par le 
joueur, les tiers sont ajoutés par la suite. Le 
nombre de dés qui en résulte peut être de 
zéro ou même un nombre négatif, auquel cas 
le personnage ne peut pas accomplir l’action 
(à moins qu’il utilise des Points de Person-
nage, comme nous le verrons plus loin). Un 
personnage ayant un talent à 3D+2 subit une 
pénalité de 2D, il lancera donc 1D+2. Les dés 
sont soustraits, puis ils sont lancés et en der-
nier lieu, les tiers sont ajoutés.

• Dés multiplicateurs  : certaines manœuvres 
et l’utilisation de Points de Bravoure per-
mettent au personnage de doubler le nombre 
de dés lancés. Dans ce cas, les dés sont mul-
tipliés et les tiers sont ajoutés par la suite. 
Un personnage ayant un talent à 3D+2 double 
son nombre de dés sur un lancer, il lancera 
donc 6D+2. Les dés sont multipliés et les tiers 
sont ajoutés à la fi n.

• Diviser des dés  : certaines manœuvres et 
pénalités obligent le personnage à voir son 
nombre de dés divisé de moitié. Le résultat 
d’une telle division est TOUJOURS arrondi au 
supérieur. Comme dans les cas précédents 
le nombre de dés est divisé et les tiers sont 
ajoutés ensuite. Un personnage ayant un 
talent à 3D+2 voit ses dés divisés de moitié, 
il lancera donc 2D+2, car dans ce cas, 3 divisé 
par deux est égal à 1,5, arrondi au supérieur, 
cela lui donne un résultat de 2. Il ajoute en-
suite les tiers à ces 2D.

 Lors d’un jet d’opposition, tous les facteurs 
qui peuvent aff ecter négativement un des per-
sonnages sont ajoutés au lancer de son adver-
saire, tandis que les facteurs positifs y sont sous-
traits. Ces modifi cateurs sont toujours appliqués 
une fois le lancer eff ectué et le résultat du per-
sonnage obtenu. Souvenez-vous de ne pas appli-
quer les mêmes eff ets deux fois.

Erol tente de se faufi ler discrètement de-
vant un poste de contrôle dans lequel un 
gardien corpulent regarde la télévision. 
Il s’agit là d’un jet d’opposition, le gar-
dien va faire un lancer sur sa Perception 
et Erol fera un lancer sur sa Discrétion. Il 
fait sombre et le volume de la télévision 
est élevé. Ces circonstances devraient ai-
der Erol. Par conséquent, le Meneur de jeu 
décide d’appliquer un modifi cateur de 6 à 
son lancer.
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• Dans le cas d’opérations multiples  : les 
multiplications et divisions s’eff ectuent 
toujours en premier, les additions et sous-
tractions ensuite. Un personnage ayant un 
talent à 3D+2 double ses dés et subit éga-
lement une pénalité de 1D. La multiplica-
tion est résolue en premier : il obtient donc 
6D+2 et applique ensuite la soustraction, 
ce qui lui donne un lancer à 5D+2. Si un 
personnage doit multiplier ses dés grâce 
à une certaine manœuvre et les diviser 
à cause d’une autre, les deux opérations 

s’annulent. Les opérations suivantes sont 
alors eff ectuées dans l’ordre normal des 
priorités. Un personnage ayant un talent 
à 3D+2 double ses dés grâce à un Point de 
bravoure, puis doit les diviser à cause d’une 
manœuvre et obtient ensuite 1D de bonus 
car il possède un outil exceptionnellement 
performant. La multiplication et la division 
s’annulent, le bonus de 1D est appliqué, il 
lancera donc 4D+2. Comme toujours, les 
tiers s’ajoutent une fois que toutes les opé-
rations ont été eff ectuées.

uTilisaTion des poinTs de personnage

 Comme nous l’avons expliqué précé-
demment dans le chapitre sur la création de 
personnage, les Points de Personnage repré-
sentent la réserve de courage du personnage 
et sa capacité à donner le meilleur de lui-
même à un moment précis. Dans la mesure où 
il s’agit d’une réserve qui peut être dépensée 
ou conservée, son total est susceptible de 

beaucoup changer au cours des parties. Les 
points sont dépensés de façon défi nitive et 
le joueur ne pourra en regagner que grâce à 
l’expérience ou grâce à une bonne interpré-
tation. Les Points de Personnage peuvent être 
utilisés de plusieurs manières que nous allons 
décrire ci-après.

améliorer les lanCers du personnage

 On peut globalement résumer les choses 
de la manière suivante : les Points de Person-
nage sont utilisés pour off rir des dés supplé-
mentaires lors d’un jet de dé spécifi que. Le 
personnage obtiendra un dé supplémentaire 
sur son jet, pour chaque Point de Personnage 
dépensé. En outre, parmi les dés supplémen-
taires ajoutés grâce aux Points de Personnage, 
il y a automatiquement un Dé joker qui a la 
particularité de ne pas provoquer d’Échec cri-
tique (s’il fait un 1, ce score est ajouté norma-
lement au total, sans autre eff et). Le Meneur 
de jeu peut limiter le nombre de Points de 
Personnage utilisables sur un seul et même 
lancer, en fonction du degré d’héroïsme ou 
de brutalité de la partie. Lors d’une partie au 
niveau de Diffi  culté normal, on peut habituel-
lement dépenser 2 points, tandis qu’au cours 
d’une partie plus épique ou plus cinématogra-
phique, 3 à 4 points peuvent être autorisés. 
Le joueur peut annoncer l’utilisation de ses 
Points de Personnage avant, ou après, avoir 
eff ectué son lancer, mais il faut toujours qu’ils 
soient annoncés avant que le Meneur de jeu 
ait expliqué les conséquences de l’action.

Erol s’éveille, surpris de sentir quelqu’un 
le traîner sur le sol glacial. Lorsqu’il ouvre 
les yeux, il découvre qu’une créature mons-
trueuse et terrifi ante essaye de l’emmener. 
Il hurle et veut lui donner des coups de pied 
afi n que la créature lâche prise. Le Meneur 

de jeu annonce qu’il doit faire un jet de Ba-
garre avec une Diffi  culté de 14. Il rappelle 
également à Ismaël que son personnage est 
blessé et subit une pénalité de 1D. Le talent 
Bagarre d’Erol (qui dépend de son Agilité) 
n’est pas un talent confi rmé. L’Agilité d’Erol 
étant de 3D, son score de base en Bagarre est 
de seulement 2D. À cause de sa pénalité, il 
ne disposera que d’1D lors de ce lancer. Il n’a 
qu’un seul dé, ce dé sera donc le Dé joker. Is-
maël décide de tenter sa chance et lance le dé 
en espérant obtenir un 6. Il n’est pas en veine 
et n’obtient qu’un 4, ce qui n’est pas suffi  sant 
pour atteindre son but. Sachant que la vie 
d’Erol est en jeu, Ismaël décide d’utiliser 2 de 
ses Points de Personnage et le déclare avant 
que le Meneur de jeu ait exposé les consé-
quences du lancer de dé. En dépensant ces 
2 Points de Personnage, il peut lancer deux 
dés supplémentaires dont un Dé joker qui ne 
peut pas provoquer d’Échec critique. Il lance 
les dés et obtient un 5 et un 6 sur le Dé joker. 
Comme avec n’importe quel autre Dé joker, il 
peut donc relancer ce dé et l’ajouter au résul-
tat. Il relance et obtient un 3. Son total pour 
ce lancer est donc de 4 (résultat obtenu avec 
son premier dé) et 4, 6, 3, obtenus grâce aux 
dés octroyés par les Points de Personnage 
dépensés. Il obtient donc un total de 18, ce 
qui est plus que suffi  sant pour surmonter une 
Diffi  culté de 14. Erol envoie un violent coup 
de pied dans la main de la créature et par-
vient à échapper à son ravisseur.
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inTroduCTion d’élémenTs narraTiFs

uTilisaTion des poinTs de bravoure

 Les Points de Personnage peuvent également 
être utilisés pour ajouter un élément narratif. 
Bien qu’habituellement ce soit le rôle du Me-
neur de jeu de décrire la scène et le contenu de 
l’environnement, cette option permet au joueur 
d’ajouter quelque chose de personnel, comme 
un objet, une personne, le changement brutal 
de telles ou telles circonstances, etc. Cette op-
tion nécessite OBLIGATOIREMENT l’accord du 
Meneur de jeu, qui peut, à sa convenance, s’y 
opposer, y suggérer des modifi cations ou accep-
ter la suggestion telle quelle. L’élément intro-
duit doit être réaliste, cohérent avec ce qui est 
en train de se produire et sa présence doit être 
une conséquence logique de la situation. Par 
exemple, l’utilisation d’un Point de personnage 
ne fera pas apparaître un pistolet par magie et 
ne provoquera pas une crise cardiaque soudaine 
chez votre ennemi. Mais il est possible que votre 
personnage trouve une batte de base-ball sous 
le comptoir d’un bar (celle que le patron utilise 
pour intimider les clients qui ont l’alcool mau-
vais) ou que votre ennemi se prenne les pieds 
dans ses lacets et fasse une chute. Le Meneur de 
jeu peut demander l’utilisation de plus d’1 Point 
de personnage pour l’introduction d’un élément 

narratif spécifi que. Ce coût peut être partagé 
entre plusieurs joueurs participants à la scène.

Erol est blessé et face à cette créature cau-
chemardesque, il cherche quelque chose 
qui pourrait lui être utile pour se défendre 
contre son assaillant. Ismaël, le joueur qui 
contrôle Erol, suggère au Meneur de jeu 
qu’il pourrait y avoir une barre de fer ou 
quelque chose de similaire au milieu des 
décombres dans le corridor dans lequel 
se déroule la scène. Dans la mesure où le 
plafond s’est écroulé il y a peu de temps, le 
Meneur de jeu considère cela comme plau-
sible et déclare que pour un Point de per-
sonnage, Erol pourra trouver un morceau 
de tuyau parmi les débris de l’écroulement 
du faux-plafond. Ismaël est d’accord et dé-
pense un Point de personnage. Le Meneur 
de jeu décrit la scène  : Erol rampe aussi 
vite que possible et par chance, sa main 
se pose sur un morceau de tuyauterie. Erol 
s’en empare comme si sa vie en dépendait 
et se retourne vers son agresseur.

 Les Points de Bravoure représentent un rebon-
dissement spectaculaire dans la narration permet-
tant au personnage de surmonter des obstacles 
nécessitant un eff ort surhumain, d’aller au-delà de 
ses propres limites afi n d’atteindre son but. Tout 
comme les Points de Personnage, les Points de Bra-
voure constituent une réserve qui peut s’épuiser au 
fi l de son utilisation. Les Points de Bravoure peuvent 
être récupérés au début d’une nouvelle aventure ou 
si le Meneur de jeu estime que c’est approprié dans 
le cours du scénario, lorsque le personnage accom-
plit une prouesse exceptionnelle qui lui redonne 
confi ance en lui. Vous ne pouvez utiliser qu’un seul 
Point de bravoure par lancer de dés et vous ne pou-
vez en aucun cas les combiner avec des Points de 
Personnage. L’utilisation des Points de Bravoure 
peut avoir l’un des eff ets suivants :

• Si le personnage n’a pas encore eff ectué son 
jet, il peut doubler le nombre de dés qui le 
constitueront. Seul l’un d’entre eux est un 
Dé joker et les tiers ne sont pas doublés. Les 
dés de bonus ou de pénalités donnés par des 
Atouts, Faiblesses, des outils spécifi ques, 
des blessures, ne sont PAS DOUBLÉS. Ils sont 
ajoutés ou soustraits à la fi n, une fois que les 
dés du personnage ont été doublés. 

Michelle, le personnage d’Éva, est une 
ambulancière qui découvre le pauvre Erol 
blessé et en arrêt cardiaque. Éva déclare 
que Michelle tente de réanimer Erol. Le 
Meneur de jeu annonce qu’Éva doit eff ec-
tuer un jet sur son talent Médecine avec 
une Diffi  culté de 24. Le score de base de 
Michelle en Médecine est de 4D+1 et elle 
apporte un défi brillateur portable qui lui 
donne un bonus de 1D. Sachant qu’Erol 
va mourir si elle échoue, elle dépense un 
Point de bravoure. En dépensant ce point, 
elle double son 4D+1 qui devient 8D+1 (les 
dés sont doublés, pas les tiers), auxquels 
s’ajoute 1D pour le défi brillateur portable, 
ce qui fait un total de 9D+1. Parmi ces 9 
dés, 8 seront des dés normaux et un seul 
sera un Dé joker. Éva lance les dés et ob-
tient 1, 2, 5, 4, 4, 6, 3, 1 et un 4 sur le Dé jo-
ker. En y ajoutant le tiers (souvenez-vous 
qu’elle devait lancer 9D+1), son total est 
de 31. Erol a eu beaucoup de chance, cette 
fois-ci.
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marges de réussiTe eT d’éCheC

• Si le personnage a déjà eff ectué le lancer 
mais que le Meneur de jeu n’en a pas en-
core exposé les conséquences, le joueur 
peut relancer les dés. Les dés du premier 
jet ne sont pas conservés et sont tous re-
lancés. Le personnage doit alors conser-
ver le deuxième jet même s’il est moins 
bon que le premier. 

Alan, le personnage de John, lance une 
grenade sur une créature ennemie. Il 
n’a qu’une chance d’y parvenir. Le Me-
neur de jeu lui annonce qu’il doit eff ec-
tuer un jet sur son talent Lancer avec 

une Diffi  culté de 10. Son talent Lancer 
est à 3D+1. Se fi ant sa bonne étoile, 
il lance les dés et obtient 4, 2 et 1 sur 
le Dé joker... Cela pourrait avoir des 
conséquences désastreuses. Avant que 
le Meneur de jeu n’expose les consé-
quences de ce lancer, il décide d’utiliser 
un Point de bravoure et de relancer les 
dés. Il relance les dés et obtient 4, 3 et 
5 sur le Dé joker. Après l’ajout de son 
tiers (souvenez-vous que son talent est 
à 3D+1), son résultat fi nal est de 14. La 
grenade atteint sa cible et Alan se jette 
au sol avant l’explosion.

 Il est parfois important de déterminer à 
quel point la réussite d’un personnage a été 
brillante ou son échec cuisant. Ce que nous 
appelons dans le jeu, sa Marge de réussite s’il 
a surmonté la Diffi  culté ou sa Marge d’échec 
s’il ne l’a pas fait. Si le lancer de dés du per-
sonnage a été un succès, sa Marge de réussite 
est obtenue en soustrayant la Diffi  culté de 
son résultat fi nal.

Erol répare sa voiture : le Meneur de jeu 
demande à Erol d’eff ectuer un jet de Ré-
parations avec une Diffi  culté de 14. Erol 
obtient 17. Le Meneur de jeu souhaite 
connaître la Marge de réussite afi n de 
jauger de la qualité de la réparation. 
Erol a une Marge de réussite de 3 points, 
qui a été obtenue en soustrayant la Dif-
fi culté au résultat de son lancer de dés : 
17-14= 3.

 Pour connaître la Marge d’échec, il faut 
soustraire le résultat obtenu à la Diffi  culté.

Michelle tente de sauter par dessus 
un fossé. Le Meneur de jeu détermine 
qu’elle doit eff ectuer un jet de Saut avec 
une Diffi  culté de 12. Michelle obtient 8 
et a donc raté son lancer. Afi n de déter-
miner à quelle distance de l’autre côté, 
Michelle a atterri, le Meneur de jeu sou-
haite connaître sa Marge d’échec. Sa 
marge d’échec est de 4 points : elle a été 
obtenue en soustrayant le résultat de 
son lancer à la Diffi  culté : 12-8= 4.

exemples de marges 
de réussiTe :

• Minimale (0) : le personnage y parvient de 
justesse. Si l’action possède un eff et mini-
mum, c’est celui-ci qui se produit.

• Correcte (1-4) : le personnage réussit l’ac-
tion, sans fi oritures ni quoique ce soit de 
particulier.

• Bonne (5-7)  : le personnage connaît une 
réussite notable, sans être spectaculaire. 
Son action est effi  cace et peut avoir une 
conséquence bénéfi que (être plus rapide 
que prévu, par exemple).

• Exceptionnelle (8-12)  : l’exécution su-
perbe, rapide, plus effi  cace ou précise de 
l’action aura plusieurs conséquences bé-
néfi ques supplémentaires.

• Spectaculaire (13-16)  : l’habileté et la 
précision avec lesquelles le personnage 
s’est acquitté de la tâche est magnifi que 
et mérite une ovation. Si des bénéfi ces 
supplémentaires peuvent être octroyés, 
le personnage les aura quasiment tous 
(l’exécution de l’action ne prend qu’une 
fraction de seconde, l’effi  cacité est spec-
taculaire, etc.).

• incroyable (17 ou +) : la précision du per-
sonnage est optimale et le résultat tient 
de la perfection.
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exemples de marges 
d’éCheC :

• Minimal (1) : le personnage échoue d’un rien. 
Il est à deux doigts d’y arriver, mais ne s’en 
sort fi nalement pas. Si la situation le permet, 
le personnage parvient à accomplir les ¾ de 
ce qu’il espérait.

• Basic (2-5)  : le personnage échoue. C’est un 
échec évident mais rien de catastrophique. Si 
la situation le permet, le personnage parvient 
à accomplir la moitié de ce qu’il espérait.

• Acceptable (6-8)  : l’échec est total, évident 
et démoralisant. Si la situation le permet, le 
personnage ne parvient à accomplir qu’1/4 
de ce qu’il espérait.

• énorme (9-13) : un échec cuisant. Le person-
nage ne parvient pas du tout à faire ce qu’il 
souhaitait. Il ne bouge pas, ne fait rien du 
tout ou échoue lamentablement.

• Spectaculaire (14-17) : l’échec est tellement 
dramatique qu’il est possible que le person-
nage se soit blessé d’une manière ou d’une 
autre, par exemple en cassant ses outils, en 
subissant des dégâts, etc.

• invraisemblable (18+) : l’échec est si mons-
trueux qu’en plus de subir les conséquences 
d’un échec Spectaculaire, le personnage est 
humilié. Si le Meneur de jeu l’estime néces-
saire, il peut perdre un Point de bravoure.

• énorme (9-13) : 

déTerminer la diFFiCulTé

 L’une des tâches les plus fastidieuses du Me-
neur de jeu est habituellement de déterminer la 
Diffi  culté des actions entreprises par les person-
nages. Les Diffi  cultés peuvent plus simplement 
être déterminées par niveaux. Ces niveaux per-
mettent au Meneur de jeu d’ajuster ou de varier 
légèrement la Diffi  culté afi n qu’elle soit adaptée 
au mieux à la situation qui se présente. Les ni-
veaux de Diffi  culté et leurs valeurs approxima-
tives sont les suivantes :

• très facile (3-5) : quelque chose d’accessible 
à tout un chacun, extrêmement simple.

• facile (6-10)  : quelque chose de relative-
ment simple qui peut être fait sans beaucoup 
d’eff ort ou sans formation particulière.

• Moyen (11-15) : quelque chose pouvant être 
fait avec un minimum d’eff ort ou de concen-
tration par quelqu’un possédant les com-
pétences ou la formation adaptée. Sans les 
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compétences ou savoirs adaptés un eff ort 
peut être requis. Ce niveau de Diffi  culté 
est le plus communément utilisé.

• Complexe (16-20)  : quelque chose qui 
n’est pas vraiment faisable par une 
personne ne possédant pas certaines 
connaissances spécifi ques. L’action est 
probablement au-delà de ses capacités. 
Une personne convenablement formée 
doit fournir eff ort et concentration pour y 
parvenir.

• très complexe (21-25)  : quelque chose 
d’impossible à accomplir pour une per-
sonne n’ayant pas la formation adéquate. 
Des gens compétents doivent fournir un 
eff ort conséquent ou bénéfi cier d’un coup 
de chance pour y parvenir.

• Héroïque (26-30)  : quelque chose qui ne 
pourra jamais être accompli par une per-
sonne n’ayant pas la formation nécessaire. 
Seuls des gens extrêmement compétents 
peuvent y parvenir en donnant tout ce 
qu’ils ont.

diFFiCulTés les plus Communes

 En règle générale, les Diffi  cultés que vous trouverez tout au long de ce livre sont basées sur 
le tableau suivant :

exemples de 
modiFiCaTeurs de 
diFFiCulTé

 Comme nous l’avons spécifi é précédem-
ment, la Diffi  culté peut être modulée en fonc-
tion de plusieurs facteurs, généralement in-
dépendants du personnage, comme l’absence 
d’outils ou des conditions météorologiques 
dégradées, etc.

• Désavantage écrasant (+16 ou supé-
rieur) : tenter une réparation délicate sans 
outils, réaliser une intervention chirurgi-
cale délicate sans instruments et en-de-
hors d’une salle d’opération, conduire et 
piloter au milieu d’un ouragan.

• Désavantage conséquent (+11 à +15)  : 
conduire au beau milieu d’une tempête 
tropicale, tenter une réparation délicate 
sans outils dans le noir ou dans un véhi-
cule mobile.

• Désavantage important (+6 à +10) : eff ec-
tuer une réparation délicate à l’aide d’ou-
tils inappropriés, extraire une balle sans 
les instruments nécessaires, suivre une 
piste sous une pluie torrentielle, utiliser 
une arme à feu la nuit, sans source de lu-
mière.

• Désavantage mineur (+1 à +5)  : réparer 
quelque chose à l’aide d’outils peu adé-
quats, avec peu de lumière, sous une pluie 
battante ou un vent fort et gênant.

• Avantage mineur (-1 à -5)  : posséder 
l’équipement approprié pour accomplir 
une tâche, un équipement spécialisé pour 
la conduite ou un viseur laser pour une 
arme à feu.

• Avantage important (-6 à -10) : posséder 
l’équipement spécifi quement conçu pour 
cette tâche, un baudrier et de l’équipe-
ment d’alpinisme pour escalader, une 

Type difficulté

Très FaCile 3

FaCile 6

moyen 12

Complexe 18

Très Complexe 24

héroÏque 30

 Tab01
diFFiCulTés Communes
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salle d’opération équipée pour la chirurgie, 
un laboratoire high-tech pour faire des re-
cherches.

• Avantage décisif (-11 à -15)  : posséder un 
ordinateur doté d’une base de données lin-
guistiques pour faire des traductions, ou un 
système de guidage par satellite pour trou-
ver son chemin.

• Avantage écrasant (-16 ou inférieur)  : pos-
séder du matériel de pointe, des outils et de 
l’équipement robotisé, conçus pour accom-
plir une tâche spécifique.

la diFFiCulTé minimum 
esT de 3

 Quels que soient les modificateurs alloués à 
une action, sa Difficulté minimum est de 3. Il n’y 
a généralement pas besoin d’effectuer un lancer 
de dés pour accomplir des tâches d’une Difficul-
té inférieure.

exemples de 
diFFiCulTés eT 
uTilisaTion des 
TalenTs

aCrobaTie

 Un personnage qui fait une chute peut uti-
liser son Acrobatie pour tenter de l’amortir. La 
difficulté de base pour un atterrissage en dou-
ceur est de 10. Si le personnage surmonte la 
difficulté, les dégâts dus à l’impact sont réduits 
de 3 points. Le personnage parvient à absorber 
3 points de dégâts supplémentaires par tranche 
de 5 points au-dessus de 10. S’il effectue, par 
exemple, un lancer avec un résultat de 23, les 
dégâts qu’il subira seront réduits de 9 points (3 
points pour avoir surmonté la difficulté de 10 et 
3 points supplémentaires par tranche de 5 points 
au-delà de 10 : dans ce cas précis, 6 points). Les 
dégâts de base minimum causés par une chute 
sont systématiquement de 1. Acrobatie peut 
également être utilisée pour effectuer des pi-
rouettes, des roulades, franchir des obstacles et 
dans certaines circonstances, si le Meneur de jeu 
l’estime approprié, se défendre activement. Cer-
taines manœuvres peuvent se combiner, et dans 
ce cas, les difficultés se cumulent.

MANœuVrE DiffiCulté

Saut périlleux, pirouette 6

Flip-flap, roue, appui renversé 9

Flip, saut précis, rotation à 180° 
dans les airs

12

Saut de voleur (franchir un 
obstacle en prenant appui sur 
une seule main), saut de singe 
(sauter par-dessus un obstacle, 
les bras à l’horizontale), saut 
de carpe (sauter par-dessus un 
obstacle en projetant ses deux 
jambes vers l’avant), balancier 
(utiliser l’inertie d’un obstacle 
pour en atteindre un autre), lâ-
ché (relâcher un obstacle pour 
tomber et se rattraper à un 
autre).

15

Marcher sur les mains, double 
saut périlleux

18

Contexte MoDifi.

Surface plane 0

Zone d’atterrissage vaste -3

Zone d’atterrissage limitée +3

Zone d’atterrissage très limitée +6

Zone d’atterrissage instable ou 
accidentée

+3

Différence de niveau entre les 
obstacles, le mouvement dé-
bute en hauteur

+3

Différence de niveau entre les 
obstacles, le mouvement dé-
bute en bas

+6

Zone très restreinte +6

Dans l’eau +6

Spécialisations courantes : parkour, animation, 
gymnastique, arts martiaux, cascadeur.

armes à disTanCe

 L’utilisation, les Difficultés de base et les mo-
dificateurs concernant ce talent sont détaillés 
dans le chapitre Combat.

Spécialisations courantes  : arcs, arbalètes, 
frondes.

armes à Feu

 L’utilisation, les Difficultés et les modifica-
teurs concernant ce talent sont détaillés dans le 
chapitre Combat.

Spécialisations courantes : arme de poing, fusils, 
mitraillettes, armes lourdes.
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armes de Corps-à-
Corps

 L’utilisation, les Difficultés de base et les 
modificateurs concernant ce talent sont dé-
taillés dans le chapitre Combat.

Spécialisations courantes : armes tranchantes, 
armes contondantes, chaînes, fouets, etc.

arT

 Le talent Art permet à un personnage de 
créer des œuvres d’art, de les identifier, les 
authentifier et même d’estimer leur valeur. 
Pour créer une œuvre d’art, le personnage ef-
fectue un jet avec une Difficulté de base de 
5 en appliquant les modificateurs indiqués 
ci-dessous. La Marge de réussite du jet in-
dique la qualité du travail artistique et peut 
avoir un impact sur la vitesse de réalisation. 
La durée dépend du type d’œuvre d’art que le 
personnage envisage de créer  : la réalisation 
d’un tableau est différente de l’écriture d’un 
roman ou de la création d’une gigantesque 
sculpture. La possession de matières pre-
mières d’une qualité exceptionnelle peut, si 
le Meneur de jeu l’estime approprié, octroyer 
un bonus de 1D ou plus au talent du person-
nage.

MArgE DE 
réuSSitE

quAlité DE l’œuVrE

1 - 4 Amateur. L’œuvre est cor-
rectement achevée mais 
n’a rien d’exceptionnel.

5 - 7 Professionnel. L’œuvre 
est correctement ache-
vée, remarquable sous 
certains aspects et reçoit 
de bonnes critiques de la 
part des connaisseurs.

8 - 12 Spectaculaire. L’œuvre 
se démarque par sa 
qualité et possède des 
caractéristiques difficile-
ment imitables.

Supérieur à 12 Chef d’œuvre. La créa-
tion est un chef d’œuvre 
qui sort indiscutable-
ment du lot.

CoMPlExité Du trAVAil MoDifiCAtEur

Aucune ou négligeable, 
constitué de peu d’élé-
ments ou un travail 
simple, une nouvelle.

-5

Complexe, constitué de 
multiples éléments, un 
roman.

+5

Extrêmement complexe, 
constitué de nombreux 
éléments, une saga 
littéraire, un travail tita-
nesque.

+10

quAlité DE l’œuVrE Diff. à EN iDEN-
tifiEr l’AutEur 

ou lE StylE

Amateur 24

Professionnel 18

Spectaculaire 12

Chef d’œuvre 6

quAlité DE lA CoNtrE-
FAçon

Diff. à iDENti-
fiEr lA CoNtrE-

FAçon

Amateur 6

Professionnel 12

Spectaculaire 18

Chef d’œuvre 24

Spécialisations courantes  : peinture, sculp-
ture, littérature, poésie, etc.

arTisTe de l’évasion

 Le talent Artiste de l’évasion permet au 
personnage de s’évader, se déplacer dans une 
zone très étroite ou entrer dans un endroit 
exigu. Le personnage est capable de se déboî-
ter des articulations dans ce but et d’exécuter 
des mouvements lui permettant de se débar-
rasser de liens, menottes, fers ou colliers. La 
difficulté dépend de la solidité du mécanisme 
et de sa capacité à entraver les mouvements.

tyPE DE liENS DiffiCulté

Cordes, chatterton 12

Chaînes, colliers 15

Menottes, fers 18

Camisole de force 24

Spécialisations courantes : spectacle, danse 
exotique, menottes, etc.
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auToriTé naTurelle

 Le talent Autorité Naturelle permet au per-
sonnage de donner des ordres, consolider les 
liens au sein d’une équipe et faire en sorte que 
le groupe réagisse favorablement et fasse ce 
qui est attendu de lui. La Difficulté dépend de la 
complexité ou du degré d’immoralité de la tâche 
demandée.

tâCHE DEMANDéE DiffiCulté

Simple, ne présentant aucun 
danger

6

Assez simple, sans risque 12

Complexe, précise, dangereuse 
ou moralement contestable

18

Très complexe, très précise, 
très dangereuse ou indécente

24

Extrêmement complexe, extrê-
mement précise, mortellement 
dangereuse ou scandaleuse

30

SituAtioN Du grouPE MoDif.

Les subalternes sont loyaux 
envers le leader

-3

Les subalternes sont des amis 
proches du leader

-6

Les subalternes aiment le 
leader, sont de sa famille ou 
en sont amoureux

-9

Des différences culturelles 
importantes existent entre le 
groupe et le leader

+6

Le groupe a déjà travaillé avec 
le leader

-3

Le groupe ne connaît pas le 
leader

+3

Le leader a mauvaise réputa-
tion

+6

Le leader a bonne réputation -3

De légers problèmes d’ordre 
personnel existent entre le 
groupe et le leader

+6

De sérieux problèmes d’ordre 
personnel existent entre le 
groupe et le leader

+12

Spécialisations courantes  : armée, travailler 
sous la pression, coordonner une équipe, etc.

bagarre

 L’utilisation, les difficultés de base et les mo-
dificateurs de ce talent sont détaillés dans le 
chapitre Combat.

Spécialisations courantes : boxe, kung-fu, aïkido, 
judo, etc.

business

 Ce talent englobe la complexité des affaires fi-
nancières, le droit des entreprises, les investisse-
ments, etc. Le personnage est également capable 
de mener une enquête afin de déceler des malver-
sations ou des affaires frauduleuses. Plus l’opéra-
tion est complexe, plus la difficulté sera élevée.

tâChe DiffiCulté

Déclaration de chiffre d’af-
faires, gestion d’un petit com-
merce, repérer une malversa-
tion flagrante ou dont l’impact 
est limité

6

Gestion d’une petite société, 
acquisition d’actions ou d’obli-
gations, déductions fiscales, 
fraudes fiscales

12

Gestion d’une société impor-
tante, fusion d’entreprises, ac-
quisition d’actions, gestion de 
fond d’investissement, acquisi-
tion d’obligations souveraines, 
fraude fiscale à grande échelle

18

Gestion d’une multinationale, 
fusion d’entreprises multina-
tionales, contrôle des inves-
tissements et du commerce 
international

24

Spécialisations courantes : fusion, manage-
ment, profits, évasion fiscale, blanchiment 
d’argent, etc.

CamouFlage

 Camouflage est un talent qui permet au per-
sonnage de se cacher ou de dissimuler des objets 
afin d’éviter que quiconque les trouve. L’utilisa-
tion de Camouflage donne habituellement lieu à 
un jet d’opposition face au talent d’Observation 
de la partie adverse (qui applique ses propres 
modificateurs à son lancer). L’équipement de ca-
mouflage, tels que des tenues en treillis ou des 
filets de camouflage peuvent procurer un bonus 
de 1D ou plus au talent du personnage.
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Contexte MoDif.

À ciel ouvert sans endroit où 
se cacher

+10

À ciel ouvert +5

Broussailles denses, débris, 
groupe de personnes

-5

Broussailles très denses, dé-
combres, foule

-10

Distractions -10

Spécialisations courantes  : contre-mesure, 
cachette, forêt, désert, etc.

ConduiTe

 L’utilisation, les difficultés de base et les 
modificateurs concernant ce talent sont dé-
taillés dans le chapitre Déplacement et Pour-
suites. Souvenez-vous que la Conduite néces-
site une spécialisation par type de véhicule.

Spécialisations courantes  : voitures, motos, 
camions, engins de construction, engins agri-
coles, etc.

ConnaissanCes 
aCadémiques

 Connaissances académiques est un talent 
qui regroupe plusieurs disciplines. Ce talent 
représente la culture générale du personnage, 
ses connaissances basiques des événements 
actuels, de la politique, de la géographie ou 
de l’histoire. Pour avoir des connaissances 
spécifiques, des spécialisations sont néces-
saires. La Difficulté dépend du degré de com-
plexité et de confidentialité des informations. 
Avoir accès à des archives, des bibliothèques 
ou posséder un ordinateur connecté à Inter-
net peut octroyer un bonus de 1D ou plus au 
talent du personnage.

CAtégoriE DE l’iNforMA-
tioN

DiffiCulté

Courante, facile d’accès 6

Complexe, un certain degré 
de confidentialité

12

Spécialisée, haut degré de 
confidentialité

18

Hautement spécialisée, infor-
mation classée « top secret »

24

Unique 30

Spécialisations courantes  : droit, histoire, 
médecine, physique, chimie, ingénierie, etc.

ConnaissanCe de la 
rue

 Connaissance de la rue est un talent qui 
permet au personnage de connaître en détail 
le milieu le plus marginal d’une ville, l’argot, 
les endroits où se procurer des matériaux ou 
substances considérés comme illégaux ainsi 
que leur valeur marchande, d’évoluer dans ce 
type de cercle sans éveiller de soupçons, trou-
ver des acquéreurs à des marchandises volées, 
savoir reconnaître les signes et tatouages des 
gangs les plus répandus, etc. La Difficulté de 
base dépend de ce que recherche le person-
nage et elle est modifiée en fonction de la 
taille de la ville, de la présence policière et/ou 
du degré de tolérance des habitants, ainsi que 
d’autres modificateurs comme par exemple la 
réputation du personnage dans le quartier.

À lA reCherChe de... DiffiCulté

Informations d’ordre gé-
néral sur le territoire d’un 
gang, une zone connue de 
prostitution

6

Dealers, informations spéci-
fiques sur un gang, un rece-
leur qui ne touche pas aux 
marchandises sensibles, pe-
tites frappes.

12

Armes légères, drogues syn-
thétiques, informations sur la 
prostitution de mineurs ou le 
commerce d’esclaves, rece-
leurs de matériaux dangereux, 
un docteur peu scrupuleux qui 
ne pose pas de questions, des 
voitures volées.

18

Armes de technologie mili-
taire, grossistes en drogues 
pures, blanchiment d’argent, 
informations spécifiques sur 
un membre de la pègre, un re-
celeur acceptant tout type de 
marchandises, voitures volées 
haut-de-gamme, des assassins.

24

PréSENCE PoliCièrE/ tolé-
rAnCe

MoDif.

Présence policière très im-
portante/aucune tolérance

+10
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Présence policière impor-
tante/ peu de tolérance

+5

Présence policière normale/ 
tolérance moyenne

0

Présence policière éparse/ 
grande tolérance

-5

Présence policière inexis-
tante/ tolérance intégrale

-10

tAillE DE lA VillE MoDif.

Très petite (moins de 1000 
habitants)

+10

Petite (entre 1000 et 20 000 
habitants)

+5

Normale (entre 20 000 et 
100 000 habitants)

0

Grande (entre 100 000 et 
500 000 habitants)

-3

Très grande (entre 500 000 
et 2 millions d’habitants)

-6

Métropole (plus de 2 mil-
lions d’habitants)

-9

réPutAtioN MoDif.

Déplorable (balance, infor-
mateur, traître)

+10

Mauvaise (lâche, menteur)/ 
Inconnu

+5

Bonne (paie ses dettes, res-
pecte ses engagements)

-3

Excellente (tient toujours 
parole)

-6

Spécialisations courantes  : pistolets, dro-
gues, véhicules, une ville spécifi que, etc.

ConTreFaÇon

 La Contrefaçon est un talent qui permet au 
personnage de fabriquer des copies crédibles 
de documents, d’œuvres artistiques, de pièces 
d’identité, passeports ou billets de banque. 
Ce talent peut également être utilisé pour re-
connaître un objet contrefait. La complexité de 
l’objet que le personnage souhaite falsifi er dé-
termine la diffi  culté de base et dépend des ma-
tériaux à la disposition du personnage et des 
conditions dans lesquelles la copie est fabri-
quée. La marge de réussite détermine la qualité 
de la contrefaçon. Tout comme pour le talent Art, 
la qualité de la copie détermine la diffi  culté à la 
détecter. L’accès à un matériel de haute techno-
logie et l’assistance d’appareils électroniques 
peuvent octroyer un bonus de 1D ou plus au 
talent du personnage.
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MArgE DE 
réuSSitE

quAlité DE lA CoNtrEfAçoN

1 - 4 Amateurisme. La contrefaçon 
passera une inspection super-
ficielle : elle aura l’air authen-
tique au premier coup d’œil 
mais ne fera pas illusion lors 
d’un examen approfondi.

5 - 7 Professionnelle. La contrefa-
çon passera une inspection 
minutieuse.

8 - 12 Spectaculaire. La contrefaçon 
est virtuellement impossible 
à différencier de l’original, 
elle supporterait une vérifica-
tion électronique.

Supérieur 
à 12

Chef d’œuvre. La contrefaçon 
est en tout point identique 
à l’original. Seule une ins-
pection approfondie avec du 
matériel électronique pourrait 
détecter la fraude. 

CoMPlExité Du trAVAil DiffiCulté

Chèque de banque, facture ou 
reçu

12

Carte d’identité, permis de 
conduire, passeport

15

Carte professionnelle 9

Carte magnétique 12

Billets de banque 21

Carte de crédit 18

outilS Et CoNtExtE MoDif.

Absence d’outils +12

Outils inadaptés ou amateurs +9

Outils obsolètes +6

MoDifiCAtEurS Pour Dé-
teCter une ContreFAçon

MoDif.

Détection magnétique, appa-
reils optiques

-3

Appareils électroniques simples 
(ultraviolet, infra-rouge)

-6

Scanners de pointe (rayons X, 
spectromètre de masse)

-9

tyPE DE CoNtrEfAçoN Diff. à 
dÉteCter

Amateurisme 6

Professionnelle 12

Spectaculaire 18

Chef d’œuvre 24

Spécialisations courantes : billets de banque, 
chèques, cartes de crédit, passeports, etc.

CroCheTage

 Grâce à ce talent, le personnage peut ten-
ter d’ouvrir de petits cadenas à combinaison, 
des serrures, des coffres-forts ou des serrures 
électroniques. Plus le mécanisme est com-
plexe, plus la difficulté est élevée. N’oubliez 
pas que ce talent n’est pas utilisé dans la dé-
sactivation de systèmes d’alarme mais uni-
quement pour ouvrir des serrures. L’accès à 
des outils adaptés ou à des appareils électro-
niques peut octroyer un bonus de 1D ou plus 
au talent du personnage.

tyPE DE SErrurE DiffiCulté

Simple (petit cadenas, antivol 
de vélo, boîte aux lettres)

6

Normale (cadenas, menottes, 
boîte aux lettres renforcée, 
ordinateur portable, vieille 
voiture)

12

Complexe (cadenas sécuri-
sé, menottes de police ou 
militaires, résidence, voiture 
moderne)

18

Sécurisée (coffre-fort per-
sonnel, serrure biométrique 
simple)

24

Haute sécurité (coffre de 
banque, serrure biométrique 
de haute technologie)

30

outilS Et CoNtExtE MoDif.

Serrure en mauvais état -6

Absence d’outils adaptés +12

Outils mal adaptés +9

Outils basiques ou obso-
lètes

+6

Appareil électronique 
simple

-6

Appareil électronique de 
pointe

-9

Plans de la serrure -6

Spécialisations courantes : coffres-forts, 
cadenas, menottes, etc.
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Course

 L’utilisation, les Difficultés de base et les mo-
dificateurs concernant ce talent sont détaillés 
dans le chapitre Déplacement et Poursuites.

Spécialisations courantes : course de fond, sprint, 
saut d’obstacles, etc.

déguisemenT

 Déguisement permet au personnage d’altérer 
son apparence de façon à ne pas être reconnu, 
de modifier ses traits ou même de se faire pas-
ser pour une personne spécifique. Lorsqu’un 
personnage se déguise, il effectue un jet de 
Déguisement et en écrit le résultat. Ce résultat 
constituera la valeur de la Difficulté du jet de 
Perception à effectuer pour parvenir à détecter 
la supercherie. Dans ce cas, les modificateurs 
s’appliquent directement au jet du personnage, 
par conséquent, les modificateurs positifs l’aide-
ront et les négatifs lui porteront préjudice.

CirCoNStANCES MoDif.

Absence de matériel -6

Maquillage basique, vête-
ments ordinaires

-3

Maquillage élaboré ou profes-
sionnel, vêtements sur-mesure

+3

Accès à des perruques, len-
tilles de contact de couleur, 
prothèses de visage ou corpo-
relles

+3 (chacun)

Dissimuler uniquement une 
partie du corps (des héma-
tomes, par exemples)

+6

Prendre l’apparence d’une 
personne du sexe opposé

-9

Prendre l’apparence d’une per-
sonne d’une origine ethnique 
différente

-9

Prendre l’apparence d’une 
personne spécifique

-12

Spécialisations courantes  : incarnation, imita-
tion, embellir, effets spéciaux.

démoliTion

 Démolition permet au personnage de savoir 
fabriquer des explosifs, connaître leur composi-
tion, être capable de désamorcer un mécanisme 
et de calculer comment en faire usage le plus 
efficacement possible. La Difficulté de base pour 
en fabriquer dépend de la qualité des matières 
premières dont dispose le personnage. Pour 
poser un explosif, la Difficulté de base pour ins-
taller et faire partir une charge armée est de 5. 
Concernant les effets ou les dégâts spécifiques, 
l’optimisation des dégâts ou la démolition de 
précision, la Difficulté peut être variable.

 Afin d’estimer la dégradation des objets et 
des structures, le Meneur de jeu peut être amené 
à donner une valeur à la résistance des objets. 
La différence entre les dégâts et le jet de Résis-
tance détermine le niveau de dégâts et de dégra-
dations infligés à l’objet.

 La Difficulté pour désamorcer des explosifs 
dépend de leur complexité. Il y a 5 niveaux ba-
siques (très simple, simple, complexe, très com-
plexe, extrême). Lorsqu’un mécanisme est créé, 
son degré de complexité est simple. Pour chaque 
degré de complexité additionnel nécessaire à 
son désamorçage, la Difficulté pour le fabriquer 
augmente de 5. Si le personnage échoue à un jet 
de désamorçage avec une Marge d’échec supé-
rieure à 5, le mécanisme s’active et la détonation 
a lieu au même instant.

DifférENCE ENtrE
DégâtS Et réSiStANCE

dÉgâts CAusÉs 
À lA struCture

1 - 3 Très superficiels

4 - 8 Superficiels

9 - 12 Sérieux

13 - 15 Très sérieux

16 et plus Intégralement 
détruite

ExEMPlES DE réSiS-
tANCE D’oBJEtS Et DE 
struCtures

réSiStANCE

Porte en contre-plaqué, 
cloison en Placoplâtre, 
plâtre, verre

2D

Bois massif, cloison 
simple, aluminium, verre 
renforcé

4D

Cloison renforcée, verre 
pare-balles, coffre-fort 
personnel

6D
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Béton, amas rocheux, 
véhicule blindé

8D

Béton armé, tôle en acier, 
véhicule militaire blindé

10D

ACtioN MoDifiCAtEur

Connecter le détonateur 
au déclenchement d’un 
événement spécifique 
(démarrage d’une voiture, 
ouverture d’une porte)

+5

Dégradations contrôlées 
sans infliger de dégâts 
aux objets environnants

+10

Explosions ciblées (une 
serrure, les charnières 
d’une porte)

+10

Dégâts supplémentaires 
à une structure (pour 
chaque D6 jusqu’à un 
maximum de +3D6)

+5

Dégâts supplémentaires 
à une personne (pour 
chaque D6 jusqu’à un 
maximum de +3D6)

+5

Explosions simultanées +10

Pour chaque degré de 
complexité du mécanisme

+5

Ciblage de matériaux 
connus ou d’une zone 
simple

0

Ciblage de matériaux 
rares ou mal connus ou 
d’une zone complexe

+5

Ciblage de matériaux 
très rares ou très mal 
connus, zone très com-
plexe

+10

Ciblage de matériaux to-
talement inconnus, zone 
extrêmement complexe

+15

fABriCAtioN D’ExPlo-
SifS ArtiSANAux

DiffiCulté

Matériaux d’usage cou-
rant, produits ménagers, 
ingrédients culinaires

18

Matériaux industriels 
simples, produits ména-
gers, engrais, produits 
inflammables

12

Composés chimiques ou 
produits de laboratoire, 
matériaux militaires, 
produits pyrotechniques, 
matières hautement 
inflammables

6

DéSAMorçAgE DiffiCulté

Très simple 6

Simple 12

Complexe 18

Très complexe 24

Extrême 30

Spécialisations, courantes  : production, 
construction, pièges, désamorçage.

disCréTion

 La Discrétion est employée pour pas-
ser inaperçu, se déplacer silencieusement, 
prendre quelqu’un en filature sans se faire 
repérer, etc. Ce talent utilise des modifica-
teurs similaires à ceux de Camouflage et, tout 
comme Camouflage, il donne habituellement 
lieu à un jet en opposition face à la Perception 
et au talent d’Observation de la cible.

Spécialisations courantes : filature, discrétion, 
feinte.

dressage

 Le Dressage est un talent qui permet au 
personnage de gérer les animaux qu’ils soient 
domestiques ou non. Son utilisation sur les 
animaux sauvages permet au personnage, 
avec du temps et de la patience, de tenter 
de domestiquer l’animal et de lui apprendre 
quelques tours. Ce talent peut aussi être utili-
sé pour tenter d’altérer l’humeur de l’animal, 
le rendre plus docile ou plus agressif. Son uti-
lisation avec les animaux domestiques per-
met au personnage de leur faire exécuter un 
tour ou une tâche spécifique. L’utilisation de 
ce talent donne lieu à un jet d’opposition en 
Dressage face à la Volonté de l’animal (consi-
déré comme un personnage non joueur in-
carné par le Meneur de jeu). Dans le cas d’un 
succès, l’animal comprend le tour ou la tâche 
à accomplir. La table qui suit va vous guider 
à l’aide de modificateurs appliqués aux diffé-
rentes tâches. Le processus de domestication 
d’un animal peut être long, suivant le type de 
tour ou de tâche que vous souhaitez le voir 
exécuter.
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tEMPérAMENt DE l’ANiMAl MoDif.

Amical -5

Neutre 0

Agressif +5

StAtut DE l’ANiMAl MoDif.

Carnivore affamé +5

Animal blessé +5

Animal stressé ou piégé +5

Autres MoDif.

Utilisation d’accessoires ap-
propriés

-5

Tour très simple (donner la 
patte, faire le mort)

-5

Tour très complexe (rapporter 
un objet spécifique)

+5

En cas d’échec, l’animal pourra réagir en fonc-
tion des indications données dans le tableau 
qui suit. N’hésitez pas à les adapter à la situa-
tion durant votre campagne.

MArgE D’éCHEC eFFet

1 - 4 L’animal ne comprend 
pas votre ordre et semble 
désorienté

5 - 7 L’animal ne comprend pas 
votre ordre et reste indif-
férent durant 1 tour

8 - 12 L’animal ne comprend pas 
votre ordre et reste indif-
férent durant 2 tours

Supérieur à 12 Le tempérament de l’ani-
mal passe automatique-
ment à « Agressif »

Spécialisations courantes : en fonction du type 
d’animal (chiens, chevaux, animaux sauvages, 
etc.)

éleCTronique

 Ce talent permet au personnage d’analyser 
la conception d’un système électronique, de le 
réparer ou de le saboter. La difficulté de base 
est de 1 et varie en fonction des modificateurs 
indiqués ci-dessous. L’Électronique peut être 
combinée avec d’autres talents dans toutes les 
situations impliquant des moyens électriques. 
Des appareils de diagnostic et des outils adé-
quats peuvent octroyer 1D de bonus au talent du 
personnage.

CirCoNStANCES MoDif.

Appareil simple (poste de 
radio, montre digitale, détona-
teur télécommandé)

+6

Appareil complexe (téléphone 
portable, ordinateur, télévi-
sion, moniteur)

+12

Appareil très complexe (radar, 
spectromètre, télescope, sys-
tème de guidage de missiles, 
contre-mesures électroniques)

+18

Prototype +6

Technologie obsolète +6

Technologie expérimentale +6

Technologie extraterrestre +18

Absence d’outils +18

Possession d’outils inadaptés 
ou obsolètes

+12

Possession d’outils peu appro-
priés

+6

 Lorsqu’un personnage souhaite comprendre 
le fonctionnement d’un appareil qu’il ne connaît 
pas, il peut effectuer un jet avec les modifica-
teurs indiqués ci-dessus. Il compare sa Marge 
de réussite à la table qui suit pour connaître les 
conséquences de son action. Une Marge d’échec 
de 7 ou plus signifie que le personnage a détruit 
ou irrémédiablement endommagé l’appareil.

MArgE DE 
réuSSitE

ConsÉquenCes

1 - 4 Une vague idée des propriétés 
de l’appareil mais pas de son 
utilisation.

5 - 7 Connaissance des propriétés 
et de l’utilisation courante de 
l’appareil.

8 et plus Connaissance des propriétés 
et de l’utilisation avancée de 
l’appareil, possibilité de le 
réparer et de le reproduire.

Spécialisations courantes  : systèmes spéci-
fiques (armement, radars, communications, 
etc.), réparations, sabotage, etc.
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empaThie

 L’Empathie permet au personnage de devi-
ner les intentions des autres, de comprendre 
leurs motivations et discerner leur sincérité ou 
leurs mensonges. Ce talent donne habituelle-
ment lieu à un jet d’opposition face à des ta-
lents comme Business, Mensonge, Empathie, 
Persuasion, etc. Plus la marge de réussite est 
élevée, plus les informations obtenues par le 
personnage sur sa cible seront précises.
Spécialisations courantes  : fl irt, interroga-
toires, business, etc.

enduranCe

 Le talent Endurance mesure la résistance 
à l’eff ort du personnage, ses défenses et sa 
capacité à encaisser des dégâts. Pour com-
prendre le fonctionnement de l’Endurance 
concernant la fatigue, vous pouvez consulter 
le chapitre Déplacements et Poursuites. Pour 
comprendre ses eff ets sur les dégâts phy-
siques et la résistance aux toxines, consultez 
le chapitre dédié au Combat.
Spécialisations courantes : rester en éveil, ré-
sistance à la douleur, défense effi  cace, etc.

équiTaTion

 Ce talent permet au personnage de contrô-
ler un animal de monte, de l’emmener à l’en-

droit désiré à la vitesse choisie. Les animaux 
ont un score de vitesse, tout comme les véhi-
cules, et, dans une certaine mesure, ils fonc-
tionnent de façon similaire. Vous pouvez utili-
ser les modifi cateurs et les résultats du talent 
Dressage afi n de modifi er les jets d’Équitation.
Spécialisations courantes  : saut d’obstacle, 
rodéos, domptage, etc.

esCalader

 L’utilisation, les Diffi  cultés de base et les 
modifi cateurs de ce talent sont détaillés dans 
le chapitre Déplacements et Poursuites.
Spécialisations courantes  : descente en rap-
pel, varappe, escalade libre, etc.

esquive

 L’utilisation, les Diffi  cultés de base et les 
modifi cateurs concernant ce talent sont dé-
taillés dans le chapitre Combat.
Spécialisations courantes  : parade, se mettre 
à couvert, roulade, etc.

inFormaTique

 Très peu de gens ignorent encore com-
ment utiliser un ordinateur à un niveau ba-
sique à notre époque. Le talent Informatique 
regroupe la connaissance des systèmes, ré-

empaThie droit désiré à la vitesse choisie. Les animaux 



65

p
r

em
iè

r
e p

a
r

t
ie

sysTème de jeu
diFFiCulTés les plus Communes

seaux, sécurité informatique, conception et dé-
veloppement de logiciels, intrusion et piratage 
de données, sabotage, etc. La Difficulté de base 
est de 5, elle est modifiée par les circonstances, 
le matériel et le type de tâche entrepris par le 
personnage. L’accès à du matériel de haute tech-
nologie, des logiciels hautement performants et 
une assistance technique peut octroyer un bonus 
de 1D ou plus au talent du personnage.

tâChe MoDif.

Concevoir un programme simple -3

Concevoir un programme com-
plexe

0

Concevoir un programme très 
complexe

+6

Concevoir un programme ex-
trêmement complexe

+12

Endommager un système +6

Pirater des données +6

Navigation anonyme (intrusion 
ne laissant pas de traces)

+6

Supprimer un logiciel malveillant +6

Contexte MoDif.

Langage de prog. obsolète, com-
pliqué ou à la structure complexe

+6

Langage de programmation 
très simple, ou avec aide

-6

Peu d’expérience avec le lan-
gage de programmation

+6

Langage de programmation in-
connu

+12

Encodage simple +3

Encodage complexe +6

Encodage extrêmement com-
plexe

+12

Pare-feu +6

Spécialisations courantes  : piratage informa-
tique, sécurité, développement, bases de don-
nées, etc.

invesTigaTion

 Grâce à ce talent, le personnage recherche 
activement des informations sur un sujet spéci-
fique. La Difficulté dépend de la complexité des 
données et elle est modifiée par le contexte et 
par les moyens dont dispose le personnage. La 
Marge de réussite peut indiquer la quantité d’in-
formations obtenues. Ce talent peut également 
être utilisé afin de comprendre comment dé-

duire des informations utiles à partir de preuves 
matérielles (découvertes grâce au talent Fouille). 
La Difficulté de base varie en fonction du type 
d’information, des circonstances et du contexte.

iNforMAtioN DiffiCulté

Simple, commune 6

Complexe 12

Très complexe, secrète ou 
classée

18

Extrêmement complexe, top 
secret

24

CirCoNStANCES MoDif.

Documentation concernant le 
sujet

-3

Documentation très précise 
concernant le sujet

-6

Contact ou source possédant 
des informations sur le sujet

-3

Sources peu fiables +3

Sources très peu fiables +9

Aucune documentation sur le 
sujet, aucun témoin

+9

Le personnage sait précisé-
ment ce qu’il recherche

-6

Le personnage n’a aucune in-
dication sur ce qu’il recherche

+6

Contexte MoDif.

Pas d’indice clair +3

Indices contradictoires +6

Absence totale d’indices +12

Preuve flagrante ou circons-
tancielle

-3

Preuve matérielle -9

Preuves multiples -3

MArgE DE 
réuSSitE

iNforMAtioNS oBtENuES

1-4 Informations très générales 
sur le sujet.

5-7 Informations générales sur le 
sujet, aucun détail.

8-12 Informations exhaustives sur 
le sujet.

Supérieur à 
12

Intégralité des informations, 
détails et conditions ayant 
engendré l’événement.

Spécialisations courantes : police scientifique, 
archives, etc.



jeux d’argenT

 Ce talent permet au personnage de 
connaître toutes sortes de jeux ne reposant 
pas uniquement sur la chance. Le personnage 
connaît les tactiques, les signaux, les façons 
de marquer des points et sait jouer avec habi-
leté. Il peut également utiliser ce talent pour 
tricher ou repérer la tricherie. L’utilisation 
du talent Jeux d’argent donne généralement 
lieu à un jet d’opposition entre tous les par-
ticipants, le gagnant étant celui qui obtient 
le meilleur score. Bien souvent, le Meneur de 
jeu n’autorise pas l’utilisation de Points de 
Personnage ou de bravoure sur un jet de Jeux 
d’argent.

Spécialisations courantes : poker, bridge, etc.

lanCer

 Ce talent permet au personnage de lancer 
avec précision toutes sortes d’objets. L’utili-
sation, les diffi  cultés de base et les modifi ca-
teurs de ce talent sont détaillés dans la sec-
tion Combat.

Spécialisations courantes  : couteaux, fl é-
chettes, basket-ball, grenades, etc.

langues

 Ce talent refl ète le degré de maîtrise du 
personnage dans sa langue natale. S’il sou-
haite maîtriser d’autres langues, le person-
nage doit les choisir en spécialisations. Le 
personnage peut tenter de comprendre des 
langues qui possèdent des racines communes 
avec sa langue natale. L’accès à des diction-

naires, des traducteurs élec-
troniques ou autres outils 

équivalents, peut oc-
troyer un bonus de 

1D ou plus au 
talent du per-

sonnage.

d’argent.

Spécialisations courantes : poker, bridge, etc.

personnage dans sa langue natale. S’il sou-
haite maîtriser d’autres langues, le person-
nage doit les choisir en spécialisations. Le 
personnage peut tenter de comprendre des 
langues qui possèdent des racines communes 
avec sa langue natale. L’accès à des diction-

naires, des traducteurs élec-
troniques ou autres outils 

équivalents, peut oc-
troyer un bonus de 

1D ou plus au 
talent du per-

sonnage.
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CirCoNStANCES DiffiCulté

Mots isolés 6

Phrases simples et courtes, 
livre pour enfants

12

Conversation simple, littéra-
ture jeunesse

18

Télévision, radio, débat poli-
tique, conversation profession-
nelle ou jargon technique

24

SituAtioN MoDif.

Dialecte commun +3

Dialecte peu commun +6

L’orateur se fait comprendre 
(par la gestuelle ou en parlant 
lentement)

-3

L’orateur ne souhaite pas être 
compris

+3

MArgE DE 
réuSSitE

iNforMAtioN oBtENuE

0-2 Compréhension globale de ce 
qui est dit. Les jeux de mots, 
références ou expressions idio-
matiques ne sont pas compris.

3-6 Compréhension totale, y com-
pris les expressions idioma-
tiques et les jeux de mots.

7 et plus Compréhension totale y com-
pris les références et jeux de 
mots subtils.

Spécialisations courantes  : Japonais, français, 
allemand, latin, etc.

médeCine

 Le talent Médecine englobe le diagnostic et 
le traitement d’une maladie ainsi que les gestes 
de premiers soins. Sans spécialisation, ce talent 
peut être utilisé pour la médecine générale ou 
les premiers secours. Pour administrer des traite-
ments spécifi ques, pratiquer un acte chirurgical 
ou une discipline médicale spécifi que (comme 
l’oncologie), des spécialisations sont néces-
saires. La rareté ou la complexité de la maladie 
(d’après ses symptômes) détermine la diffi  culté 
du diagnostic. Pour utiliser ce talent en premiers 
soins ou pour soigner les blessures d’un person-
nage, voir chapitre Soins en page XX.

tâChe DiffiCulté

Maladie commune et fré-
quente, procédure simple.

6

Maladie commune mais peu 
fréquente, procédure en 
consultation externe, anesthé-
sie locale

12

Maladie peu commune, pro-
cédure complexe, anesthésie 
générale

18

Maladie exotique, très rare ou 
prétendument éradiquée, pro-
cédure très complexe, micro 
chirurgie

24

CirCoNStANCES MoDif.

Absence de matériel +12

Matériel insuffi  sant, obsolète 
ou improvisé

+6

Matériel de pointe, assistance 
technique

-6

Matériel de pointe et examens 
et diagnostics justes

de -3 à -6 par 
test

Spécialisations courantes : traumatologie, mé-
decine généraliste, pédiatrie, cardiologie, on-
cologie, immunologie, etc.

mensonge

 La Mensonge permet au personnage de men-
tir ou de faire semblant de manière crédible, 
d’embobiner, de se faire passer pour quelqu’un 
d’autre ou de paraître sincère lorsqu’il ment. Ce 
talent donne habituellement lieu à un jet d’op-
position face au talent Empathie de la cible. Des 
modifi cateurs sont appliqués à l’Empathie de la 
cible en fonction du type d’arguments employés 
par le personnage.
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tyPE DE MENSoNgE MoDifiCAtEur 
à l’EMPAtHiE 
DE lA CiBlE

Mensonge absurde, mala-
droit

+12

Mensonge évident, pau-
vreté des arguments

+9

Mensonge tiré par les che-
veux, facile à percevoir

+6

Mensonge très élaboré, 
s’appuyant sur des docu-
ments

-6

Mensonge tout aussi 
élaboré s’appuyant sur des 
documents ou des preuves 
matérielles

-12

Mensonge également très 
élaboré s’appuyant sur des 
documents et des preuves 
matérielles

-18

Spécialisations courantes  : escroquerie, 
faux-semblants, fl irt, etc.

nager

 L’utilisation, les Diffi  cultés de base et les 
modifi cateurs de ce talent sont détaillés dans 
le chapitre Déplacements et Poursuites. Une 
paire de palmes, un gilet de sauvetage ou 
d’autres objets du même type peuvent octroyer 
un bonus de 1D au talent du personnage.

Spécialisations courantes  : plongée, crawl, 
dos, maître-nageur, etc.

navigaTion

 L’utilisation, la Diffi  culté de base et les mo-
difi cateurs pour ce talent sont détaillés dans 
le chapitre Déplacements et Poursuites.

Spécialisations courantes  : bateau à voiles, 
bateaux à moteur, sous-marins, etc.

persuasion

 Le talent Persuasion permet au personnage 
de convaincre les autres de se ranger à son 
point de vue et de leur imposer ses opinions. 
Cela ne signifi e pas que le personnage ment, 
mais seulement qu’il est très convaincant et 
qu’il parvient à utiliser les mécanismes adé-
quats pour persuader son interlocuteur. L’utili-
sation de ce talent donne habituellement lieu 
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diFFiCulTés les plus Communes

à un jet d’opposition à la Volonté de la personne 
à convaincre. Les modifi cateurs dépendent de la 
crédibilité des arguments du personnage :

quAlité DES ArguMENtS MoDif. à lA 
volontÉ de 

lA CiBlE

Absurdes, maladroits, off re ri-
diculement faible

+12

Dérisoires, peu plausibles, in-
cohérents, off re très faible

+9

Tout juste plausibles, off re as-
sez faible

+6

Plausibles et élaborés, off re in-
téressante

-6

Très élaborés, crédibles et très 
documentés, off re très intéres-
sante

-12

Irréfutables, off re irrésistible -18

Spécialisations courantes  : vente, prêche, fl irt, 
etc.

piloTage

 L’utilisation, les Diffi  cultés de base et les 
modifi cateurs de ce talent sont détaillés dans 
le chapitre Déplacements et Poursuites. Souve-
nez-vous que Pilotage nécessite une spécialisa-
tion pour chaque type de véhicule.

Spécialisations courantes  : avions, hélicoptères, 
avions cargo, hydravions, avions de chasse, etc.

pisTage

 Le talent Pistage permet au personnage de 
suivre une proie à la trace ou de repérer les indices 
indiquant la direction prise par une proie. Il est éga-
lement utilisé pour dissimuler ses propres traces 
et éviter d’être suivi. La Diffi  culté pour suivre une 
proie qui ne dissimule pas ses traces est de 10 mais 
elle est variable en fonction des circonstances. 
Dans le cas d’une proie qui dissimule activement 
ses traces, il faudra eff ectuer un jet d’opposition 
et les modifi cateurs seront ajoutés au score de la 
personne (ou créature) traquée. L’utilisation de 
chiens de chasse, de lunettes à vision infrarouge 
ou d’autres outils équivalents octroie un bonus de 
1D ou plus au talent du personnage.

CirCoNStANCES MoDif.

Traces très récentes -6

Traces récentes (moins d’un jour) 0

Traces peu récentes (- d’une semaine) +6

Traces anciennes (+ d’une semaine) +9

Conditions météo défavorables +6

Terrain dur (roche, ciment) +6

Terrain meuble (neige, sol argileux) -6

Végétation dense -3

Végétation très dense -6

Pistage d’un groupe -3

Pistage d’un véhicule -3

Indices (sang, liquide de freinage, etc.) -3

Spécialisations courantes  : humains, gros gi-
bier, évasion, etc.

nez-vous que Pilotage nécessite une spécialisa-
tion pour chaque type de véhicule.

Spécialisations courantes  : avions, hélicoptères, 
avions cargo, hydravions, avions de chasse, etc.

Pistage d’un véhicule -3

Indices (sang, liquide de freinage, etc.) -3

Spécialisations courantes  : humains, gros gi-
bier, évasion, etc.
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orienTaTion

 Le talent Orientation permet au person-
nage de savoir dans quelle direction se trouve 
sa destination. La difficulté de base est de 5, 
elle varie en fonction des circonstances. Une 
simple boussole octroie un bonus de 1D au 
talent du personnage, un GPS ou d’autres 
types d’assistance électronique octroient un 
bonus de 2D ou plus.

CirCoNStANCES DiffiCulté

Absence de point de repère, 
aucune indication des points 
cardinaux

+12

Point de repère approxima-
tif

+6

Milieu mal connu +6

Possession d’une carte -3

Milieu familier -6

Spécialisations courantes  : forêts, déserts, 
montagnes, taïga, etc.

observaTion

 Le talent Observation détermine la capa-
cité du personnage à trouver des objets spé-
cifiques. Ce talent va du rapide coup d’œil à 
la recherche méticuleuse au sein d’un secteur 
quadrillé à l’aide de machines.

 Lorsque le talent est utilisé en tant qu’oppo-
sition active (par exemple, face à quelqu’un qui 
se cache ou à un véhicule doté d’un système de 
camouflage), un jet d’opposition en Observa-
tion doit être effectué contre le Camouflage ou 
la Discrétion de la partie adverse. Sans quoi, la 
difficulté de base pour trouver quelque chose 
est de 5 en appliquant les modificateurs appro-
priés décrits dans le tableau ci-dessous. Veillez 
à tenir compte de l’utilisation de talents com-
plémentaires qui peuvent avoir leurs propres 
modificateurs. L’utilisation d’une assistance 
optique ou électronique (un détecteur de mé-
taux, par exemple) peut octroyer un bonus de 
1D ou plus au talent.

tAillE DE l’oBJEt MoDif.

Minuscule ou à peine visible 
(aiguille, micro-point, carte 
micro SD)

+20

Très petit (pièce, dé, clé USB, 
carte mémoire)

+15

Petit (portefeuille, photo, té-
léphone portable)

+10

Moyen (carton à chaussures, 
iPad, dossier)

+5

Normal (valise, tiroir) 0

Volumineux (une personne) -5

Très volumineux (un véhi-
cule)

-10

luMiNoSité MoDif.

Obscurité +12

Lumière de la lune, une allu-
mette allumée dans un sou-
terrain

+9

Crépuscule, journée très 
nuageuse, brouillard épais

+6

Nuageux, léger brouillard, 
en intérieur avec une am-
poule à incandescence

+3

Spécialisations courantes  : surveillance, pis-
tage, fouille au corps, etc.

presTidigiTaTion

 La Prestidigitation (au sens premier du terme 
qui signifie « doigts agiles ») permet au person-
nage de fouiller dans les poches des autres, 
de réaliser des tours de magie et des tours de 
cartes, de jongler, etc. La Difficulté dépend de la 
complexité du tour. Lorsque le talent est utilisé 
pour fouiller dans une poche, cela donne lieu 
à un jet d’opposition face à la Perception de la 
cible. En cas d’échec, le personnage ne parvient 
pas à dérober quoique ce soit, et, si la Marge 
d’échec est supérieure à 4, la cible s’aperçoit de 
la tentative du personnage.

ACtioN DiffiCulté

Tour simple, jonglage avec 
deux balles

6

Tour complexe, jonglage 
avec trois balles ou avec des 
quilles

12

Tour très complexe ou de-
mandant de la précision, 
jonglage avec plus de quatre 
balles, avec des torches ou 
des couteaux

18

Tour extrêmement délicat, 
jonglage avec plus de quatre 
balles, plusieurs torches, ha-
chettes ou tronçonneuses

24
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Contexte MoDif.
La cible est attentive +6
La cible est distraite (spectacle 
de rue, aide d’un complice)

-3

Grand nombre de distractions 
(foule, heure de pointe, etc.)

-9

Objet difficile à atteindre +6
Spécialisations courantes  : jongleur, pick-
pocket, tricheur, dealer, escamoteur, prestidigi-
tateur, etc.

réparaTions

 Grâce à ce talent, le personnage peut réparer 
machines, véhicules, armes et autres appareils en-
dommagés ou détériorés. La Difficulté de base pour 
effectuer des Réparations est de 10 et elle varie en 
fonction du type de dégâts et de la complexité de 
l’appareil à réparer. Souvenez-vous que ce talent 
regroupe les aspects mécaniques des appareils. Les 
parties électroniques ou informatiques, elles, sont 
couvertes par leurs talents respectifs. De bons outils 
et une installation adéquate peuvent octroyer un 
bonus de 1D ou plus au talent du personnage.

CirCoNStANCES MoDif.
Dégâts très légers/ Très 
légères modifications esthé-
tiques

-3

Dégâts légers/ Légères modifi-
cations esthétiques

0

Dégâts importants/Impor-
tantes modifications esthé-
tiques

+6

Dégâts majeurs/Modifications 
esthétiques de grande ampleur

+12

Possession des plans, schémas 
de l’appareil

-6

Technologie inconnue +12
Technologie secrète ou très 
pointue

+9

Technologie obsolète +6
Appareil très commun -3
Travail bâclé (une pièce man-
quante)

+6

Style Mac Gyver (réparation à 
l’aide de matériaux improvisés)

+9

Spécialisations courantes  : mécanique auto-
mobile, avionique, armement, etc.

sauTer

 L’utilisation, les Difficultés de base et les mo-
dificateurs de ce talent sont détaillés dans le 
chapitre Déplacements et Poursuites.

séCuriTé

 Le talent Sécurité englobe l’installation de 
systèmes de protection, le déploiement et l’ana-
lyse de protocoles de sécurité ainsi que l’infil-
tration au sein de ces systèmes et leur désac-
tivation ou le repérage des vulnérabilités d’un 
protocole. L’accès au matériel adéquat, à une 
assistance électronique ou à des installations 
adaptées peut octroyer un bonus de 1D ou plus 
au talent du personnage.

CoMPlExité DE lA tâCHE DiffiCulté
Simple. Le système est ba-
sique et fonctionnel mais 
possède des points faibles

12

Professionnelle. Le système 
est fonctionnel et opéra-
tionnel, son infiltration et sa 
désactivation sont complexes, 
il possède peu ou très peu de 
points faibles

18

Haute sécurité. Le système est 
totalement opérationnel et 
très complexe à désactiver ou 
à infiltrer et n’a aucun point 
faible avéré

24

Sécurité impénétrable. Le 
système est virtuellement 
inviolable

30

MAtériEl Et CoNtExtE MoDif.
Absence de matériel +12
Matériel inadapté, obsolète ou 
improvisé

+6

En possession des schémas du 
système

-6

quAlité Du SyStèME Diff. à iN-
filtrEr ou 

DéSACtiVEr 
lE SyStèME

Simple 12
Professionnelle 18
Haute sécurité 24
Impénétrable 30
Spécialisations courantes  : alarmes, sécurité 
biométrique, capteurs de pression, etc.

séduCTion

 Ce talent mesure à la fois la capacité du per-
sonnage à influencer les personnes compatibles 
sexuellement et ses talents entant qu’amant(e). 
La Séduction est généralement employée dans 
le but d’aboutir à un rapport intime avec la cible. 
Lorsque ce talent est utilisé afin d’influencer un 
autre personnage, cela donne lieu à un jet d’op-
position à la Volonté de la cible (dans le cas où la 
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cible veut tenter de résister). Comme toujours, 
des modifi cateurs peuvent être ajoutés au jet 
de Volonté de la cible. Dans le cas où le jet de 
dés de la cible est le plus faible, la Marge de 
réussite du personnage représente son impact 
sur le personnage infl uencé. L’utilisation de vê-
tements provocateurs, de maquillage adéquat 
ou de parfum peut octroyer un bonus de 1D ou 
plus au talent du personnage.

SituAtioN MoDif.
La cible a une autre relation amou-
reuse (et souhaite rester fi dèle)

+6

Le personnage possède un métier, 
une culture/origine ethnique qui 
déplaît à la cible

+6

Une relation intime pose de légers 
problèmes

+6

Une relation intime pose de sé-
rieux problèmes

+12

Tabou très clair quant à une rela-
tion intime avec le personnage

+18

MArgE DE 
réuSSitE

iNfluENCE Sur lA CiBlE

1-4 La cible est attirée par le per-
sonnage. Si c’est simple et sans 
risque, elle essaiera d’avoir 
une relation intime.

5-7 La cible est très attirée par le 
personnage et essaiera d’avoir 
une relation intime si les 
risques sont mesurés.

8-12 La cible est amoureuse du per-
sonnage et aura une relation 
intime même si cela comporte 
de sérieux risques.

Supérieur 
à 12

La cible est follement amoureuse 
du personnage et fera n’importe 
quoi pour être à ses côtés.

Spécialisations courantes  : attitude provo-
cante, soutirer des informations, fl irt, etc.

soulever

 Ce talent permet au personnage de sou-
lever ou de pousser des objets lourds ou son 
propre corps. Plus le poids est important, plus 
la diffi  culté à accomplir la tâche est élevée. Si 
le personnage souhaite maintenir le poids en 
l’air, il n’est pas nécessaire qu’il eff ectue un 
jet de dés. Mais s’il le fait sur une longue du-
rée, il est possible qu’il se fatigue (voir règle 
optionnelle sur la fatigue dans le chapitre 
Déplacement et Poursuites). Si le personnage 
laisser tomber l’objet, il doit eff ectuer un nou-
veau jet de dés.

PoiDS à SoulEVEr (EN kg) DiffiCulté
2 1
10 6
50 12
100 18
150 24
200 30
250 36
300 42
Spécialisations courantes  : poids, transpor-
ter des caisses, tractions, etc.

survie

 La Survie permet au personnage de trouver 
de la nourriture et un abri dans un environne-
ment non urbain et d’en éviter les dangers 
(les environnements urbains dépendent du 
talent Connaissance de la rue). La Diffi  culté de 
base dépend du type de terrain et du milieu. 
La possession d’équipement de survie adapté 
(pastilles de purifi cation d’eau, couvertures 
thermiques, etc.) peut octroyer un bonus de 
1D ou plus au talent du personnage.

MiliEu Diff.
Forêt 9
Steppe 15
Désert 18
Zone polaire 25
Jungle 12
Haute altitude 18
CirCoNStANCES MoDif.
Milieu mal connu +6
Milieu familier -6
Conditions météo défavorables +6
Conditions météo catastrophiques +12
Spécialisations courantes  : montagnes, dé-
sert, forêts, etc.

volonTé

 La Volonté est utilisée pour permettre au 
personnage de résister aux tentatives externes 
d’infl uence et d’altération de son comporte-
ment, ainsi que pour conserver son calme et 
relativiser dans des situations de tension ou 
de panique. L’utilisation de ce talent donne gé-
néralement lieu à des lancers confl ictuels pour 
tenter de résister aux autres personnages.

Spécialisations courantes  : agir sous la pres-
sion, résistance à la torture, négociation, nerfs 
d’acier, etc.



P
R

EM
IÈ

R
E P

A
R

T
IE

73

modiFiCaTeurs selon l’inTerpréTaTion
sysTème de jeu

modiFiCaTeurs selon l’inTerpréTaTion

 Selon la volonté du Meneur de jeu, un bonus spécial peut être octroyé à un personnage suite 
à une interprétation particulièrement bonne lors d’une scène spécifi que, car elle aura été par-
ticulièrement subtile, drôle ou jusqu’au-boutiste.

Erol tente de fl irter avec un policier en dehors de ses heures de service. Ismaël, le joueur 
qui incarne Erol, off re une interprétation très drôle des avances d’Erol et de ses répliques 
pleines d’esprit et provoque des fous rires chez tous les joueurs présents autour de la 
table. Le Meneur de jeu décide de lui octroyer 1D de bonus pour cette excellente interpré-
tation.

CoopéraTion

 Dans certaines situations, plusieurs per-
sonnages souhaitent prendre part à une même 
action afi n d’améliorer leurs chances de réus-
site. Le Meneur de jeu décide, en général, avec 
l’ensemble des joueurs de la possibilité de 
mettre en place cette aide et du nombre de 
personnages qui pourront apporter de l’aide 
sans que cela pose de diffi  cultés. Le Meneur 
de jeu établit ensuite qui sera le personnage 
principal (celui qui eff ectuera l’action) et qui 

lui prêtera main forte. Les personnages ap-
portant leur aide eff ectuent ensuite un jet de 
dés sur le talent déterminé par le Meneur de 
jeu avec une diffi  culté de 10. Pour chaque ni-
veau de Marge de réussite franchi (Minimale, 
Correcte, Bonne, Exceptionnelle, Spectacu-
laire, Incroyable), le personnage off re 1D de 
bonus au personnage principal (jusqu’à un 
maximum égal au nombre de dés possédés 
dans ce talent par le personnage prêtant main 
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TalenTs Connexes

forte). Cela signifi e que si le personnage qui 
apporte son aide obtient une Marge de réus-
site Minimale lors de son jet, il donnera 1D 
de bonus, une Marge de réussite Correcte oc-
troiera +2D, Bonne +3D, Exceptionnelle +4D, 
Spectaculaire +5D et enfi n, Incroyable +6D. 
Sans oublier que le bonus octroyé ne peut en 
aucun cas être supérieur au talent du person-
nage qui apporte cette aide. Si le personnage 
prêtant main forte échoue à son lancer, aucun 
bonus n’est octroyé. S’il obtient 1 à son lancer, 
le Meneur de jeu peut décider qu’il constitue 
un obstacle à l’action et lui infl iger une péna-
lité. Le personnage principal eff ectue ensuite 
son jet de dés en utilisant tous les bonus ap-
portés par les personnages lui ayant prêté 
main forte.

Megan souhaite sauter par-dessus une 
barrière relativement haute. Comme 
cela lui semble compliqué, elle de-
mande à Michelle de lui venir en aide. 

Le Meneur de jeu décide que Megan sera 
le personnage principal et que Michelle 
l’assistera dans cette tâche. Il détermine 
ensuite que Michelle devra eff ectuer un 
jet sur Soulever avec une diffi  culté de 
10 afi n d’apporter son aide à Megan. 
Eva, la joueuse qui incarne Michelle, 
lance les 3D correspondant à son talent 
Soulever et obtient (grâce à un 6 sur son 
dé joker), un résultat fi nal de 19. La Dif-
fi culté étant de 10, cela représente une 
Marge de réussite Exceptionnelle qui 
off rirait +4D à Megan dans sa tentative. 
Mais la valeur du talent Soulever de Mi-
chelle n’étant que de 3D, elle ne peut 
pas lui off rir un bonus supérieur à cette 
valeur. Megan peut à présent eff ectuer 
un jet sur le talent Escalader (pour le-
quel elle lance 3D) auquel s’ajoute un 
bonus de 3D, grâce à l’aide apportée 
par Michelle : cela signifi e qu’elle lance 
un total de 6D.

Temps

 Le temps ne s’écoule pas de la même 
façon pour les personnages et pour les 
joueurs. Un personnage pourra entre-
prendre un long périple de plusieurs heures 
en train et cela ne prendra que quelques se-
condes au joueur, le temps que le Meneur 
de jeu lui annonce qu’il a atteint sa destina-

tion. Vous devez clairement différencier le 
temps réel qui est celui durant lequel vous 
prenez place autour d’une table et jouez et 
le temps de jeu qui est celui qui s’écoule 
pour les personnages tout au long de vos 
scénarios. Le temps de jeu se découpe en 
segments de plusieurs types :

 Dans certaines situations, plus d’un talent peut être appliqué à une action spécifi que. Le Me-
neur de jeu peut déterminer qu’un ou plusieurs de ces talents peuvent être valides. Le Meneur 
de jeu en choisit un qui sera considéré comme le talent principal et les autres seront des talents 
secondaires. Le joueur eff ectue un premier jet sur un talent secondaire, avec une Diffi  culté dé-
terminée par le Meneur de jeu. Il divise ensuite la Marge de réussite ou d’échec par deux (en 
arrondissant au supérieur). S’il s’agit d’une Marge d’échec, sa valeur sera ajoutée à la Diffi  culté 
du jet sur le talent principal. S’il s’agit d’une marge de réussite, elle sera soustraite.

Megan, le personnage d’Hélène, souhaite infi ltrer un système d’alarme afi n de pénétrer 
dans un entrepôt appartenant au gouvernement. Cette action peut s’eff ectuer grâce au 
talent Électronique ou Sécurité. Le Meneur décide alors qu’il s’agit d’un jet sur un talent 
complémentaire : Sécurité sera le talent principal et Électronique le talent secondaire. Le 
lancer de dés sur le talent secondaire, donc Électronique est résolu en premier. La valeur 
du talent Électronique de Megan est de 3D+1. Le Meneur de jeu annonce une diffi  culté de 
11. Hélène lance ses dés et obtient un total de 16. Sa Marge de réussite est de 5 points, 
nous la divisons par deux (en arrondissant au supérieur) et obtenons un résultat de +3. 
Megan ayant réussi le lancer sur son talent secondaire, ce résultat sera soustrait de la Dif-
fi culté du jet sur le talent principal (dans le cas présent, Sécurité). Megan a 3D+1 en Sé-
curité et la Diffi  culté initiale sur cette action est de 15. Elle y soustrait 3 points (sa marge 
de réussite divisée par deux et arrondie au supérieur), et obtient une diffi  culté fi nale de 
12 sur ce lancer. Les choses seront donc plus simples pour Megan.
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Temps

• Session : une session englobe tout ce qui se 
déroule au cours d’une partie, dès que vous 
prenez place autour de la table pour jouer et 
jusqu’à la fi n de la partie.

John, Eva, Ismaël et Joseph se retrouvent 
pour jouer un samedi après-midi. Ce qui se 
déroule durant cet après-midi est une ses-
sion.

• Scène  : comme une pièce de théâtre, une 
scène est constituée d’une séquence de 
plusieurs actions qui forment une seule et 
même unité et se caractérise en général par 
la présence des mêmes personnages. Une 
scène peut être, par exemple, « ce qui se dé-
roule dans le vieil entrepôt », «  la poursuite 
sur les toits », etc.

Au cours de leur session, les personnages 
de John, Eva et Ismaël interrogent une per-
sonne, témoin de l’apparition d’un extra-
terrestre dans son appartement. Ce qui se 
déroule durant cet interrogatoire est consi-
déré comme une scène.

• tour : Dans certains cas, au cours d’une scène, 
dans certaines situations, il est important de 
contrôler précisément tout se qui se pro-
duit. Dans ce cas, le temps de jeu pourra 
être découpé en tours. Un tour est une me-

sure abstraite qui regroupe tout ce qui se 
produit au cours d’une période d’environ 3 
secondes. Pendant un tour, les personnages 
(ceux contrôlés par les joueurs comme les 
personnages non-joueurs contrôlés par le 
Meneur de jeu) peuvent eff ectuer un nombre 
précis d’actions qui peuvent être des tâches 
basiques comme s’allonger face contre terre, 
ramasser un objet sur le sol, tirer un coup de 
feu, tourner le volant d’une voiture, etc. Un 
tour prend fi n lorsque tous les personnages 
impliqués ont eff ectué toutes les actions 
autorisées. Mais si après cela, la situation 
exige toujours une mesure précise du temps 
de jeu, un nouveau tour pourra commencer 
(par exemple si un combat n’est pas achevé à 
l’issue d’un tour). Nous verrons cela en détail 
plus loin.

Au cours de leur interrogatoire, les lumières 
s’éteignent dans la maison. Le Meneur de 
jeu annonce alors aux joueurs que le temps 
va à présent se découper en tours. Durant ce 
tour, Erol (le personnage d’Ismaël) cherche 
une torche, Allan (le personnage de John) 
sort son revolver de la poche de son man-
teau, Michelle (le personnage d’Eva) se 
plaque contre le mur à côté de la porte et 
le témoin (contrôlé par le Meneur de jeu) 
va tenter de s’échapper. Lorsque le Meneur 
de jeu annonce les eff ets des actions en-
treprises par tous les personnages, le tour 
prend fi n et un nouveau tour débute jusqu’à 
ce que la situation soit résolue.
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seConde ChanCe

Tours eT iniTiaTive

 Tout au long de leurs aventures, les per-
sonnages vont parvenir à eff ectuer un grand 
nombre de tâches et échouer à en accomplir 
certaines. Le Meneur de jeu devra déterminer 
les cas dans lesquels il est possible d’accorder 
une seconde chance au personnage au cours 
de l’accomplissement d’une tâche spécifi que. 
En combat, par exemple, lorsqu’un personnage 
rate un tir ou donne un coup dans le vide, il 
pourra simplement réessayer au tour suivant 
sans problème. Mais que se passe-t-il si le per-
sonnage tentait de désamorcer une bombe ou 
d’eff ectuer une manœuvre de conduite com-
plexe  ? La possibilité d’une seconde chance 
(voire plus) et les conditions dans lesquelles 
cela peut se produire sont dictées à la fois par 
le bon sens et par la volonté du Meneur de jeu. 
Si les conditions n’ont pas évolué à l’issue du 
premier échec du personnage, il peut conti-
nuer à essayer jusqu’à ce que quelque chose se 
produise et l’en empêche.

Megan, le personnage d’Hélène, essaie 
de pénétrer dans un serveur du Penta-
gone où elle pense trouver la preuve de 
l’existence d’une conspiration visant à 
dissimuler la présence d’une menace ex-
traterrestre. Le Meneur de jeu lui annonce 
qu’elle doit eff ectuer un jet d’Informa-
tique avec une diffi  culté de 18 (ce qui cor-
respond à Complexe). Megan a 4D+1 en 
Informatique. Hélène lance les dés et ob-
tient un résultat fi nal de 16 : elle échoue 
donc et ne parvient pas à franchir le sys-
tème de sécurité. Aucune alarme ne se 
déclenche et rien ne se produit, le Meneur 
de jeu annonce donc à Hélène que Megan 
peut réessayer d’accomplir son action. 
Hélène tente deux nouvelles fois et ob-
tient des résultats assez bas. Lors de sa 
troisième tentative, elle obtient un 1 sur 
son Dé joker et laisse le soin au Meneur 
de jeu de décider de l’eff et qui se produit. 
Le Meneur de jeu décide qu’un protocole 
de sécurité s’est déclenché et a bloqué le 
système, Megan ne peut pas eff ectuer de 
nouvelles tentatives.

 Certaines situations au cours de la partie 
nécessitent un contrôle très précis de toutes 
les actions entreprises par le personnage à 
chaque instant. Le combat ou la poursuite 
exige du système qu’il nous permette de sa-
voir exactement ce qui se produit  : qui est en 
train d’agir et qu’est-il en train de faire. Ce 
système est l’Initiative. Lorsque le Meneur de 
jeu le demande, les joueurs eff ectuent un jet 
d’Initiative  : les joueurs lancent les dés pour 
leur personnage et le Meneur de jeu lance 
les dés pour les personnages non-joueurs et 
adversaires. Le jet d’Initiative est un jet de 
Dextérité. Comme pour les autres jets, vous 
pouvez utiliser des Points de Personnage, 
des Points de Bravoure, etc. Le Meneur de jeu 
note les résultats. Les joueurs (ou le Meneur 
de jeu s’il s’agit d’un personnage non-joueur) 
agissent en fonction de la valeur de leur Ini-
tiative, de la plus haute à la plus basse. En cas 
d’égalité, les personnages feront leurs actions 
en fonction de leur score en Perception et si 
une égalité persiste, ils agiront en fonction de 
leur Présence.

Alors que Michelle, Allan et Erol courent 
dans les égouts, quelque chose surgit 
de l’ombre et se jette sur eux. Le Me-
neur de jeu annonce alors que le temps 
de jeu va être découpé en tours et qu’ils 
doivent eff ectuer un jet d’Initiative afi n 
de savoir qui agit et dans quel ordre. Eva 
lance les dés pour Michelle et obtient 
un 15, John lance les dés pour Allan et 
obtient 17, Ismaël lance pour Erol et 
n’obtient que 8. Le Meneur de jeu lance 
les dés pour la créature et obtient 15. 
Allan, avec 17, sera le premier à agir. 
Ensuite, Michelle et la créature sont à 
égalité avec 15 mais la Perception de 
Michelle est de 4D et celle de la créature 
est de 3D+2, Michelle sera donc la deu-
xième à agir, la créature sera troisième 
et enfi n, Erol agira en dernier car il a fait 
le jet d’Initiative le plus bas. Lorsque le 
tour s’achève, ils eff ectuent un nouveau 
jet d’Initiative et l’ordre est susceptible 
de changer.
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iniTiaTive de groupe

 Dans certaines situations, lorsqu’un grand 
nombre de personnes est impliqué dans 
une scène, il est préférable de faire un seul 
et même jet d’Initiative pour toutes les per-
sonnes du groupe possédant les mêmes ca-
ractéristiques. Il n’est pas nécessaire qu’ils ac-
complissent ensuite les mêmes actions, mais 
ils auront le même résultat et agiront dans le 
même ordre.

Erol, Allan et Michelle sont poursuivis 
par un groupe de 6 agents de sécurité. 
Alors qu’Erol, Allan et Michelle eff ec-
tuent leur jet d’Initiative séparément, 
le Meneur de jeu considère qu’il se-
rait trop fastidieux d’en faire un pour 
chaque agent de sécurité. Il décide donc 
de les grouper et ne fait qu’un seul jet 
pour la totalité du groupe.

aCTions eT Tours

 Au cours d’un tour, les personnages les plus 
rapides peuvent accomplir plusieurs actions  : 
plus le jet d’Initiative est haut, plus les gestes 
du personnage sont précis et coordonnés. Il 
peut donc accomplir plus d’actions. Si un per-
sonnage réussit un jet d’Initiative supérieur à 
10, il peut agir à nouveau avec une Initiative 
de 10 points inférieure à son jet. Si cette deu-
xième valeur est supérieure à 10, il obtiendra 
encore des possibilités supplémentaires d’agir 
en soustrayant 10 à cette valeur. Par exemple, 
si le résultat de mon jet d’Initiative est 15, j’agi-
rai deux fois : ma première action avec une ini-
tiative de 15 et ma deuxième action avec une 
initiative de 5 (15-10). Si le résultat de mon jet 
d’Initiative avait été 24, j’aurai eu trois actions : 
la première avec une initiative de 24, la deu-
xième avec une initiative de 14 et la troisième 
avec une initiative de 4.

Allan et Michelle doivent sauver Erol 
des griff es d’une créature. Ils eff ectuent 
leur jet d’Initiative et alors qu’Allan ob-
tient 22 et Michelle 17, la créature fait 
un très mauvais jet et n’obtient que 11. 
Ils agiront comme suit :
Allan agit le premier car il a une Initia-
tive de 22, Michelle agit ensuite avec 
17, puis Allan agit une deuxième fois 
avec 12. La créature agit ensuite avec 
11, suivie par Michelle qui eff ectue sa 
deuxième et dernière action. Allan peut 
ensuite agir une troisième fois avec 2 et 
pour fi nir, la créature a une deuxième 
action avec une Initiative de 1.

aCTions hors du Tour, préCipiTées ou reTardées.

 Dans certaines situations, un joueur peut 
tenter d’agir en-dehors de son tour ou modi-
fi er son Initiative. Un personnage peut sou-
haiter se défendre et agir instinctivement s’il 
subit une attaque ou s’il est menacé. Il peut 
s’agir d’un mouvement de diversion au cours 
d’une poursuite, d’une tentative d’évitement 
d’un ennemi qui fonce sur le personnage, ou 
de parvenir à quitter à temps le lieu d’une 
explosion. Dans le cas où le personnage sou-
haite se défendre activement, il peut toujours 
le faire à la fi n de l’action qui a provoqué l’at-
taque (par exemple, juste après avoir été frap-
pé par un autre personnage) et uniquement 
s’il a encore la possibilité d’eff ectuer des ac-
tions durant le tour. Le personnage perd alors 
sa prochaine action.

Allan est attaqué par deux étranges 
créatures d’allure canine. Tout le 
monde eff ectue un jet d’Initiative et Al-

lan obtient 12, la première créature 15, 
et la deuxième 13. La première créature 
réussit un jet de dés pour mordre Allan. 
Avant que le Meneur de jeu ne lance les 
dés pour déterminer les dégâts, John (le 
joueur incarnant Allan) annonce que 
son personnage va tenter d’esquiver 
la morsure. Dans la mesure où il s’agit 
d’une action défensive, il peut l’eff ec-
tuer immédiatement, même si ce n’est 
pas son tour et tant qu’il lui reste des 
actions à accomplir durant ce tour. Il 
n’a pas encore agi, il possède donc une 
action avec une Initiative de 12 et une 
autre avec une initiative de 2. John 
lance les dés et joue de malchance en 
parvenant à peine à éviter la morsure. 
Il a maintenant perdu son action à 12 
d’Initiative, et pour couronner le tout, 
c’est au tour de la deuxième créature 
d’agir avec une initiative de 13...
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sysTème de jeu
Ce qui CompTe Comme une aCTion

Ce qui CompTe Comme une aCTion

 Nous allons à présent vous donner quelques 
exemples d’actes qui comptent comme une ac-
tion. Cette liste n’est pas exhaustive et c’est le 
Meneur de jeu qui aura le dernier mot.

• Attaquer en combat rapproché, avec ou sans 
arme, infl iger un coup de tête, un coup de 
pied, un coup de poing.

• Saisir un adversaire ou s’emparer d’un ob-
jet transporté par le personnage, prendre 
quelque chose des mains de quelqu’un ou at-
traper quelque chose qui a été lancé vers vous.

• Changer un équipement de place, sortir un 
objet de vos poches, dégainer une arme, dé-
goupiller une grenade.

• Communiquer, donner des ordres concis à 
l’aide de phrases courtes, donner des indica-
tions, des directions.

• Se défendre en esquivant ou en parant une 
attaque, se mettre à couvert.

• tirer à l’aide d’une arme à feu, en rafale ou 
une seule fois.

 Le joueur a une autre possibilité, celle de pré-
cipiter l’une de ses actions et donc de l’accomplir 
en avance, en subissant alors une pénalité sur 
l’action précipitée. Le personnage subit 1D de 
pénalité par tranche de 5 points d’Initiative uti-
lisée pour précipiter son action. Souvenez-vous 
que lorsque le personnage augmente son Initia-
tive de cette manière, il n’a pas d’autres actions.

Dans l’exemple précédent, Allan était 
face à deux créatures canines. Après avoir 
évité de justesse une attaque, l’Initiative 
en était au stade suivant  : la deuxième 
créature agit avec une Initiative de 13, 
ensuite la première créature avec 5 d’Ini-
tiative, à nouveau la deuxième créature 
avec 3 d’Initiative et pour fi nir, John avec 
2 d’Initiative. La situation d’Allan semble 
désespérée. Dans l’urgence, John décide 
d’augmenter son Initiative afi n de tenter 
de bondir hors de portée des créatures. 
S’il veut pouvoir agir avant ses ennemis, 
il a besoin d’augmenter son Initiative de 
3 tranches de 5 points, c’est-à dire jusqu’à 
17. Il pourra ainsi agir avant ses ennemis 
mais subira 3D de pénalité sur son action.

 Le personnage peut aussi retarder volontai-
rement l’accomplissement de son action et ne 
l’eff ectuer que lorsque certaines circonstances 
spécifi ques sont en place, interrompant ainsi 
l’ordre de résolution de l’Initiative. Si le retard 
se prolonge jusqu’à la prochaine action du per-
sonnage, l’action est perdue, mais il peut conti-
nuer à attendre en utilisant sa première action. 
Si le retard se prolonge jusqu’à la fi n du tour, le 
personnage conserve son action jusqu’au tour 
suivant. Au début de son tour, il eff ectue, comme 
d’habitude, un jet d’Initiative, mais il aura droit à 
une action supplémentaire avec une valeur d’Ini-
tiative supérieure d’1 point au jet d’Initiative le 
plus élevé lors de ce lancer.

Erol aperçoit d’étranges chiens mutants en 
train d’attaquer Allan. Bien qu’il soit loin, 
Erol possède un fusil à longue portée et sou-
haite venir en aide à son ami. Les jets d’Ini-
tiative ont donné l’ordre suivant : Erol agit en 
premier avec une Initiative de 17, ensuite la 
première créature avec 15 d’Initiative, puis, 
Allan avec 13, la deuxième créature avec 12, 
Erol à nouveau avec 7, la première créature 
avec 5, Allan avec 3 et enfi n, la deuxième créa-
ture avec 2. Erol veut éviter de blesser Allan 
qui combat les créatures au corps-à-corps. Il 
annonce donc qu’il va attendre d’avoir une 
ligne de vue dégagée. Le suivant dans l’ordre 
du tour, est la première créature qui attaque 
Allan en bondissant sur lui et obtient 17 à 
son jet d’attaque. C’est ensuite au tour d’Al-
lan avec un score de 13 (qui aurait pu choisir 
d’agir immédiatement afi n de se défendre, 
comme nous l’avons évoqué précédemment) 
qui décide d’esquiver l’attaque en se jetant 
au sol. Il obtient 19 à son jet d’Esquive et 
parvient à éviter l’attaque de la créature. À 
ce moment-là, la deuxième créature devrait 
agir, grâce à son initiative de 12, mais Erol 
qui patientait, décide d’interrompre l’ordre 
du tour : Allan étant au sol, Erol dispose à pré-
sent d’une ligne de vue dégagée. Erol eff ectue 
son action juste avant la deuxième créature. 
Le coup atteint facilement sa cible et il l’abat. 
Si Erol n’avait pas agi à ce moment-là et avait 
attendu jusqu’à son action à 7 d’Initiative, il 
aurait perdu la première action du tour (celle 
à 17). Il aurait alors choisi d’agir ou de conti-
nuer à attendre. S’il avait continué à attendre 
jusqu’à la fi n du tour sans agir, un nouveau 
tour aurait débuté. Imaginons que ce soit le 
cas : les jets d’Initiative s’eff ectuent de la fa-
çon habituelle, Allan obtient 13, Erol 11, et 
les créatures 15 et 9. Erol a retardé une action 
du tour précédent, il peut donc eff ectuer une 
action supplémentaire avec une Initiative 
de 16 (un point de plus que le meilleur jet du 
tour). Il peut également continuer à attendre 
selon les règles énoncées précédemment.
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• S’échapper des mains d’un adversaire qui re-
tient le personnage prisonnier, détacher une 
ceinture de sécurité, ne pas se laisser attraper.

• Manœuvrer un véhicule, prendre le 
contrôle d’une voiture, eff ectuer un virage 
rapide, un dérapage, éviter un obstacle.

• Se déplacer dans n’importe quelle direc-
tion, sur la route, discrètement, par-des-
sus un obstacle.

• lancer un objet, envoyer une arme à 
quelqu’un, lancer une grenade dégoupil-
lée.

• S’échapper des mains d’un adversaire qui re- • Se déplacer dans n’importe quelle direc-

Ce qui ne CompTe pas Comme une aCTion

 Souvenez-vous que certains agissements 
très basiques ne comptent pas comme une 
action. En voici quelques exemples :

• Marcher ou trottiner jusqu’à la moitié du 
score en Mouvement du personnage.

• Crier une mise en garde en quelques mots 
succincts, tels que «  Mettez-vous à cou-
vert !», « Taisez-vous !», « Suivez-moi ! ».

• faire un signe de la main.

• Jeter un coup d’œil à une porte, une zone 
ou un écran.

 En outre, souvenez-vous que les jets d’ini-
tiative, de résistance, de Dégâts ou de Stress 
ne comptent jamais comme une action.

enTreprendre quelque Chose qui néCessiTe 
plusieurs aCTions

 Certaines tâches ne pourront être ac-
complies qu’en eff ectuant plusieurs actions  : 
comme par exemple, déplacer un obstacle de 
quelques mètres, désamorcer une bombe, ad-
ministrer les premiers soins, etc. Le nombre 
d’actions nécessaires à l’accomplissement 
d’une tâche est à la fois dicté par le bon sens 
et déterminé par le Meneur de jeu. Il se peut 
que le personnage mette plusieurs tours à 
achever l’action. Si le personnage est inter-
rompu, le Meneur de jeu peut annoncer que le 
personnage est contraint de recommencer ou 
lui permettre de reprendre où il s’était arrê-
té. Si le personnage est interrompu alors qu’il 
eff ectuait des réparations sur un véhicule, il 
pourra reprendre les réparations plus tard, 
mais s’il est interrompu alors qu’il grimpait à 
une corde, il est possible qu’il tombe au sol.

Allan et Erol sont enfermés à l’intérieur 
d’un entrepôt et d’étranges créatures 
leur tirent dessus. Tandis qu’Erol les 
maintient à distance en tirant dans leur 
direction, Allan tente de court-circuiter 
la serrure électronique de la sortie de 
secours. Le Meneur de jeu lui annonce 
qu’il va devoir démonter le boîtier, 
identifi er le câble correspondant et 
provoquer le court-circuit. Il lui faudra 
donc un total de 4 actions pour accom-
plir cette tâche. À moins d’obtenir un 
résultat spectaculaire à son jet d’Initia-
tive, il lui faudra plusieurs tours avant 
de parvenir à ouvrir la porte.
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sysTème de jeu
se dépêCher

se dépêCher

 Un personnage aura parfois besoin de faire 
quelque chose rapidement, en se dépêchant. 
Lorsqu’un personnage souhaite mettre moins 
de temps à accomplir une tâche, il peut essayer 
de se dépêcher. Le personnage peut accepter de 
subir 1D de pénalité et réduire aux 3/4 (en arron-
dissant au supérieur) le temps nécessaire à l’exé-
cution d’une tâche, ou 2D de pénalité et réduire 
de moitié le temps nécessaire à l’exécution d’une 
tâche (en arrondissant au supérieur) ou 3D de pé-
nalité et réduire au quart ce temps d’exécution. 
C’est toujours le Meneur de jeu qui a le dernier 
mot quant à la possibilité d’accomplir une action 
en se dépêchant.

Pris au piège dans un garage à l’abandon 
en Alaska, le seul espoir d’Erol et Allan 
est de parvenir à réparer un vieux chasse-
neige endommagé. Les réparations d’Erol 
peuvent prendre près de 6 heures mais la 
température à l’intérieur du garage baisse 
dangereusement et ils mourront proba-
blement de froid s’ils ne parviennent pas 
à s’enfuir. Ismaël, le joueur qui incarne 
Erol décide de se dépêcher et de réduire le 
temps d’exécution de l’action de moitié. Il 
subira donc 2D de pénalité car il travaille 
rapidement et sous pression.

prendre son Temps

 Dans d’autres cas, le personnage souhaitera 
au contraire prendre son temps afi n de garantir 
ses chances de réussite. Chaque fois que le per-
sonnage double le temps d’exécution nécessaire 
à l’accomplissement de sa tâche, il bénéfi cie d’un 
bonus de 1D, jusqu’à un maximum de 3D. Par 
conséquent, si le personnage prend deux fois 
plus de temps, il obtient 1D de bonus, s’il prend 
quatre fois plus de temps, il obtient 2D de bonus 
et s’il prend huit fois plus de temps, il obtient 3D 
de bonus.

Allan tente de désactiver l’alarme dans 
les archives. Le Meneur de jeu lui annonce 
que cela lui prendra environ 5 minutes et 
qu’il doit eff ectuer un jet de Sécurité avec 
une diffi  culté de 16. Allan est un expert (il 
possède 4D+2 en Sécurité) mais il ne peut 
pas prendre le risque de laisser l’alarme 
se déclencher et de faire repérer tout son 
groupe. Il décide donc d’y consacrer 20 mi-
nutes (4 fois le temps nécessaire), ce qui 
lui permet de bénéfi cier d’un bonus de 2D, 
son jet sera donc composé de 6D+2.

 Dans ce chapitre, nous allons expliquer le système de jeu, comment réaliser des jets de dés 
et résoudre diff érents types de situations.

sysTème de jeu

le mouvemenT

mouvemenTs impréCis 

 Un personnage peut se déplacer de la moi-
tié (arrondie au supérieur) de la valeur de son 
Mouvement en mètres sans que cela ne compte 
comme une action ou qu’il ait besoin de faire un 
jet. 

La valeur en Mouvement de Megan est de 
5 : elle peut donc se déplacer d’à peu près 
3m et faire une autre action sans avoir à 
faire un quelconque jet. 
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Courir

 En règle générale, le personnage n’a pas 
à faire de jet pour courir si le terrain est plat 
et dégagé. Dans d’autres circonstances, le 
Meneur de jeu peut demander un jet pour sa-
voir si le personnage est capable de couvrir 
la distance désirée. Un personnage qui court, 
double sa distance de déplacement mais il ne 
peut réaliser aucune autre action autre qu’une 
esquive partielle, bloquer une attaque, dres-
ser un obstacle ou plaquer quelqu’un (nous 
verrons ces manœuvres par la suite). Le per-
sonnage peut tripler sa distance de dépla-
cement en sprintant. Pour ce faire, il sera, 
néanmoins, toujours obligatoire de faire un 
jet avec la compétence Courir. Un personnage 
qui sprinte ne peut réaliser aucune autre ac-
tion pendant son tour, pas même une esquive 
partielle. 

Michelle court pour échapper à des 
hommes en noir. Elle déclare vouloir 
sprinter. Comme le terrain est plat et 
qu’aucun obstacle ne se dresse sur sa 
route, le Meneur de jeu lui dit qu’elle 
devra faire un jet avec la compé-
tence  Courir avec une diffi  culté de 11. 
Eva, la joueuse qui interprète Michelle, 
lance les dés et obtient un 14 et, de ce 
fait, triple sa distance de déplacement. 
La valeur normale de Mouvement de 
Michelle est de 6. En sprintant, elle peut 
donc parcourir 18 mètres. 

 La Diffi  culté d’un jet de course est de 11 
dans des conditions optimales. Dans d’autres 
circonstances, les modifi cateurs suivants 
peuvent être appliqués pour changer la diffi  -
culté. 

CirCoNStANCE DiffiCulté

Terrain en pente douce 
(jusqu’à 5°)

+3

Terrain en pente moyenne 
(de 5 à 15°)

+6

Terrain en pente forte (plus 
de 15°)

+9

Terrain légèrement obstrué 
(sous-bois, pierres au sol, lé-
gèrement irrégulier, de l’eau 
jusqu’aux chevilles)

+3

Terrain moyennement obs-
trué (épais sous-bois, dé-
chets, débris, nids de poule, 
de l’eau jusqu’aux genoux)

+6

Terrain très obstrué (forêt, 
beaucoup de débris au sol, 
chaussée défoncée, de l’eau 
jusqu’aux hanches)+9

Surface glissante (sol ciré ou 
mouillé)

+3

Surface extrêmement glis-
sante (sol gelé, couvert de 
liquide glissant)

+6

FaTigue

 Si vous voulez rajouter un niveau supplé-
mentaire de réalisme à votre jeu, vous pouvez 
utiliser ces quelques règles pour simuler la 
fatigue de vos personnages. Quand un per-
sonnage pratique une activité physique épui-
sante, le Meneur de jeu peut demander un jet 
d’Endurance avec une Diffi  culté dépendant 
de la pénibilité de la tâche accomplie. En cas 
d’échec, le personnage subit un malus de 1D 
jusqu’à ce qu’il puisse se reposer convena-
blement. Le malus peut augmenter si le per-
sonnage pratique une autre activité fatigante 
pour lui et rate de nouveau son jet d’Endu-
rance. La valeur maximale que peut atteindre 
le malus dû à la fatigue est égale à celle de 
sa Force (sans compter les tiers). S’il fait de 
nouveau de l’exercice et rate un nouveau jet 
d’Endurance, il sera épuisé, vomira et tombera 
sans doute inconscient ou sera handicapé. 

Erol, le personnage d’Ismaël passe une 
nuit blanche à réparer son taxi. Le Me-
neur de jeu lui dit que cela risque de le 
fatiguer, alors Ismaël fait un jet d’En-
durance avec une diffi  culté de 11. Par 
chance, Erol a la spécialisation « Rester 
éveillé  » à 3D. Cependant, le résultat 
du jet se révèle décevant. Erol n’obtient 
qu’un 7. Il reçoit donc un malus de 1D 
à cause de la fatigue, jusqu’à ce qu’il 
puisse un peu dormir. Quelques heures 
plus tard, sans avoir pu se reposer, il en 
vient aux mains avec un client qui re-
fuse de payer le trajet. Après quelques 
rounds, le Meneur de jeu lui dit que se 
battre si violemment le fatiguera, il doit 
donc faire un jet d’Endurance de diffi  cul-
té 14. Erol rate encore son jet. Son malus 
de fatigue est déjà à 2D, la même valeur 
que sa Force. S’il reçoit un nouveau ma-
lus, il s’évanouira sans doute. Épuisé et 
arborant un œil au beurre noir, Erol dé-
cide que la journée a été assez longue 
comme ça : il part se coucher. 
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ExEMPlES DE tâCHES fAti-
gAntes

Diff. Du JEt 
d’endurAnCe

Rester éveillé toute une nuit 11

Se battre à mains nues pen-
dant plus de 5 rounds

14

Courir pendant 5 minutes 11

Courir pendant 10 minutes 14

Courir pendant 30 minutes 17

Courir pendant 2 heures 21

Une activité eff rénée pendant 
5 rounds (ex. une fusillade)

14

Faire l’amour 14

Faire 20 minutes d’un sport de 11 à 14

 Le temps pour supprimer un malus varie. La 
pénalité s’élimine progressivement en accu-
mulant les valeurs présentées dans le tableau 
ci-dessous. Un personnage qui se repose ne peut 
faire aucune activité fatigante comme courir ou 
travailler. 

MAluS tEMPS DE rEPoS

1D 4 heures

2D 8 heures

3D 12 heures

4D 24 heures

5D 45 heures

Michelle a accumulé 3D de malus de fa-
tigue après avoir couru pour échapper 
aux hommes en noir. Elle décide de s’abri-
ter dans un motel pour se reposer. Après 
12 heures de repos, son malus redescend 
à 2D. Michelle décide de rester dans sa 
chambre et de continuer à se reposer. 8 
heures plus tard, son malus redescend à 
1D. Elle décide de se reposer encore un peu 
pour se remettre totalement. Au bout de 
4 heures supplémentaires, son malus dis-
paraît enfi n totalement. En tout, elle s’est 
reposée 24 heures. 

nager

 Si le personnage maîtrise la compétence Na-
ger, il n’a pas à faire un jet lorsqu’il doit nager 
dans une piscine, traverser une crique ou faire 
quelques mètres en mer. Cela lui sera tout de 
même demandé dans des situations particuliè-
rement ardues (un courant puissant, un vent fort, 
des vagues). Ou lorsque le personnage veut par-
courir une longue distance ou réaliser une acti-
vité particulière dans l’eau (comme se battre ou 
secourir une autre personne). La valeur de dépla-
cement à la nage est égale à la moitié (arrondie 
au supérieur) de sa valeur de déplacement de 
marche. Un jet de nage raté signifi e que le per-
sonnage commence à se noyer (regardez la par-
tie Suff ocation du chapitre XX)

 La Diffi  culté basique d’un jet de compétence 
Nager dans une eau calme (une piscine, un lac 
paisible, un bassin) est de 11. Dans d’autres cir-
constances, les modifi cateurs de Diffi  culté sui-
vants peuvent être appliqués.
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CirCoNStANCE MAluS

Faible courant +3

Fort Courant +6

Courant violent +9

Vaguelettes +3

Vagues +6

Hautes vagues +9

Allan, le personnage joué par John 
passe par-dessus le bord d’un ferry, 
dans une rivière. C’est une nuit de 
tempête à cause d’une explosion toute 
proche. Erol lui lance alors une bouée 
de sauvetage and Allan tente de l’at-
teindre à la nage. À cause de l’orage, le 
Meneur de jeu considère que la rivière a 
un fort courant et qu’elle est parcourue 
par des vagues. Le jet de nage d’Allan 
aura donc une diffi  culté de 23 (11 de 
base + 6 pour le fort courant +6 pour 
les vagues). S’il échoue à son jet, il ne 
sera pas capable de rester à la surface 
et commencera à se noyer. 

se déplaCer 
aCCroupi 

 Un personnage qui se déplace, alors qu’il 
est accroupi, réduit de moitié (arrondie au su-
périeur) la distance qu’il peut couvrir. Un per-
sonnage accroupi peut courir mais pas sprinter. 

Michelle avance dans un tunnel de service 
du métro. La hauteur du tunnel est d’à 
peine plus d’1m. Il est si bas qu’elle est 
obligée de s’accroupir. Sa valeur de Mou-
vement normale est de 5 mais, puisqu’elle 
est accroupie, elle redescend à 3. Dans 
cette position, sa valeur de Mouvement 
est de 3 (la moitié de 5 arrondie au supé-
rieur), si elle court, alors sa valeur de dé-
placement passera à 5 (une multiplication 
et une division s’annulent). 

ramper 

 La valeur de Mouvement d’un personnage 
en train de ramper est égale à 1. S’il se dé-
pêche, sa valeur maximale de mouvement 
sera égale à la moitié (arrondie au supérieur) 
de la valeur normale de Mouvement.
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Un peu plus loin, le tunnel se réduit à un 
simple conduit de ventilation que Michelle 
ne peut emprunter sans ramper. Tant 
qu’elle rampe, sa valeur de Mouvement est 
égale à 1. Si elle se dépêche (l’équivalent 
de courir) elle pourra alors se déplacer de 
la moitié de sa valeur normale de Mouve-
ment, soit 3m. 

poursuiTes à pied 

 Dans une poursuite à pied, un ou plusieurs 
personnages, que nous nommerons les poursui-
vis, tentent d’échapper à un ou plusieurs autres 
personnages que nous appellerons les pour-
suivants. À chaque tour, les poursuivis tentent 
de garder une distance suffi  sante avec leurs 
poursuivants ou atteindre un abri sûr pour leur 
échapper. Pour cela, ils utilisent leurs déplace-
ments et leurs compétences. Quand démarre 
une poursuite, le Meneur de jeu peut statuer 
sur les circonstances qui permettront aux proies 
d’échapper au chasseur. Par exemple, après 
avoir atteint une certaine distance ou après 
avoir atteint un certain lieu où la traque ne peut 
plus continuer. La poursuite peut aussi se fi nir 
lorsque le poursuivi ne peut plus fuir, soit qu’il 
est immobilisé soit qu’il est arrivé dans un cul-
de-sac. Lors que l’un des personnages exprime 
son intention de démarrer une poursuite, il est 
nécessaire de connaître la distance entre les 
deux protagonistes avant même de commencer 
la course. Pendant une poursuite, le temps est 
compté en tours et l’Initiative est jetée de ma-
nière normale. 

 Outre le fait de se déplacer, il existe toute une 
liste de manœuvres qui peuvent être réalisées 
durant la poursuite  : défense partielle, dresser 
des obstacles, et charger. Bien que nous expli-
quions l’esquive partielle, une autre option de la 
poursuite, dans la partie sur le combat, son fonc-
tionnement est aussi décrit ici. 

• Défense partielle  : le personnage garde la 
tête baissée et un œil sur le danger. Cela lui 
permet de faire seulement un jet de défense 
(généralement, un jet d’esquive). Le résul-
tat de ce jet, s’il est supérieur, remplacera la 
valeur de Diffi  culté pour le toucher pendant 
tout le reste du tour. Mais les jets de défense 
et de mouvement se feront avec un malus de 
1D. 

Megan court pour échapper à plusieurs 
hommes armés qui tentent de l’acculer. À 
son tour, Helen, la joueuse qui interprète 
Megan, décide de faire un jet de défense 
partielle pour parer à l’éventualité que 

l’un d’eux tente de lui tirer dessus. Elle fait 
donc son jet de d’Esquive avec un malus 
de 1D. L’Esquive de Megan est de 4D, elle 
lancera donc seulement 3D pour cette fois. 
Elle obtient un 13. Elle peut aussi réaliser 
un jet avec la compétence Courir avec, là 
encore, un malus de 1D. Megan réussit son 
jet et s’éloigne de 20 mètres de ses pour-
suivants. L’un d’eux tente de lui tirer des-
sus avec un fusil à visée laser. La défense 
normale de Megan est de 11 mais puisque 
son jet de défense partielle a donné un 
13, c’est cette valeur qui sera conservée 
jusqu’à la fi n du tour. Dans ce cas, la dif-
fi culté de la toucher est égale à 13. Si le 
score de Défense de Megan était supérieur 
à 13, ce serait ce score-là qui serait conser-
vé plutôt que la valeur de son jet. 

• dresser un obstacle : le personnage utilise un 
élément de son environnement pour créer un 
obstacle sur le chemin de ses poursuivants 
en renversant une poubelle ou, par exemple, 
en fermant une porte. Le personnage n’a pas 
besoin de faire un jet pour dresser un obs-
tacle mais son jet de mouvement pâtira d’un 
malus de 1D. La Diffi  culté pour le poursui-
vant va, elle, augmenter selon la nouvelle 
composition du terrain. 

Megan a réussi à esquiver la balle et à creu-
ser un peu la distance entre elle et ceux qui 
la pourchassent, même s’ils sont toujours 
après elle. Elle décide de renverser un cha-
riot rempli de produits d’entretien. Elle n’a 
pas besoin de faire un quelconque jet pour 
cela mais son jet pour Courir   va subir un 
malus de 1D parce qu’elle a dû détourner 
son attention de sa course pour renverser le 
chariot. Les produits d’entretien renversés 
peuvent aussi changer la nature du terrain 
en rendant le sol très glissant ce qui ajoute 
un modifi cateur de diffi  culté +6 aux jets des 
poursuivants. 

Plaquer  : cette manœuvre est généralement 
utilisée par les poursuivants pour mettre à 
terre le poursuivi. Le jet de mouvement du 
personnage subit un malus de 1D. S’il réussit 
à raccourcir la distance entre eux jusqu’à 2m 
ou moins, il peut immédiatement faire une 
attaque de corps à corps contre le poursui-
vi pour l’envoyer au sol. Le jet d’attaque est 
lui aussi réalisé avec un malus de 1D. En cas 
de succès, le poursuivant plaque celui qu’il 
poursuit et les deux tombent au sol. En cas 
d’échec, le chasseur tombe à terre et passe 
son prochain round à tenter de se relever. 
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L’un des poursuivants de Megan est à 
approximativement 12 m d’elle au dé-
but du round d’initiative. Sa valeur de 
mouvement est égale à 5, il peut donc 
se déplacer en marchant de 5 m sans 
avoir besoin d’un jet ou peut tenter de 
doubler sa distance de déplacement en 
faisant un jet de course. S’il réussit, il 
ne restera entre lui et Megan que 2m, 
une distance suffi  sante pour tenter de 
la plaquer au sol. Le Meneur de jeu dé-
cide que c’est ce que le malfrat décide 
de faire. Il commence par regarder s’il 
peut s’approcher assez de Megan. Il 
doit réussir un jet de course avec un ma-
lus de 1D. Le Meneur de jeu jette donc 
les dés pour lui et réussit  : sa distance 
de déplacement est donc doublée (elle 
passe de 5 à 10) et après avoir couru 
10 mètres, il se retrouve à 2 m de Me-
gan. À cette distance, il peut tenter de 
la plaquer au sol. Il doit donc faire une 
attaque au corps à corps contre elle. 
En cas de succès ils tomberont tous les 
deux au sol. En cas d’échec, il s’écroule 
sans toucher sa proie et elle peut conti-
nuer à courir alors qu’il passe son tour à 
tenter de se relever. 

Courir eT sauTer 

 Il arrive souvent que les personnages 
aient à franchir des obstacles qui se trouvent 
sur leur chemin soit en les escaladant soit 
en sautant au-dessus. En règle générale, un 
personnage peut, sans prendre d’élan, sau-
ter horizontalement jusqu’à un quart (arron-
di à l’inférieur) de sa valeur de déplacement 
en mètres. Pour ce faire, il doit réussir un jet 
de saut avec une diffi  culté de 6. Pour tout 
demi-mètre supplémentaire à parcourir, la 
Diffi  culté augmente de 3. Si le personnage a 
la place suffi  sante pour prendre son élan, la 
Diffi  culté redescend de 5 points. Si le person-
nage a la place suffi  sante pour courir pendant 
2 rounds avant de sauter, la Diffi  culté diminue 
de 10 points. 

Megan est toujours en train de courir dans 
cette usine abandonnée. La passerelle sur 
laquelle elle court s’est eff ondrée et une 
section d’approximativement 2,50 m a 
disparu. La valeur de Mouvement de Me-
gan est de 5. Sans prise d’élan, elle peut 
donc sauter 1 m en faisant un jet de saut 
de Diffi  culté 6. Pour chaque demi-mètre 
supplémentaire à parcourir, la Diffi  cul-
té augmente de 3. En plus du mètre de 
départ, elle doit, dans ce cas, parcourir 
1 mètre et demi. De ce fait, la Diffi  cul-

té augmente donc de 9 ce qui donne un 
total de 15. Megan n’a que 2D en saut. 
Logiquement, il lui est donc impossible 
de faire ce saut à moins d’avoir un 6 au 
Dé joker ou d’ajouter des dés grâce à des 
Points de Personnage ou de Bravoure. 
Elle préfère garder ses points pour les si-
tuations plus risquées elle décide donc de 
prendre son élan avant de sauter. Puisque 
ses poursuivants sont assez proches, elle 
ne peut se permettre qu’un seul round de 
course de prise d’élan. Si elle réussit son 
jet de course pour sa prise d’élan, elle 
pourra alors tenter le saut avec une Dif-
fi culté de 10. 

 Pour un saut vertical, un personnage peut 
sauter un quart (arrondi à l’inférieur) de sa va-
leur de Mouvement en mètres en réussissant 
un jet de saut avec une Diffi  culté de 6. Pour 
chaque 10 centimètres supplémentaires en 
hauteur, la Diffi  culté augmente de 3. Si le per-
sonnage a assez de place pour avoir une faible 
prise d’élan, la Diffi  culté diminue de 5 points. 
Si le personnage a assez de place pour faire 
une course de prise d’élan pendant 2 tours 
consécutifs, la Diffi  culté diminue de 10 points. 

Après avoir laissé derrière elle la pas-
serelle eff ondrée, Megan continue de 
courir. Elle tente de sauter par-des-
sus une pile de boîtes, en pensant que 
ses poursuivants n’arriveront pas à 
la suivre. La pile de boîtes est haute 
d’à peu près 1m40. Puisque la valeur 
de Mouvement de Megan est de 5, elle 
peut sauter 1 m avec une diffi  culté de 6. 
Puisqu’elle a besoin de sauter au moins 
40 centimètres de plus, la Diffi  culté de 
son saut va augmenter de 12 points (+3 
pour chaque 10 centimètres de haut 
en plus) pour un total de 18. Cela fait 
plus de 2 rounds consécutifs que Megan 
court, donc le Meneur de jeu considère 
qu’elle a une prise d’élan de 2 tours, la 
Diffi  culté de son saut diminue donc de 
10 points et passe à 8. 

 Pour escalader une surface, un personnage 
doit réussir un jet d’escalade avec une Dif-
fi culté de base à 6 qui pourra être modifi ée 
par certains facteurs comme l’inclinaison ou 
le nombre de prises. À chaque tour, le per-
sonnage va gravir jusqu’à la moitié (arrondie 
à l’inférieur) de sa valeur de déplacement en 
mètres. Si le personnage veut se dépêcher de 
grimper, il pourra parcourir autant de mètres 
que sa valeur de Mouvement mais augmente-
ra sa diffi  culté de 6. 
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CirCoNStANCES DiffiCulté

Terrain en pente douce (jusqu’à 
45°)

-6

Terrain moyennement en pente 
(entre 50 et 90°) 

-3

Inclinaison de la surface (entre 
90° et 100°)

+6

Inclinaison de la surface (entre 
100° et 110°)

+12

Paroi avec des prises (beau-
coup de racines, des fi ssures)

-3

Paroi avec beaucoup de prises 
(énormément de racines, beau-
coup de trous)

-6

Surface glissante (mouillée) +3

Surface très glissante (gelée, 
couverte de liquide glissant)

+6

Megan réussit à sortir de l’entrepôt et par-
vient jusqu’à un grillage de 3 m de haut qui 
l’empêche de continuer. Le jet pour l’esca-
lader présente une Diffi  culté de base à 6 et, 
avec la récente averse, le métal est glissant 
ce qui augmente encore la Diffi  culté de +3 
pour un total de 9. Le grillage a de nom-
breuses prises donc la Diffi  culté diminue 

de 6 points pour retomber à 3. Megan peut 
monter de 2 m par round mais ses ennemis 
l’attraperaient alors au milieu de son as-
cension. Elle peut alors tenter d’escalader 
rapidement cette clôture en augmentant 
la Diffi  culté de son jet de +6, ce qui la fe-
rait repasser à 9. Néanmoins, cette option 
lui permettrait de franchir rapidement son 
obstacle en passant sa vitesse d’escalade 
à 5 m par round. Elle pourra donc escala-
der le grillage en un seul round. 

Tomber eT auTre 
inCidenTs 

 D’habitude, rater un jet de mouvement ne 
signifi e pas nécessairement que le personnage 
subit une mésaventure quelconque. Mais dans 
certaines occasions, la conséquence directe de 
l’échec d’un jet de mouvement est un accident. 
Par exemple, quand le personnage veut sauter 
au-dessus d’une crevasse ou d’une pente et rate 
son jet, la conséquence logique est qu’il tombe 
et encaisse des dommages. Le tableau qui suit 
vous montre plus en détail les conséquences 
possibles d’un échec. 
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MArgE D’éCHEC Course sAut esCAlAde

1-4 Le personnage n’ at-
teint pas son but et ne 
parcourt que la moitié 
de la distance (arrondie 
à l’inférieur).

Le personnage saute 
moitié moins loin que 
prévu.

Le personnage grimpe 
moitié moins haut que 
prévu.

5-7 Le personnage s’enlise 
ou trébuche et ne fait 
que la moitié (arrondie 
à l’inférieur) de sa va-
leur de mouvement.

Le personnage ne saute 
que quelques centi-
mètres.

Le personnage n’arrive 
pas à escalader.

8-12 Le personnage ne par-
vient pas à bouger.

Le personnage ne par-
vient pas à sauter, il 
trébuche et tombe 
par terre alors qu’il 
s’élance. Il passe le tour 
suivant à se relever.

Le personnage chute.

>12 Le personnage tombe 
et passe le tour d’après 
à se relever.

Le personnage ne par-
vient pas à sauter, il 
trébuche et tombe 
par terre alors qu’il 
s’élance. Il passe le tour 
suivant à se remettre 
sur ses pieds.

Le personnage chute.

L’une des poursuivants de Megan, un 
PNJ contrôlé par le Meneur de jeu, tente 
de prendre un raccourci parmi les dé-
bris qui jonchent le sol de l’usine pour 
intercepter Megan. La Diffi  culté de base 
de son jet est de 11 mais, à cause des 
débris et de divers obstacles sur son 
chemin, la Diffi  culté augmente de 6 
et passe à 17. Le Meneur de jeu lance 
alors 3D, le score de course du PNJ, et 
obtient un 3, un 4 et un 1 au Dé joker. 
Le Meneur de jeu estime que le malfrat 
perd son plus haut jet, dans ce cas, son 
4. Son résultat fi nal est donc de 4 avec 
une Marge d’échec de 13. Avec ce jet, 
le gangster s’écroule au sol et passe le 
tour suivant à se relever. 

déplaCemenT en 
véhiCule 

 Les personnages peuvent se déplacer à 
l’aide de toutes sortes de véhicules, depuis 
la moto jusqu’à l’hélicoptère. À cause des 
caractéristiques spécifi ques de chacun, nous 
devrons utiliser des règles spécifi ques pour 
défi nir leur déplacement et les options qu’ils 
off rent. 

uTiliser un véhiCule 
sans la CompéTenCe 
adapTée

 La plupart des véhicules nécessitent un 
entraînement et une pratique poussée pour 
pouvoir être conduits. Faire une manœuvre 
dans un véhicule sans posséder la compé-
tence adaptée nécessite TOUJOURS de faire 
un jet de compétence (sauf pour des véhi-
cules terrestres ou maritimes à l’arrêt, là il n’y 
a pas besoin d’un jet).

 Si, pour une manœuvre précise, les règles 
disent qu’il faut faire un jet, la Diffi  culté de ce 
dernier augmentera proportionnellement à la 
méconnaissance du personnage pour ce véhi-
cule comme le montre le tableau suivant. 
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tyPE DE VéHiCulE DiffiCulté

Mobylette +3

Moto ou voiture (boîte de vi-
tesse automatique)

+3

Moto ou voiture (boîte de vi-
tesse manuelle)

+6

Camion +6

Petits engins de chantier 
(transpalette, chariot éléva-
teur)

+3

Gros engins de chantier (bull-
dozer, tracteur)

+6

Hélicoptère +9

V-22 Osprey +12

Avion civil légers +9

Avion de ligne ou avion de fret 
(747)

+12

Avion de combat +12

Bateau à moteur +6

Bateau à voiles +9

Sous-marin +12

Véhicule militaire +3

Prototype de véhicule +6

Véhicule de technologie incon-
nue

+9

Michelle tente de secourir Allan et Erol 
et décide d’«emprunter» un hélicoptère. 
Elle n’en a jamais piloté un de sa vie et ne 
possède pas la compétence requise pour 
cela. Elle doit donc faire un jet de Dexté-
rité avec un malus de 1D de base. Dans 
ce cas, puisque sa Dextérité de départ est 
de 3D+1, elle fera un jet de 2D+1 pour 
pouvoir piloter. En outre, puisqu’elle ne 
connaît pas le véhicule en question, toutes 
ses manœuvres se feront avec un modifi ca-
teur de Diffi  culté de +9. Bonne chance… 

viTesses

 Les véhicules ont cinq ordres de grandeur en 
terme de vitesse  : À l’arrêt, Vitesse réduite, Vi-
tesse de croisière, Haute vitesse et Vitesse maxi-
male. 

• à l’arrêt  : le véhicule est arrêté mais le mo-
teur tourne. Certains véhicules aériens (ceux 
qui ne disposent pas de la capacité de faire 
du sur-place) peuvent seulement maintenir 
cette vitesse une fois posé. En l’air, ils tombe-
raient (nous vous expliquerons par la suite le 
fonctionnement de la manœuvre  Planer   qui 
permet d’éviter ce genre de désagréments). 
Aucun jet n’est nécessaire pour les véhicules 
terrestres et maritimes. Les véhicules aé-
riens qui peuvent supporter cette vitesse en 
l’air nécessitent un jet de Pilotage avec une 
Diffi  culté de base de 6. 

• Vitesse réduite  : le véhicule se déplace à la 
moitié de sa vitesse normale (arrondie à l’in-
férieur). Aucun jet n’est nécessaire dans des 
conditions normales à moins que le person-
nage ne tente une manœuvre particulière. La 
Diffi  culté de base est alors 0 mais des mo-
difi cateurs environnementaux peuvent être 
appliqués. 

• Vitesse de croisière : la vitesse de croisière 
est considérée comme étant l’allure normale 
du véhicule. Il est toujours nécessaire de 
faire un jet pour pouvoir piloter un véhicule 
en vitesse de croisière. La Diffi  culté de base 
des jets est de 0. 

• Haute vitesse  : le véhicule va vite sans trop 
se forcer. Il sera toujours nécessaire de faire 
un jet de pilotage avec une Diffi  culté de 5. 

• Vitesse maximale  : le véhicule ne peut pas 
aller plus vite. Pour le piloter, un jet avec une 
Diffi  culté de base de 10 est nécessaire. 

Michelle parvient à faire décoller l’héli-
coptère du sol (grâce à quelques Points de 
Personnage) et décide de commencer par 
voler à vitesse réduite. Elle n’a pas besoin 
de faire un quelconque jet pour cela et le 
véhicule consent à se mouvoir à cette vi-
tesse. Mais le temps presse. Elle accélère 
donc jusqu’en vitesse de croisière. Pour 
contrôler l’engin, elle est obligée de faire 
un jet à chaque tour avec une Diffi  culté 
de base de 0 à laquelle s’ajoute un modi-
fi cateur +9 puisqu’elle ne sait pas piloter 
un hélicoptère. Du reste, d’autres modifi -
cateurs comme ceux de la météo peuvent 
être appliqués. Eva, celle qui interprète 
Michelle, commence à se dire que, peut-
être, prendre un hélicoptère n’était pas la 
plus brillante des idées…
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poinTs de viTesse 

 Les points de vitesse sont une unité de me-
sure abstraite qui permet de quantifi er la vi-
tesse de déplacement d’un véhicule. Chaque 
point de vitesse correspond approximative-
ment à 10Km/h pour des véhicules terrestres, 
maritimes* et les hélicoptères. Un point de 
vitesse correspond plutôt à près de 100Km/h 
pour tous les autres véhicules. 

Donc, si la vitesse de croisière d’une 
voiture est de 7, cela signifi e qu’elle fait 
70Km/h. Un avion avec la même vitesse 
(7 points de vitesse en vitesse de croi-
sière) se déplacera à 700Km/h. Enfi n un 
hors-bord avec une vitesse de 7 points 
vogue à 70Km/h (approximativement 
35 nœuds). 

Note de la rédaction : en règle générale, la 
vitesse d’un véhicule aquatique se mesure 
en nœuds. Un nœud est une unité de me-
sure de vitesse qui correspond au fait de 
parcourir un mile nautique (1,851 Km) 
en une heure. Un nœud est donc égal à 
1,851Km/h. Pour une question de simpli-
fi cation des calculs, les règles considèrent 
que 1 nœud = 2Km/h. Donc, chaque point 
de vitesse pour un véhicule aquatique cor-
respond à 5 nœuds. 

 Pendant les poursuites, nous considére-
rons, par simplicité, que pour chaque point de 
vitesse, un véhicule parcourt 10* m par round. 
Dans des poursuites impliquant des avions, 
chaque point de vitesse correspond à 100* m 
par round. 

Donc, un véhicule qui se déplace à une 
vitesse de 12 points va parcourir 120 m 
en un round de 3 secondes. Un avion al-
lant à la vitesse de 17 points, parcourt 
1700 mètres en 3 secondes de temps. 

* Note de la rédaction : ceci est une simpli-
fi cation des lois physiques qui permettent 
de simplifi er l’expérience de jeu. Dans les 
faits, chaque point de vitesse pour un véhi-
cule terrestre représenterait 8.3 mètres par 
round alors qu’en l’air, cela correspondrait 
à 83 mètres. 

quelle esT la 
disTanCe qui sépare 
deux véhiCules ?

 Lorsqu’une poursuite s’engage, le Meneur 
de jeu détermine la distance qui sépare le 
poursuivant du poursuivi. L’écart va alors se 
creuser ou se combler selon la vitesse des 
deux véhicules. Si le poursuivi va plus vite 
que son poursuivant et qu’il n’y a pas de cir-
constances particulières, il pourra peut-être 
s’échapper. Au contraire, si le poursuivant est 
le plus rapide, le poursuivi devra utiliser des 
manœuvres pour pouvoir s’échapper ou for-
cer son poursuivant à arrêter la traque.

Erol poursuit un véhicule dans lequel 
des étrangers ont forcé son amie Mi-
chelle à monter. Le Meneur de jeu dé-
termine qu’au début de la poursuite, 
les deux voitures sont distantes de 20 
mètres à peu près. La vitesse d’Erol est 
de 10 et celle de la voiture qu’il suit est 
de 9. Si personne ne fait de manœuvre, 
la distance se réduira donc de 10 mètres 
par round. 

aCCéléraTions eT 
déCéléraTion 

 Un véhicule peut modifi er sa vitesse d’un 
régime en plus ou en moins (de À l’arrêt à 
Vitesse réduite ou de Vitesse maximale vers 
Haute Vitesse par exemple) sans utiliser une 
action ou avoir à faire un jet en particulier (en 
revanche, maintenir une vitesse peut nécessi-
ter un jet comme nous l’avons vu plus haut). 
Il est aussi possible de vouloir changer la vi-
tesse de deux régimes en une fois. Dans ce 
cas, le conducteur doit réaliser un jet de Pilo-
tage avec une Diffi  culté égale à la vitesse du 
régime de vitesse le plus élevé. 

Erol et Allan tentent de se rendre au 
rendez-vous prévu avec Michelle. Le 
temps presse donc ils décident donc 
de conduire en Vitesse maximale. Ils 
« empruntent » une voiture de police et 
décident de passer de l’état À l’arrêt à 
la Vitesse de Croisière du véhicule grâce 
à une rapide accélération. La vitesse de 
croisière du véhicule est de 10 et le plus 
élevé pour cette manœuvre (la vitesse 
À l’arrêt est de 0). Le jet de manœuvre 
aura donc une diffi  culté de 10. 
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manoeuvrer 

 Comme nous avons pu le voir, diriger un vé-
hicule dans des circonstances normales ne de-
mande, la plupart du temps, aucun jet. Mais si 
un personnage tente de réaliser une manœuvre 
avec le véhicule, comme négocier un virage à 
pleine vitesse, changer brusquement de direc-
tion ou autre, un jet de manœuvre est néces-
saire. La Diffi  culté de base pour une manœuvre 
est de 5, à quoi la est ajoutée la Diffi  culté de la 
manœuvre en elle-même, ainsi que plusieurs 
modifi cateurs comme le temps, le trafi c etc… Si 
le jet est un échec, les conséquences peuvent va-
rier selon la Marge d’échec. 

MArgE 
d’ÉCheC

rÉsultAt

1-4 Le véhicule ne fi nit pas sa manœuvre. 
Si c’est possible, la vitesse redes-
cend d’1 régime. Dans certaines cir-
constances, cela peut signifi er que la 
manœuvre a provoqué un accident. 

5-7 Le personnage perd le contrôle de 
son véhicule et ce dernier part en 
tous sens jusqu’à ce que le pilote 
fasse un nouveau jet de pilotage 
pour reprendre la situation en main. 
Dans certaines circonstances, cela 
peut se fi nir par un accident.

8 ou + C’est l’accident, le véhicule se re-
tourne, fait un tête-à-queue ou, 
dans le cas d’un avion, les moteurs 
s’arrêtent. 

Michelle fait une manœuvre pour pouvoir 
faire décélérer l’hélicoptère en le faisant 
passer de sa vitesse de croisière à son ré-
gime «  À l’arrêt  ». Puisque la décélération 
est brusque, la Diffi  culté du jet est égale 
à la vitesse du régime le plus haut, dans 
ce cas-là, la vitesse de croisière. La vitesse 
de croisière de ce véhicule est de 7 points. 
Comme pour tous ses jets de manœuvre, Mi-
chelle doit y ajouter un modifi cateur de +9 
dû à sa méconnaissance de l’appareil. Le jet 
de pilotage de Michelle est donc soumis à 
une diffi  culté de 16. Eva, la joueuse qui in-
terprète Michelle, décide d’utiliser un Point 
de personnage pour pouvoir jeter 3D+1 (ses 
2D+1 et un dé supplémentaire pour le point 
de personnage) et ainsi avoir une chance de 
réussir. Malgré tous ses eff orts, elle est mal-
chanceuse et n’obtient qu’un 10 aux dés. Sa 
Marge d’échec est comprise entre 5 et 7 : elle 
perd donc le contrôle de l’hélicoptère qui se 
met à faire de dangereuses embardées. 

C’est l’accident, le véhicule se re-
tourne, fait un tête-à-queue ou, 
dans le cas d’un avion, les moteurs 
s’arrêtent. 
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MoDifiCAtEurS rElAtifS 
Aux MANœuVrES

DiffiCulté

VéHiCulES tErrEStrES Et MAriNS 

Se mettre à quai, débarquer, 
se garer

+6

Conduite 0

Percuter un objet/véhicule +10

Doubler +6

Empêcher de doubler +9

Action d’évasion +3

Tourner à moins de 45° +3

Virage rapide à 45° +6

Virage rapide à 90° +12

Virage rapide à 180° +18

VéHiCulES tErrEStrES SEulEMENt 

Mauvais terrain +6

Neige ou glace +6

Terrain glissant +3

Trafi c dense +6

Embouteillage +12

Bateaux à voile uniquement 

Naviguer contre le vent +15

Naviguer avec un vent de face 
(jusqu’à 45° par rapport à la 
proue)

+10

Naviguer avec des rafales 
des deux côtés

0

Naviguer avec un vent 
arrière (jusqu’à 45° par 
rapport à la poupe)

-5

Naviguer avec un vent 
favorable 

-10

VéHiCulES AériENS 

Atterrir sur une piste spa-
cieuse

-3

Atterrir sur une piste courte +3

Atterrir sur une très courte +6

Atterrir sur une piste en 
mouvement

+3 ou plus

Montée ou descente à 45° +6

Montée en fl èche ou des-
cente en piqué (90°)

+12

Immelmann (Demi-tour en 
l’air)

+12

Looping (pas pour les héli-
coptères)

+12

Virage à 45° +6

Virage à 90° +9

Manœuvre d’évasion +9

MoDifiCAtEurS DuS à lA VitESSE Du VENt

Vent calme (0-5 Km/h) 0

Légère bise (6-19 Km/h) 0

Vent moyen (20-38 Km/h) 0

Vent puissant (62-86 Km/h) +5

Rafales (62-86 Km/h) +10

Tempête tropicale (87-116 
Km/h)

+15

Ouragan (117 Km/h et plus) +20

Modifi cateurs dus à la visi-
bilité

Mauvaise visibilité (brouil-
lard léger, temps nuageux)

+3

Faible visibilité (épais 
brouillard, pluie, aube ou 
crépuscule, fumée)

+6

Pauvre visibilité (nuit, 
brouillard opaque, averse, 
fumée épaisse)

+9

reprendre le 
ConTrÔle 

 Quand un personnage perd le contrôle de 
son véhicule, celui-ci commence à bouger de 
façon hasardeuse et chaotique. Il renverse 
tout sur son passage, sort de la route au pre-
mier virage, etc. À chaque tour, le pilote peut 
tenter de reprendre le contrôle du véhicule en 
faisant un jet de Pilotage. La Diffi  culté de base 
de ce jet est égale à la vitesse du régime du 
véhicule. À cela, on ajoute les modifi cateurs 
liés aux circonstances. Un échec signifi e que 
le joueur ne parvient pas à contrôler le vé-
hicule, un échec de plus de 5 points d’écart 
signifi e que le joueur s’y prend si mal que le 
véhicule a un accident. 

Michelle tente de reprendre les com-
mandes de son hélicoptère. L’hélicop-
tère volant à sa vitesse de croisière de 7 
points et Michelle ne connaissant pas le 
véhicule (ce qui ajoute un modifi cateur 
de Diffi  culté de +9), son jet de Pilotage 
aura une Diffi  culté de 16. Elle décide 
alors de dépenser un nouveau Point de 
personnage. Après avoir fait son jet à 
3D+1 grâce à son point, elle obtient un 
17 et parvient à stabiliser son engin. Elle 
n’est pas passée loin des bâtiments sur 
lesquels l’hélicoptère a failli s’écraser. 
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dommages aux 
véhiCules 

 Les véhicules peuvent subir des dégâts à 
cause de collisions ou en étant la cible de plu-
sieurs types d’attaque. Tant qu’il subit des dégâts, 
le véhicule perd en maniabilité et ses passagers 
peuvent encaisser une partie des dommages.

 Quand un véhicule subit des dégâts, il vous 
faut comparer la différence entre les dommages 
reçus et la résistance du véhicule à partir des ré-
sultats présentés dans le tableau Dégâts aux vé-
hicules et passagers ci-après. La différence entre 
les dégâts d’une attaque et le jet de résistance 
vous donne le résultat. En cas de collision entre 
deux véhicules, prenez toujours le régime du vé-
hicule allant le plus vite pour compter les dégâts. 

DégâtS Aux VéHiCulES BASéS Sur lA VitESSE
VitESSE Du VéHiCulE dÉgâts
À l’arrêt 2D
Vitesse réduite 4D
Vitesse de croisière 6D
Haute vitesse 8D
Vitesse maximale 10D
Dégâts de collision
type de collision Modificateur
De face +3D
De biais, par l’arrière -3D
Face contre côté 0
Contre un mur ou assimilé +1D
Contre quelque chose de souple 
(botte de paille quelque chose 
de semblable)

-1D ou plus

Note : On peut additionner certains de ces mo-
dificateurs selon la situation.

tABlEAu DE DégâtS Aux VéHiCulES Et Aux PASSAgErS

DifférENCE ENtrE lES DégâtS 
Et lA réSiStANCE Du VéHiCulE

DégâtS Au VéHiCulE DégâtS Aux PASSAgErS

1-3 Très Légers Aucun

4-8 Légers 1/4 du total des dommages

9-12 Sérieux 1/2 du total des dommages

13-15 Graves 3/4 du total des dommages

16+ Irréparables Le total des dommages

 Un véhicule peut encaisser autant de dégâts 
« Très Légers » et « Légers » tant qu’il ne subit pas 
de dégâts « Sérieux ». Dès qu’un dégât « Sérieux » 
est infligé au véhicule, chaque dégât « Légers » et 
« Très Légers » dégrade l’état général du véhicule 
de 1 rang.

• très léger : le véhicule perd 1D de manœuvra-
bilité pour ce tour et les suivants. 

• léger : le véhicule perd 1D de manœuvrabili-
té. Si la manœuvrabilité est déjà à 0D, il perd 
un point de vitesse sur sa vitesse de croi-
sière et les vitesses doivent être recalculées. 
Lorsque le régime maximum du véhicule at-
teint 0, le véhicule s’arrête et ne peut plus 
continuer. Ces modificateurs et ces pertes 
demeurent tant qu’il n’est pas réparé. 

• Sérieux : le véhicule perd 2D de manœuvra-
bilité. Si la manœuvrabilité est déjà à 0, la vi-
tesse de croisière du véhicule perd 2 points 
de vitesse et les vitesses doivent être recal-

culées. Si la vitesse maximum du véhicule 
atteint 0, celui-ci s’arrête et ne peut plus 
continuer. Ces modificateurs et ces pertes 
continuent tant que le véhicule n’a pas été 
réparé.

• grave : le véhicule est hors de contrôle. Sa vi-
tesse est réduite de 2 rangs par round jusqu’à 
ce qu’il s’arrête ou heurte quelque chose. 

• irréparable : le véhicule est totalement inuti-
lisable, abîmé au-delà du réparable.

aTTaque de véhiCule 
eT esquive

 Les véhicules peuvent être utilisés pour heur-
ter, pousser hors de la route d’autres véhicules, 
percuter des personnes et il existe bien d’autres 
moyens de causer des dégâts. Quand un pilote 
tente de percuter un autre véhicule avec le sien, 
il doit être à portée de collision. Cela signifie 
qu’il doit être capable d’atteindre le véhicule 
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qu’il cible. En d’autres termes, s’il pense que, 
après avoir fi ni sa manœuvre, il peut foncer 
sur son rival, il peut faire un jet de pilotage 
avec 1D de malus. S’il parvient à rentrer dans 
la portée de collision, il peut alors eff ectuer 
un jet de pilotage pour «  percuter  ». Son jet 
aura une diffi  culté de base égale à 10 (comme 
vu dans le tableau plus haut) et 1D de malus. 
Les véhicules peuvent se percuter de front ou 
par le côté. Si le heurt réussit, les deux véhi-
cules subissent des dégâts selon leur vitesse 
et le type de collision. Le véhicule percuté est 
momentanément hors de contrôle jusqu’à ce 
que le pilote réussisse un jet de reprise de 
contrôle. Lors d’une collision entre deux vé-
hicules aériens, les deux appareils perdent le 
contrôle.

Erol et Allan sont à bord d’une voiture 
de police qu’ils viennent de dérober. 
Derrière eux, des land rover noires les 
poursuivent et tentent de les pous-
ser hors du chemin. Lorsque la pour-
suite a commencé, les deux véhicules 
étaient distants de 30 mètres. La voi-
ture conduite par Erol fonce à sa vi-
tesse de croisière qui est de 10 points 
(approximativement 100 Km/h). L’un 
des conducteurs à sa poursuite pousse 
sa voiture jusqu’au régime « Haute vi-
tesse  ». Son land rover ayant une vi-
tesse de croisière à 9 points (plus ou 
moins 90 Km/h) son régime «  Haute 
vitesse » culmine à 13 points soit 130 
km/h. À ce tour-ci, ce poursuivant va 
donc couvrir les 30 mètres (10 mètres 
par points en plus de la vitesse de sa 
cible) qui le séparent de sa proie sans 
trop de mal et sera à portée pour per-
cuter Allan et Erol. Il décide donc de 
se rapprocher pour attaquer. Tout 
d’abord, il doit faire un jet de Pilotage 
pour savoir s’il réussit à se rapprocher. 
La Diffi  culté de base de ce jet est de 5, 
puisqu’il est en haute vitesse, ce à quoi 
l’on ajoute les modifi cateurs de Diffi  -
culté circonstanciels. Le Meneur de jeu 
ajoute un modifi cateur de +6 à cause 
du trafi c qui empêche toute manœuvre. 
Au fi nal, la Diffi  culté du jet est de 11. 
Le conducteur du land rover, interprété 
par le Meneur de jeu, fait un jet basé sur 
sa compétence de conduite avec 1D de 
malus puisqu’il tente d’attaquer alors 
qu’il fi nit sa manœuvre. De base, il pos-
sède 4D en conduite (c’est un chauff eur 
très expérimenté), il jettera donc 3D 
pour cette manœuvre. Le Meneur de 
jeu jette les dés et obtient un 14, bien 
assez pour réussir sa manœuvre de rap-
prochement. Alors, il peut tenter d’at-

taquer en cherchant à percuter la voi-
ture des PJ par l’arrière. La Diffi  culté de 
l’attaque a donc une Diffi  culté de base 
de 10 à laquelle le modifi cateur créé 
par l’intense trafi c apporte 6 points, 
au total, cela donne une Diffi  culté à 
16. Le Meneur de jeu jette les dés pour 
le gangster avec assez de chance pour 
obtenir un 6 au Dé joker. Au total, son 
jet comptabilise un 21 ce qui lui per-
met de percuter violemment la voiture 
d’Erol. Les deux véhicules sont lancés à 
haute vitesse (souvenez-vous que lors 
d’une collision entre deux véhicules, 
c’est toujours la vitesse la plus grande 
qui est comptabilisée), ils subiront 
donc tous les deux 8D de dégâts. Cepen-
dant c’était un choc par l’arrière  : les 
dommages sont donc réduits de 3D et 
passent à 5D seulement. Le Meneur de 
jeu fait le jet de dégâts à 5D et obtient 
un 17. La voiture de patrouille dans la-
quelle se trouvent Erol et Allan a une ré-
sistance de 3D. Erol lance donc les dés 
d’un air résigné et obtient un 10. La dif-
férence entre la résistance du véhicule 
et les dégâts subis étant de 7, la voiture 
prend des dégâts « Légers » et perd 1D 
de manœuvrabilité. Cette dernière était 
déjà, malheureusement, à 0D. C’est 
donc leur vitesse de croisière qui perd 
un point et tombe à 9 et les autres ré-
gimes redescendent proportionnelle-
ment. Le Meneur de jeu décrit avec force 
détails la collision et l’état dans lequel 
la voiture d’Erol se retrouve. L’arrière 
est désormais plié comme un accor-
déon, ses phares arrière ont explosé et 
le battant du coff re s’ouvre comme une 
gigantesque gueule. Erol et Allan, eux, 
encaissent un quart des dégâts. Dans 
ce cas, puisque l’on arrondi la valeur 
à l’inférieur, ils subissent 4 points de 
dégâts ce qui, par chance, ne cause que 
quelques égratignures. Néanmoins, 
leurs blessures sont le cadet de leur 
souci à ce moment précis. Leur véhicule 
est hors de contrôle et Erol devra pas-
ser son prochain tour à tenter de le re-
trouver. Souvenez-vous cependant, que 
lors d’une collision, les deux véhicules 
subissent des dommages. Dans ce cas, 
le land rover a une résistance de 5D. Le 
Meneur de jeu fait donc le jet et obtient 
un 16 : la voiture ne subit donc que des 
dégâts très légers. Alors que le choc a 
totalement réinventé le design de l’ar-
rière de la voiture de patrouille, le land 
rover, lui, n’arbore qu’une petite bosse 
bénigne. 
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 Il est possible, pour un personnage, d’atta-
quer un autre véhicule avec toute sorte d’armes. 
Tirer sur une voiture en mouvement est soumis 
à de nombreux modifi cateurs dus à la vitesse, la 
distance, la taille de la cible, comme nous le ver-
rons dans la section sur le combat. Si le person-
nage tente de tirer alors qu’il conduit (et que le 
véhicule est à un régime supérieur à « À l’arrêt »), 
il subit un malus de 1D pour son jet de tir et pour 
son jet de conduite. En plus de ça, tous ses jets 
de tir subissent un modifi cateur de Diffi  culté de 
+6 à cause du mouvement. Les occupants du vé-
hicule, s’ils ne conduisent pas, ne subissent pas 
de malus de 1D. Cependant la Diffi  culté appor-
tée par le mouvement, elle, est conservée. Les 
occupants du véhicule peuvent être directement 
la cible des tirs. Dans ce cas, référez-vous aux 
modifi cateurs de combat présentés dans la sec-
tion sur le combat. 

Allan décide de tirer avec son revolver sur 
le véhicule qui les poursuit. Après l’im-
pact que lui et Erol viennent de subir, il 
est presque à bout portant de la voiture. 
Cependant, la Diffi  culté pour toucher le 
véhicule sera tout de même accrue du fait 
de son mouvement. 

 Un conducteur peut tenter de se protéger et 
faire des manœuvres d’évitement et autres ten-
tatives d’esquive pour tenter d’échapper aux 
attaques qui visent son véhicule. Le pilote peut 
alors tenter des esquives partielles ou totales 
grâces à ses compétences de pilotage. 

Erol reprend le contrôle de son véhicule 
et la poursuite continue pour quelques 
rounds.Au bout d’un moment, de nom-
breux véhicules qui le suivent se retrouvent 
à portée pour le percuter. Erol annonce 
alors qu’il tente une défense totale pour 
ce tour. La Diffi  culté de base de la défense 
est de 5 puisqu’il roule à vitesse de croi-
sière, la manœuvre en elle-même rajoute 
un modifi cateur de +3 et enfi n la densité 
du trafi c, un +6. En tout, son jet a une Dif-
fi culté égale à 14. Erol reste néanmoins un 
conducteur expert et possède une spéciali-
sation pour la conduite de voiture et lance 
donc 5D+2. Il jette les dés et obtient un 24. 
Erol serpente alors à toute vitesse entre 
les voitures qui l’entourent, se servant 
d’elles comme de bouclier entre lui et ses 
poursuivants. Grâce à cette manœuvre, la 
Diffi  culté pour leur tirer dessus ou pour les 
percuter est de 24. 

sauTer d’un véhiCule 

 Un personnage qui saute d’un véhicule ter-
restre en marche fait un jet de dés, pour savoir 
combien de dégâts il subit. Il jettera un nombre 
de dés égal à la moitié (arrondie au supérieur) du 
nombre de points de vitesse du véhicule. Si cela 
se passe sur un véhicule marin, il jettera autant 
de dés que le quart (arrondi au supérieur) de la 
vitesse du véhicule. Si le personnage réussit un 
jet de saut, il peut réduire signifi cativement les 
dommages qu’il subit, jusqu’à les diviser par 2 
(arrondi au supérieur). Un personnage tombant 
d’un véhicule aérien subit des dégâts relatifs à la 
hauteur de sa chute (voir plus loin). 

Incapable de poser l’hélicoptère à cause 
du vent, Michelle décide de sauter de l’ap-
pareil alors qu’elle s’approche d’un petit 
lac. L’engin va à une vitesse de 7 points  : 
elle subira donc 4D de dommages (la moi-
tié arrondie au supérieur de la vitesse 
de l’hélicoptère) à cause de la vitesse. 
Puisqu’elle décide de sauter dans l’eau, les 
dégâts qu’elle subira seront quand même 
réduits de moitié (toujours arrondie au su-
périeur) et tomberont à 2D, ce qui pourra 
se résumer à seulement quelques bleus. 
Le Meneur de jeu la prévient tout de même 
qu’elle risque de subir des dégâts relatifs 
à la hauteur de sa chute. Eva, la joueuse 
qui incarne Michelle, soupire et attend le 
résultat des calculs du Meneur de jeu… 

éCraser un piéTon

 Un personnage percuté par un véhicule subit 
autant de dés de dégâts que la moitié (arrondie 
à l’inférieur) du nombre de points de vitesse du 
véhicule au moment de l’impact. 

Dans leur tentative d’évasion, Erol et Allan 
voient leur chemin barré par des hommes 
en armes. Erol n’imagine pas un seul ins-
tant arrêter la voiture et décide de leur 
foncer dessus à vitesse de croisière. Dans 
ce cas (à cause de la percussion précédem-
ment subie par la voiture), la vitesse de 
croisière de la voiture est de 9. Une fois la 
réduction de moitié faite et arrondie à l’in-
férieur, on se rend compte que les hommes 
en armes subiront chacun 4D de dégâts 
lorsqu’ils se feront percuter par la voiture. 
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s’off rent à vous dans une telle situation. Le système de combat, par le nombre important d’op-
tions qu’il propose, est l’une des parties de ce livre qui demande le plus d’attention. 
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CombaT 

résumé

 Le combat est l’une des activités qui né-
cessite le plus l’utilisation de rounds pour gé-
rer avec la meilleure précision possible ce qui 
se passe en jeu. Rappelons que le round est 
une unité de temps virtuelle et fi ctive qui cor-
respondrait approximativement à 3 secondes 
de temps réel et qui sert à diviser l’action en 
jeu. 

 Un combat s’engage dès qu’un personnage 
exprime son intention de blesser un autre 
personnage. Le combat ne se fi nit que lorsque 
les belligérants le décident. Parfois cela peut 
mener à une nouvelle situation et l’utilisa-
tion des rounds peut s’avérer nécessaire pour 
contrôler l’évolution de l’action (une traque 
par exemple). 

 Tant que dure le combat, chaque round se 
déroulera de la façon suivante :

 1 / DétErMiNEr l’iNitiAtiVE

 2 / ACtioNS 

 3 / CoNSéquENCES 

 Si, à la fi n du round, le combat se poursuit, 
un nouveau round commence en reprenant 
exactement le même ordre de déroulement. 
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CombaT 
première éTape- déTerminer l’iniTiaTive 

 Comme expliqué précédemment dans la par-
tie Initiative et Rounds du chapitre sur le sys-
tème de jeu, l’Initiative se calcule sur un jet de 
Dextérité. Souvenez-vous que l’Initiative déter-
mine l’ordre d’action et le nombre d’actions de 
chaque personnage impliqué dans le combat 
pour ce round et ce round seulement. 

 Pour calculer l’Initiative d’un personnage, 
faites un jet de Dextérité dans lequel vous pou-
vez utiliser des Points de Personnage ou Points 
de Bravoure. Le personnage peut eff ectuer une 
action pour chaque tranche de 10 points qu’il a 
à son jet d’initiative, dès lors qu’il a un score su-
périeur à 10. Réaliser une action en combat vous 
coûte à chaque fois 10 points d’Initiative et un 
personnage peut agir tant qu’il lui en reste. Par 

exemple, si j’obtiens un 23 à mon jet d’Initiative, 
je pourrais agir quand le Meneur de jeu atteindra 
23. Il me restera alors 13 points. Je pourrais donc 
faire quelque chose une seconde fois quand le 
Meneur de jeu atteindra 13. Après ma deuxième 
action, il me restera 3 points. Quand le Meneur 
de jeu atteindra 3, je pourrais agir une troisième 
et dernière fois. 

 L’ordre d’action des personnages est déter-
miné selon l’ordre décroissant de leur jet d’Ini-
tiative. Les personnages avec le plus haut score 
commencent à jouer suivis de ceux qui ont le 
deuxième plus haut etc… Quand toutes les ac-
tions ont été eff ectuées, un nouveau round dé-
marre. 

première éTape- déTerminer l’iniTiaTive 

règlE oPtioNNEllE : gArDEr lA MêME iNitiAtiVE tout lE loNg Du CoMBAt

 Si le Meneur de jeu le préfère, le score du jet d’Initiative peut être conservé tout le long du 
combat. Ainsi l’Initiative ne sera tirée qu’une seule fois et ne sera modifi ée que si un événement 
est susceptible de changer l’ordre des actions comme, par exemple, l’arrivée d’un nouveau 
combattant. Ce système permet de réduire considérablement le nombre de jets de dés pendant 
un combat mais rend défi nitif tous les résultats. Un mauvais jet de départ peut se révéler fatal 
pour un personnage. Si cette règle est utilisée, les joueurs devraient pouvoir avoir accès à une 
autre option de combat : évaluer la situation. 

 Quand c’est au tour d’un personnage d’agir, 
le joueur annonce ce qu’il va tenter de faire. Le 
Meneur de jeu décide alors si un jet de dés est 
nécessaire et, le cas échéant, quelle(s) compé-
tence(s) est (sont) requise(s). On peut combiner 
les actions ci-dessous avec n’importe quelle 
autre option qui s’off re au personnage (comme 
par exemple, se déplacer).

aTTaquer

 Il existe deux grands types d’attaque : 

l’AttAquE Au CorPS à CorPS  : l’attaquant 
tente de toucher le défenseur en le frappant 
à mains nues ou avec n’importe quel objet 
qu’il transporte. 

l’AttAquE à DiStANCE  : l’attaquant tente de 
toucher le défenseur en lui lançant un objet, 
en tirant à l’aide d’une arme à feu ou d’une 
arme de jet. 

 Pour attaquer, le personnage doit réussir un 
jet de la compétence liée à l’attaque qu’il veut 
porter. La liste qui suit recense les compétences 
de combat les plus courantes et comment les uti-
liser. 

ArMES DE JEt  : le personnage peut utiliser 
cette compétence pour attaquer des adver-
saires à portée à l’aide d’un arc, d’une arba-
lète, de bolas ou d’une fronde. 

ArMES à fEu : le personnage peut utiliser cette 
compétence pour attaquer des adversaires à 
portée à l’aide d’un fusil, d’un pistolet, d’un 
revolver etc…

deuxième éTape- les aCTions 
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CombaT 
deuxième éTape- les aCTions 

ArME DE MêléE  : le personnage peut utiliser 
cette compétence pour attaquer des adver-
saires au corps à corps avec une épée, un 
couteau, un marteau ou même des armes 
improvisées comme une chaise ou un extinc-
teur. 

BAgArrE  : le personnage peut utiliser cette 
compétence pour attaquer des adversaires 
au corps à corps avec ses poings, ses pieds, 
ses genoux ou même ses dents. 

 La diffi  culté du jet d’attaque dépend de la dé-
fense de la cible et des modifi cateurs de combat. 
Faisons tout d’abord le point sur la défense. 

déFense

 Il existe plusieurs types de défense selon les 
actions de la cible. 

PErSoNNAgE SANS DéfENSE  : la Diffi  culté de 
l’attaque est de 3. 

 La Diffi  culté pour toucher un personnage in-
capable de se défendre, immobilisé, pris par sur-
prise ou souff rant d’une condition qui l’empêche 
d’être prudent est de 3. Quand cela se produit, 
le personnage est dit « sans défense ». Les véhi-
cules et les objets inanimés sont toujours consi-
dérés comme «  sans défense  » à moins que le 
pilote (dans le cas d’un véhicule) n’eff ectue une 
manœuvre d’évitement. Donc, la Diffi  culté pour 
les toucher est de base à 3.

DéfENSE PASSiVE  : la Diffi  culté d’attaque est 
égale au score de Défense de la cible. 

 La Diffi  culté de base pour toucher un person-
nage qui ne fait aucune action spécifi que pour 
se défendre, mais qui est tout de même parfai-
tement au courant du combat proche de lui, est 
égale à son score de Défense. C’est ce que l’on 
appelle la défense passive. Le score de défense 
d’un personnage représente ses réfl exes et ses 
aptitudes à réagir et à esquiver en cas d’aff ron-
tement. Cependant, l’attention du personnage 
peut se concentrer sur autre chose que sa propre 
défense et il peut faire d’autres actions en même 
temps. 

 Le personnage peut aussi se défendre acti-
vement en eff ectuant l’une ou l’autre de ces ac-
tions : Défense Totale et Défense partielle. Dans 
les deux cas, le personnage essaye activement 
d’éviter les dégâts qu’il pourrait subir. Il existe 
cependant quelques diff érences entre les deux 
actions. 

DéfENSE PArtiEllE  : le personnage eff ectue 
un jet d’Esquive avec un malus de 1D. Si le 
jet est plus élevé que le score de défense du 
personnage, la Diffi  culté pour le toucher est 
égale au jet. Si le jet est plus bas que le score 
de défense du personnage, la diffi  culté pour 
le toucher est égale au score de défense du 
personnage. Quel que soit le résultat du jet 
d’Esquive, le personnage peut eff ectuer une 
autre action avec 1D de malus. 

 En cas de Défense Partielle, le personnage 
tente d’eff ectuer une action tout en gardant un 
œil sur le danger. Comme expliqué précédem-
ment dans le système de base, le personnage 
peut faire un jet d’Esquive (en temps normal, si 
le Meneur de jeu en décide autrement, il peut 
choisir une autre compétence pour le jet) avec 
1D de malus. Si le résultat de ce jet est supérieur 
au score de Défense du personnage, on utilise le 
résultat du jet d’Esquive sinon on garde le score 
de Défense du personnage. En outre, l’action 
principale du personnage subit elle aussi un ma-
lus de 1D à cause des eff orts que le personnage 
fait pour sa survie. La défense partielle demeure 
jusqu’à la prochaine action du joueur. 

DéfENSE totAlE  : le personnage fait un jet 
d’Esquive et le résultat est ajouté au score de 
Défense du personnage. La Diffi  culté pour le 
toucher est alors égale à ce total.

 Dans le cas d’une défense totale, le seul but 
du personnage est d’éviter une attaque par tous 
les moyens. Son attention est entièrement di-
rigée sur sa défense, donc il ne peut pas eff ec-
tuer d’autre action. Le personnage fait un jet de 
Défense (en général, avec sa compétence d’Es-
quive) le résultat du jet est alors ajouté à son 
score de défense de base. La défense totale de-
meure jusqu’à la prochaine action du joueur. 

DéfENSE réflExE  : le personnage fait un jet 
d’Esquive et si le résultat est supérieur au 
score du jet d’attaque reçu, le personnage 
évite les dommages. Le personnage perd sa 
prochaine action dans ce round.

 Si l’attaque dépasse la défense de la cible, 
l’attaque passe. Il reste néanmoins un moyen au 
défenseur d’éviter les dégâts  : s’il lui reste des 
actions pour ce round, il peut tenter une action 
réfl exe. Le joueur doit annoncer avant le jet de 
dommages. Il utilise alors sa prochaine action 
dans ce round et peut faire un jet de défense (en 
général avec la compétence Esquive mais le Me-
neur de jeu peut en choisir une autre). Si le jet de 
défense réfl exe est supérieur à celui d’attaque, 
le personnage évite l’attaque. 
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Megan court désespérément alors que les hommes en noir tentent de l’arrêter. L’un des 
agresseurs dégaine son arme et tente de lui tirer dessus. Megan est au courant de l’at-
taque donc sa défense passive s’applique. La défense de Megan est de 11. Le Meneur de 
jeu fait un jet d’attaque et obtient un 14. L’attaque devrait donc toucher Megan et lui cau-
ser des dégâts. Hélène, celle qui interprète Megan, remarque qu’il lui reste encore une ac-
tion pour ce round. Elle décide donc de l’investir pour tenter d’éviter l’attaque. Avant que 
le Meneur de jeu ne fasse le jet de dégâts, elle annonce que Megan va tenter une défense 
réfl exe. Elle fait un jet d’Esquive avec une Diffi  culté de 14 (égale au score d’attaque de son 
agresseur). Hélène fait son jet avec la compétence Esquive et obtient un 16. Megan réus-
sit à se jeter à l’abri au dernier moment. La balle passe à peine à quelques millimètres 
d’elle. Elle a évité l’attaque mais il ne lui reste plus d’actions pour ce tour. 

quelle CompéTenCe dois-je uTiliser pour me 
déFendre ? 

parer eT dévier une aTTaque   

 La compétence généralement utilisée 
pour se défendre est l’Esquive. Par défaut, 
c’est celle que l’on peut utiliser dans presque 
toutes les situations. Cependant des compé-
tences comme Acrobaties, Sauter ou même 
Courir peuvent être utilisées à certains mo-
ments spécifi ques pour éviter le danger. 

Quand Erol fuit les chiens étranges qui 
le pourchassent et demande au Meneur 
de jeu s’il peut utiliser sa compétence 
Sauter au lieu d’Esquive pour échapper 
à ses poursuivants au dernier moment. 
Le Meneur de jeu considère que c’est va-
lable et il l’autorise pour cette fois. 

 Un personnage peut toujours utiliser ses 
compétences de Bagarre ou d’Armes de mê-
lée pour se défendre contre des attaques au 
corps à corps. C’est ce que l’on appelle Parer 
ou Dévier une attaque. Pour des raisons évi-
dentes de cohérence, on ne peut pas utiliser 

les compétences de Bagarre ou d’Arme de mê-
lée pour arrêter un tir d’arme à feu ou d’arme 
de jet. Mais selon le choix du Meneur de jeu, 
elles peuvent être utilisées pour dévier une 
arme lancée avec la compétence Lancer. Le 
Meneur de jeu a toujours le dernier mot en 
ce qui concerne la compétence qu’il convient 
d’utiliser pour se défendre. N’oubliez pas de 
le consulter. 

Allan se bat contre des hommes en noir 
qui veulent l’emmener contre sa vo-
lonté dans un entrepôt secret. John, le 
joueur qui incarne Allan, décide que son 
personnage utilise une défense totale. 
Il demande au Meneur de jeu s’il peut 
eff ectuer cette action avec la compé-
tence Bagarre puisqu’ils se battent au 
corps à corps. Le Meneur de jeu accepte 
donc et Allan peut faire son jet de Dé-
fense avec sa compétence de Bagarre. 

 Comme nous l’avons expliqué plus haut, 
un personnage peut se défendre contre les 
attaques au corps à corps en utilisant les com-
pétences de Bagarre ou d’Armes de mêlée. 
C’est ce que l’on appelle Parer une attaque. 
Si un personnage tente de parer une attaque 
avec une arme grâce à sa compétence de Ba-
garre, il encaissera une partie des dommages. 
Dans ce cas, il ne prendra que les dégâts de 
base de l’arme sans y ajouter le bonus de 
dégâts de l’attaquant. Le défenseur recevra 
en outre le coup sur le bras (ou la jambe, si 
le Meneur de jeu trouve ça plus logique selon 
les circonstances). Les griff es et les crocs d’un 
animal ou d’une créature peuvent être consi-
dérés comme des armes dans l’application de 
cette règle. 

Erol essaye de se protéger de la morsure 
d’une créature ressemblant à un chien. 
Pour tenter de parer l’attaque, il dé-
cide d’utiliser sa compétence Bagarre. 
Même s’il a réussi sa défense, il subit 
les dégâts de base de la morsure sans le 
bonus de dégâts de la bête. Erol est tou-
ché au bras gauche, celui qu’il a placé 
devant lui pour se protéger. 

 Un personnage peut tenter de Dévier une 
attaque à l’aide de sa compétence Bagarre. 
Mais l’action se fera avec un malus de 1D au 
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parer eT dévier une aTTaque   
CombaT 

jet. En cas de succès, il ne subira aucun dom-
mage puisqu’il aura redirigé la force du coup 
vers un endroit où il ne risque pas d’être 
blessé.

Allan fait face à un gangster armé d’un 
couteau à cran d’arrêt. Allan souhaite 
utiliser sa compétence Bagarre car il 
dispose de 5D plutôt qu’Esquive (où 
il n’a que 3D). Le problème, c’est qu’il 
ne veut pas être blessé par l’arme et il 
subirait tout de même des dommages 
s’il décidait de parer l’attaque. John, le 
joueur qui incarne Allan, décide de dé-
vier le coup et accepte donc un malus 
de 1D sur son action. Il joue donc sa pa-
rade avec 4D en compétence Bagarre, 
ce qui est toujours plus que sa compé-
tence d’Esquive. 

ESt-CE quE lA tAillE CoMPtE ? 

Dans certaines circonstances, il arrive 
que le Meneur de jeu considère que le 
personnage qui tente une parade subi-
ra l’intégralité des dommages comme 
s’il était désarmé et ce, même s’il utilise 
une arme de mêlée pour se défendre. 
Par exemple, si le personnage tente de 
parer un coup de batte de baseball avec 
un couteau de cuisine, il est plus que 
probable qu’il subisse la plus grosse 
partie des dégâts. 

un couteau de cuisine, il est plus que 
probable qu’il subisse la plus grosse 
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modiFiCaTeur de CombaT 

 Jusqu’ici, nous avons vu que la Diffi  culté 
pour toucher une cible dépend de la défense 
de la dite cible. Mais de nombreux facteurs 
peuvent la modifi er et il faut les prendre en 
compte. Nous vous présentons ci-après les 
plus courants. Nous en verrons d’autres, plus 
spécifi ques, dans la section Options de com-
bat.

porTée 

 Dans un combat à distance, l’éloignement 
de la cible est un facteur primordial. Plus 
elle est loin, plus elle est diffi  cile à toucher. 
À moins de 3 m, une cible est dite «  à bout 
portant ». Pour des portées plus importantes, 
les caractéristiques d’une arme comportent 
3 valeurs qui correspondent à la distance en 
mètres des diff érentes portées  : courte dis-
tance, distance moyenne, longue distance. Si 
la cible se trouve entre deux de ces valeurs 
elle est considérée comme étant à la portée la 
plus grande.

Allan a un vieux revolver Smith & Wes-
son avec les diff érentes valeurs de por-
tée suivantes : Courte distance : 7 ; Dis-
tance moyenne : 15 ; Longue distance : 
30. S’il vise une cible à 3 m ou moins, 
elle est considérée comme à bout por-
tant. Si la cible se trouve de 3 à 7 m de 
lui, elle est à courte distance  ; entre 8 
et 15m, elle est à distance moyenne et 
entre 16 et 30m, elle est à longue dis-
tance. 

PortéE MoDifiCAtEur 
DE CoMBAt

Bout portant -5

Courte distance 0

Distance moyenne +5

Longue distance +15

SiMPlifiEr lES PortéES 

 Pour plus de simplicité dans le calcul de vos distances de tir, vous pouvez considérer 
qu’une cible que l’on peut presque toucher est à bout portant. Si la cible et le tireur sont 
dans la même pièce ou chacun d’un côté de la rue, c’est un tir à courte distance. Sinon (à 
moins qu’ils ne soient réellement éloignés l’un de l’autre) c’est un tir à distance moyenne. 

porTées praTiques 

 Le tableau suivant liste les diff érentes portées des grandes catégories d’armes. Notez qu’elles 
ne correspondent pas aux portées maximales théoriques de ces armes. La portée eff ective repré-
sente la distance à laquelle on est sûr de pouvoir toucher une cible et de lui causer des dégâts. 

ArME CourtE DiStANCE DiStANCE MoyENNE loNguE DiStANCE 

Arme de poing 5 15 30

Fusil à pompe 20 35 50

Pistolet mitrailleur 25 75 150

Fusil de chasse 30 90 180

Fusil d’assaut 50 150 300

Fusil de Sniper 100 300 600

Mitrailleuse lourde 50 150 300

Lance-roquette 50 100 200

Lance-grenade 20 60 120
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CombaT 
visibiliTé

visibiliTé

 Le second facteur qui infl uence la diffi  culté 
d’un tir est la visibilité. Une mauvaise luminosi-
té ou une cible à couvert infl uence sensiblement 
la possibilité qu’a un tireur de pouvoir toucher 
sa cible et augmente la diffi  culté du tir. Voici 
quelques modifi cateurs de visibilité. 

SituAtioN MoDif.

Légère fumée ou brume +3

Fumée ou brouillard dense +6

Fumée ou brouillard très dense +12

Lumière ténue, temps très nua-
geux, fi n d’après-midi

+3

Faible lumière, lumière de la 
lune, lumières d’urgence

+6

Très faible lumière, nuit sans 
lune, à l’intérieur sans lumière

+12

¼ du corps couvert +3

½ du corps couvert +6

¾ du corps couvert +12

Cible totalement à couvert *

* Toucher directement une cible qui est to-
talement à couvert est impossible à moins 
que l’arme utilisée puisse transpercer la 
couverture. Dans ce cas sa valeur est utili-
sée comme valeur d’armure (nous verrons 
cela dans la section Dégâts et Blessures). 
On peut aussi atteindre une cible dissimu-
lée en utilisant des armes à eff et de zone 
(comme une grenade). 

Allan désire tirer sur une cible à courte dis-
tance et de nuit. En outre, la cible se cache 
derrière une voiture, donc on ne peut voir 
que la moitié de son corps. Le Meneur de 
jeu décide donc d’appliquer un modifi ca-
teur de Diffi  culté de +6 pour le manque de 
luminosité et un autre malus de +6 parce 
que la cible est à couvert. La défense de la 
cible augmente donc de +12. 

déplaCemenT

 Dans un combat à distance, si la cible se dé-
place, elle devient plus diffi  cile à toucher. Plus 
la cible va vite, plus la Diffi  culté pour la toucher 
augmente. 

Allan veut tirer sur une cible qui court 
se mettre à couvert. La scène se passe en 
plein jour dans une zone bien éclairée. La 
cible est à approximativement 12 m, une 
distance moyenne pour le revolver d’Al-
lan. Le Meneur de jeu décide d’appliquer 
un modifi cateur de Diffi  culté de +5 pour 
la distance et un autre de +6 parce que la 
cible est en train de courir. Sa défense re-
çoit donc un bonus de +11. 

MouVEMENt DE lA CiBlE MoDifiCAtEur 
DE DiffiCulté

Cible statique ou faisant 
des gestes sans déplace-
ment

+0

Cible qui marche +3

Cible qui court ou qui 
sprinte

+6

Véhicule à l’arrêt +0

Véhicule à vitesse lente +3

Véhicule à vitesse moyenne +6

Véhicule à haute vitesse +9

Véhicule à pleine vitesse +12
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Troisième éTape- ConséquenCes 

 Le combat est sans nul doute l’une des mé-
caniques de ce jeu qui off re le plus d’options au 
joueur. Voici quelques possibilités expliquées 
plus en détail. 

uTiliser les 
modiFiCaTeurs de 
CombaT

 Bien que les modifi cateurs soient cumulables, 
le Meneur de jeu n’est pas obligé de tous les uti-
liser. En outre, quel que soit le nombre de modi-

fi cateurs appliqués lors d’un combat, la Diffi  culté 
d’une action ne peut pas descendre en dessous 
de 3. 

opTions de CombaT à 
disTanCe.

viser 

 Un personnage peut prendre son temps pour 
se concentrer sur sa cible, la suivre des yeux et 
ainsi assurer son tir. Le personnage gagne un 

opTions de CombaT

 Une fois que l’on a déterminé le succès ou 
l’échec d’une action, il faut décider de ce qui se 
passe. En combat, un jet d’attaque qui dépasse 
la diffi  culté pour toucher atteint sa cible. Les dé-
gâts dépendent du type d’attaque ou d’armes 
utilisé pour attaquer et consistent en un nombre 
de dés à jeter. L’attaquant jette le nombre de dé 
indiqué dans le code D de dégâts de l’arme ou 
de l’attaque et additionne chacun des résultats. 
Certains codes dégâts ont un + derrière le D, par 
exemple 1D+. Cela signifi e qu’au résultat du jet 
de dégât, on doit ajouter le bonus de dégâts du 
personnage qui attaque. Il est important de pré-
ciser que l’on ne peut pas utiliser de Points de 
Personnage ou de Points de Bravoure au moment 
du jet de dégâts. 

Le Smith & Wesson d’Allan fait 4D de dom-
mages. En cas de réussite d’une attaque, 
John, le joueur qui interprète Allan, devra 
lancer 4D pour calculer ses dégâts. 
Michelle est armée d’une batte de baseball 
qui occasionne 2D+ de dommage. Cela si-
gnifi e que son bonus de dégâts doit y être 
ajouté lorsqu’elle frappe. Le bonus de dé-
gâts de Michelle est de 1D donc lorsqu’elle 
blesse quelqu’un avec sa batte, au lieu de 
jeter 2D, elle en jette 3. 

 Le Dé joker est compté dans le jet de dégâts. 
En cas de 1 sur le Dé joker, le résultat du dé le 
plus grand est annulé. En revanche si le Dé jo-
ker est un 6, on le considère comme explosif : on 
ajoute son résultat à celui des autres dés et on 
le relance. On relance le Dé joker en ajoutant le 
résultat au score déjà obtenu jusqu’à ce qu’un ré-
sultat autre qu’un 6 apparaisse.

Allan réussit un tir et fait donc son jet de 
dégât. Son arme a 4D de dégâts  : son jet 
comportera donc 3D « normaux » et 1Dé 
joker. Son jet lui donne 4, 3, 5 et il obtient 
un 1 au Dé joker. Le résultat de son dé le 
plus haut est donc annulé, ici son 5. Le to-
tal de ses dégâts est donc de 8 (4+3+1). 
Michelle frappe l’un de ses agresseurs avec 
sa batte de baseball. Elle doit jeter 3D (sa 
batte a un code 2D+ et elle possède un bo-
nus de dégâts de 1D) elle jette donc 2 dés 
normaux et 1 Dé joker. Ses résultats sont 
3, 4 et un 6 au Dé joker. Elle relance donc 
le Dé joker et ajoute le résultat au score 
déjà obtenu. Dans ce cas, elle obtient un 5 
qu’elle ajoute donc aux 13 points de dom-
mages déjà calculés. Son jet de dégâts au 
fi nal est donc de 18. 

 Les dommages peuvent causer des blessures 
à ceux qui les encaissent comme nous le verrons 
dans la section Dégâts et Blessures. Une blessure 
peut handicaper un personnage et mettre ainsi 
un terme au combat. 

enCore ! 

 Tant qu’il reste des opposants avec la force 
et l’envie d’en découdre, le combat se poursuit. 
Reproduisez les trois étapes présentées ci-des-
sus dans l’ordre, tant que le combat se poursuit 
et jusqu’à ce que les circonstances déterminent 
que le combat est achevé (par exemple, tous les 
combattants d’un côté sont mis hors d’état de 
combattre, se sont rendus ou se sont échappés). 
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bonus de 1D à son jet d’attaque pour chaque 
action utilisée pour viser avec un maximum 
de 3D bonus. Un personnage qui se concentre 
pour viser ne peut rien faire d’autre pendant 
ce temps. 

Erol désire abattre l’une des créatures 
qui l’ont attaqué précédemment grâce 
à un fusil. La créature se trouve loin de 
lui mais court à sa rencontre. Elle est 
encore loin pour l’instant  : Erol décide 
donc de ne pas se précipiter et de ne pas 
tirer dès sa première action mais plutôt 
de viser, considérant qu’il lui reste du 
temps. La créature, qui agit après lui se 
rapproche toujours de lui. Pourtant, la 
menace est toujours lointaine donc Erol 
décide d’utiliser une autre de ses ac-
tions pour viser. Cette fois, la créature 
est dangereusement proche et Erol dé-
cide de tirer après avoir visé pendant 2 
actions. Il obtient ainsi un bonus de 2D. 

Tir en raFale

 Cette option n’est possible qu’en utilisant 
une arme possédant l’option de tir en rafale. 
Le personnage tire au moins 6 balles sur 
chaque cible qu’il veut toucher, à condition, 
bien sûr, qu’il ait assez de munitions à sa dis-
position. Dans le cas où le tir se concentre sur 
une seule cible, la Diffi  culté de l’attaque est 
réduite de 6. En cas de succès, les dommages 
de l’arme sont doublés. 

Erol tire sur l’un des étranges huma-
noïdes l’ayant attaqué au tour précé-
dent avec son AK-47. Il décide d’achever 
le dernier en utilisant le tir en rafale. Le 
Meneur de jeu calcule donc la diffi  cul-
té de l’attaque  : la défense de base de 
la créature est de 11, puisqu’elle est 
à longue distance. Il ajoute un modi-
fi cateur de portée de +15, puisque la 
lumière n’est pas très forte et encore 
un modifi cateur de visibilité de +3. 
Jusque-là, la Diffi  culté de l’attaque 
est donc de 11+15+3 = 29. Mais le tir 
en rafale d’Erol se concentrant sur une 
seule cible, la Diffi  culté de l’attaque 
est diminuée de 6. Au fi nal, la Diffi  cul-
té de l’attaque est donc de 29-6 = 23. 
Ismaël, le joueur qui incarne Erol, est 
extrêmement chanceux sur son jet et 
réussit à obtenir un 24. Erol touche 
donc sa cible. Grâce au tir en rafale, 

les dégâts de son arme sont doublés. 
De base, son AK-47 fait 6D de dégâts, il 
en fait donc 12 pour cette attaque. Un 
sourire satisfait se dessine sur le visage 
d’Ismaël qui rassemble son tas de dés…

 Cette attaque peut être utilisée pour tou-
cher plusieurs cibles ne se trouvant pas à plus 
de 2 mètres l’une de l’autre. La Diffi  culté de 
l’attaque augmente de 5 points pour chaque 
cible, en plus de la première. Cela donne 
donc  : une Diffi  culté d’attaque normale pour 
la première cible, +5 pour la seconde, +10 
pour la troisième etc… L’attaquant ne doit 
alors faire qu’un seul jet d’attaque et ensuite 
comparer avec la Diffi  culté relative à chacune 
des cibles. Il est possible que certaines cibles 
soient touchées et pas d’autres. Les dégâts 
de l’attaque sur chaque cible se compteront 
donc avec le code D de dégâts de l’arme avec 
un bonus de 2D. Le Meneur de jeu peut déci-
der combien de cibles, au maximum, peuvent 
être touchées par une rafale. 

Quelques gangsters ont réussi à échap-
per au tir de couverture d’Allan et pour-
suivent ses amis. John, le joueur qui 
interprète Allan, décide que son per-
sonnage va tirer une grande rafale sur 4 
d’entre eux, proches les uns des autres. 
Le Meneur de jeu comprend que John va 
utiliser un tir en rafale et calcule donc 
la Diffi  culté de toucher chaque cible. 
Toutes les cibles ont une défense de 10 
et n’ont rien fait pour l’augmenter. La 
lumière est bonne et elles se trouvent 
à courte portée. Le Meneur de jeu n’ap-
plique donc pas de modifi cateur de 
combat. Mais il décide que la troisième 
cible est particulièrement protégée par 
ses compagnons  : il applique donc un 
modifi cateur de +9 à la Diffi  culté de 
l’attaque. Finalement la Diffi  culté de 
l’attaque est la suivante : pour toucher 
la première cible, 10  ; pour toucher la 
seconde, 15 (sa défense +5 car c’est la 
deuxième cible de la rafale) ; pour tou-
cher la troisième 29 (sa défense +10 car 
c’est la troisième cible +9 parce qu’elle 
est protégée par ses compagnons) et 
25 pour la quatrième (sa défense +15 
parce qu’elle est la quatrième cible de 
la rafale). John fait son jet d’Arme à feu 
et obtient un 26. Cela signifi e que la 
première, la deuxième et la quatrième 
cible sont touchées. Allan utilise un 
pistolet mitrailleur MP 5. Son jet de dé-
gâts est donc de 4D+2. Puisqu’Allan tire 
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une rafale, pour chaque cible qu’il touche, 
il fera donc un jet de 6D+2. Alors que ses 
compagnons se font mitrailler, la troi-
sième cible parvient à s’en sortir. 

Tir de suppression 

 On ne peut réaliser un tir de suppression 
qu’avec une arme qui possède le tir en rafale. Le 
personnage tire une salve de 6 à 15 balles (se-
lon la décision du Meneur de jeu) dans le but 
d’obliger à se cacher plus que pour toucher réel-
lement. Le tir de suppression couvre une petite 
zone comme un couloir, une fenêtre ou une porte. 
N’importe quel personnage passant dans cette 
zone risque de prendre une balle. Le personnage 
fait un seul jet d’attaque avec seulement la moi-
tié de ses dés (arrondi à l’inférieur) puisqu’il tire 
au hasard. Le joueur note alors le résultat. Toute 
personne passant dans la zone de tir peut être 
touchée si le jet d’attaque est supérieur à sa dé-
fense. Si des personnages se trouvent déjà dans 
la zone de feu lorsque l’attaque commence, ils 
risquent aussi de prendre une balle. Les dégâts 
de l’arme sont alors augmentés de 1D. Dans tous 
les cas, le Meneur de jeu peut décider combien 
de personnages sont susceptibles d’être aff ectés 
par l’attaque. 

Allan couvre la fuite de ses compagnons 
tout en courant pour échapper aux 
hommes en noir. Quand Erol, Michelle et 
Megan sortent de l’entrepôt, Allan se met 
à tirer avec son MP5 sur la porte pour dis-
suader leurs poursuivants de la franchir. 
Le Meneur de jeu comprend qu’Allan est 
en train de faire un tir de suppression. 
Allan a 4D+2 à sa compétence d’Arme à 
feu, il fait donc son jet de tir de suppres-
sion à 2d+2 (la moitié de ses dés). John, le 
joueur qui interprète Allan, lance les dés 
et obtient un 11. Tous ceux qui tenteraient 
de franchir le seuil avec une défense infé-
rieure à 11 se feraient toucher. Puisque les 
hommes en noir ont tous une défense à 10, 
il leur faudra faire une manœuvre de dé-
fense partielle ou totale s’ils décident de 
franchir la porte pendant le tir de suppres-
sion d’Allan. 

raFale CourTe

 Cette action ne peut être réalisée qu’avec une 
arme possédant le tir en rafale. Le personnage 
tire une salve de 3 balles sur une seule cible. La 
Diffi  culté d’attaque diminue de 3 à cause de la 
concentration des tirs. En cas de succès, les dom-
mages de l’arme augmentent de 1D. 

Megan tire avec un Uzi sur l’un des hommes 
qui la poursuit. Puisqu’elle a envie d’éco-
nomiser ses munitions, Hélène, la joueuse 
qui interprète Megan, décide de ne tirer 
qu’une courte rafale. La compétence Arme 
à feu de Megan est de 3D. La Diffi  culté de 
l’attaque dépend de la défense de la cible 
et des diff érents modifi cateurs de combat. 
La défense de la cible est ici de 10. La lu-
minosité est faible donc le Meneur de jeu 
décide d’appliquer un modifi cateur de +6. 
Néanmoins la rafale que tire Megan réduit 
la Diffi  culté de l’attaque de 3 points. Au 
fi nal la Diffi  culté de l’attaque est donc de 
13. Hélène fait son jet d’attaque et obtient 
un 15, elle touche donc. Le gangster va 
donc subir la fureur de l’arme augmentée 
de 1D. 

Tirer dans la 
Foule, Tirer sur ses 
Compagnons

 Il arrive qu’un personnage décide de tirer sur 
une cible en train de se battre au corps à corps 
avec l’un de ses compagnons. Un ennemi peut 
aussi utiliser l’un des compagnons du person-
nage comme bouclier humain. Un tir dans ces 
conditions a de fortes chances de toucher la 
mauvaise personne. Selon la situation, la cible 
obtient alors un bonus de couverture (de +6 à 
+12 selon la position et/ou la taille des deux per-
sonnages impliqués, à la discrétion du Meneur 
de jeu). 

Erol est en train de se battre avec un homme 
dans un costume noir. Ce dernier dégaine 
rapidement un couteau à cran d’arrêt qui 
met Erol dans une position pour le moins 
inconfortable. Allan, quelques mètres plus 
loin a en main son vieux revolver et décide 
d’abattre l’homme avant qu’il ne blesse 
son ami. Le Meneur de jeu estime que, en 
considérant la situation dans laquelle les 
deux belligérants se trouvent, Erol sert de 
bouclier à son opposant puisqu’il cache la 
moitié de son corps à Allan. 
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 Si l’attaquant manque son tir, il y a de 
grandes chances qu’il touche son allié. Si la 
Marge d’échec est inférieure ou égale à la 
protection que l’allié off re à l’ennemi, l’allié 
est touché et encaisse les dégâts normaux de 
l’arme. 

Allan décide de tirer tout de même. La 
Diffi  culté pour toucher l’homme en noir 
est de 18, une fois que tous les modifi ca-

teurs ont été comptabilisés, y compris le 
+6 de protection qu’Erol off re à son op-
posant. Allan fait son jet d’Arme à feu et 
obtient un 11. L’échec de son jet pourrait 
avoir de fâcheuses conséquences pour 
Erol. Puisque ce dernier off re un modifi -
cateur de couverture de +6 à son ennemi, 
si la Marge d’échec d’Allan est comprise 
entre 1 et 6, Erol est touché. Par chance, 
la Marge d’échec est égale à 7. La balle 
frôle donc la tête d’Erol et va se perdre 
au loin sans blesser personne. 

opTions de CombaT au Corps à Corps 

agripper

 Cette technique ne peut être pratiquée 
que si le personnage qui l’utilise est désarmé 
ou possède un fouet, une chaîne ou une arme 
similaire avec une extrémité assez fl exible 
pour attraper l’adversaire. Agripper une cible 
signifi e se saisir d’elle, mais cela peut être soit 
un ennemi soit un objet qu’il porte. Le seul 
but d’Agripper une cible est de la tenir, cela 
n’a aucun autre eff et. Si l’attaquant réussit sa 
manœuvre, il attrape la cible et ne la lâche 
pas avant de l’avoir décidé, qu’on les sépare 
ou que la cible réussisse à s’échapper. Un per-
sonnage qui s’est fait agripper peut utiliser 
quelques techniques contre son agresseur. 
Il peut  : le Déséquilibrer, lui Faire une clé, le 
Mordre, le Projeter ou s’Échapper. 

éCraser

 Certaines des techniques de combat les 
plus brutales n’ont pour autre but que d’écra-
ser l’adversaire en le comprimant par la seule 
force brute comme par exemple le «  bear 
hug » (prise du dos et du torse en lutte). Tant 
que la cible ne s’échappe pas, l’attaquant lui 
infl ige des dommages automatiquement et à 
chaque round. La valeur des dégâts de base 
qu’infl ige l’attaquant est égale à son Bonus 
de Dégâts. 

déséquilibrer 

 L’attaquant tente ici de faire tomber son 
opposant en utilisant sa propre force, son 
inertie ou son poids. L’attaquant doit réussir 
un jet en opposition pour cette technique. Il 
doit tester sa Force (les compétences Bagarre 
ou Arme de mêlée peuvent être utilisées si le 
Meneur de jeu le désire) contre l’Agilité du 
défenseur (le Meneur de jeu peut décider que 
le défenseur peut utiliser sa compétence Ba-

garre ou Acrobatie selon la situation). En cas 
de succès de l’attaque, le défenseur tombe au 
sol et subit 1D+ de dégâts. 

désarmer 

 L’attaquant ne souhaite pas causer de dé-
gâts à son adversaire, simplement le débarras-
ser d’un objet qu’il tient à la main. L’attaquant 
teste sa Force (avec la compétence Bagarre ou 
Arme de mêlée si le Meneur de jeu l’accepte) 
contre l’Agilité du défenseur (qui peut utiliser 
sa Force à la discrétion du Meneur de jeu). En 
cas de succès avec une Marge de succès entre 
1 et 4 points, l’objet tombe au sol ou est pro-
jeté un peu plus loin. Avec une Marge de suc-
cès d’au moins 5 points, le défenseur se fait 
délester de son objet à présent en possession 
de l’attaquant. 

éTrangler 

 En étranglant une personne, le personnage 
tente de bloquer l’affl  ux de sang ou d’air au 
cerveau de la cible en comprimant sa trachée 
ou sa carotide. L’attaque demande donc d’être 
spécifi quement portée au cou ce qui aug-
mente sa Diffi  culté de +9. En cas de succès, la 
victime souff re de dommages automatiques 
à chaque tour tant qu’elle n’arrive pas à se 
dégager. L’attaquant infl ige à sa cible l’équi-
valent de son bonus de dégâts à chaque tour. 
L’étranglement cause également l’asphyxie 
de la victime (voir la section sur les dom-
mages) 

immobiliser

 Le but de cette technique est d’attraper la 
cible et de l’empêcher de bouger. Une fois la 
cible attrapée, on demande un jet en opposi-
tion avec la Force des deux opposants. Le Me-
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CombaT 
opTions de CombaT au Corps à Corps 

neur de jeu peut décider d’autoriser le défenseur 
à utiliser sa compétence Artiste de l’Évasion. En 
cas de succès de l’attaquant, la cible est immo-
bilisée et ne peut pratiquer que des manœuvres 
pour s’Échapper. 

Faire une Clé 

 Cette technique consiste à tordre un membre 
de la cible et que cela lui fasse assez mal pour 
l’empêcher de bouger. Après avoir réussi à Agrip-
per la cible, un deuxième jet d’attaque est requis 
contre la défense de la cible. En cas de succès, 
l’attaquant parvient à faire une clé à son oppo-
sant. Dans le cas contraire, la victime se dégage 
immédiatement. Cette technique occasionne à 
la victime des dégâts équivalents au bonus de 
dégâts de l’attaquant. Par ailleurs, cette dernière 
sera handicapée et ne pourra pas faire d’autre 
manœuvre que celle lui permettant de s’Échap-
per. En outre, pour pouvoir tenter de s’Échapper, 
elle devra avant tout réussir un jet de Volonté 
d’une Diffi  culté de base de 6 à laquelle s’ajoute 
la valeur des dégâts subis. En cas d’échec, la 
cible souff re trop pour tenter de se dégager.

mordre 

 Comme son nom l’indique, cette technique 
vise à blesser votre ennemi en plantant vos dents 
dans sa chair. On vise généralement des zones 
où la chair est facile à mordre comme le cou, les 
oreilles ou autre. Cette technique demande de 
faire un jet d’attaque en opposition à la défense 
de la cible. En cas de succès, la victime subit le 
bonus de dégâts de l’attaquant. 

projeTer 

 L’attaquant se sert de sa force ou de l’iner-
tie de son opposant pour le projeter au loin. 
Pour cette technique, l’attaquant fait un jet de 
Force (le Meneur de jeu peut autoriser l’utilisa-
tion de la compétence Bagarre) contre l’Agilité 
de la cible (le Meneur de jeu peut décider d’au-
toriser la cible à utiliser sa Force ou sa com-
pétence de Bagarre). En cas de succès, la cible 
est projetée à 50 cm pour chaque dé de Force 
de l’attaquant (les tiers de dés ne comptent 
pas dans ce cas) et subit 1D+ de dégâts si elle 
heurte le sol, encore plus si elle heurte une 
surface dangereuse. 

s’éChapper 

 Cette technique permet de s’échapper d’une 
saisie par un ennemi. Pour la réaliser, il faut réus-
sir un test de Force de la cible (le Meneur de jeu 

peut accepter qu’elle utilise son Agilité, sa com-
pétence Artiste de l’Évasion ou sa compétence 
Bagarre) en opposition à la Force de celui qui 
la maintient (si le Meneur de jeu le permet, il 
peut utiliser sa compétence de Bagarre). Si celui 
qui tente de s’échapper réussit, il est immédia-
tement relâché et n’est plus considéré comme 
maintenu. 

Allan se bat contre un homme en costume 
noir qui tente de le frapper. Au jet d’Ini-
tiative, Allan a obtenu un 14 et son ad-
versaire, un 12. Lorsque le décompte de 
l’initiative atteint 14, c’est à Allan d’agir 
et il décide d’Agripper son adversaire. Al-
lan doit faire un jet de Bagarre en opposi-
tion à la défense de son ennemi qui est de 
9. Allan réussit son jet et agrippe sa cible. 
Il ne lui cause aucun dommage : il la tient 
tout simplement. C’est alors au tour de 
l’homme en noir d’agir. Il tente de s’Échap-
per. C’est un combattant expérimenté et le 
Meneur de jeu décide donc de le faire agir 
avec sa compétence Bagarre. Mais Allan, 
lui aussi, a l’habitude des combats et de-
mande donc au Meneur de jeu si, lui aussi, 
peut utiliser sa compétence Bagarre pour 
résister. Celui-ci accepte. Allan et son op-
posant font donc tous les deux un jet de 
Bagarre. L’homme en noir obtient un 14 et 
Allan un 17. Ce dernier tient donc toujours 
son ennemi. Le prochain à agir est Allan 
avec 4 points d’Initiative. Il décide de ten-
ter de Faire une clé au bras de son rival. 
Allan doit donc faire un jet de Bagarre en 
opposition à la défense de sa cible qui est 
toujours de 9. Allan obtient un 11, réussit 
sa clé et cause des dégâts à son adversaire. 
Pour cette technique, seul le bonus de dé-
gâts d’Allan est infl igé à l’homme en noir. 
Allan lui infl ige donc 2D de dégâts. Il fait 
son jet et obtient un 7. L’homme a une ré-
sistance aux dommages égale à 6 donc il 
est Sonné (nous verrons les dégâts par la 
suite). L’homme en noir est le suivant à 
agir mais puisqu’Allan lui tord le bras, il 
doit avant toute chose réussir un jet de Vo-
lonté s’il veut faire quoi que ce soit, puis 
s’Échapper pour pouvoir agir au prochain 
round. Le jet de diffi  culté a une Diffi  culté 
de base de 6, à laquelle on ajoute les dé-
gâts qu’Allan cause. Donc, l’homme en 
noir doit faire un jet de Volonté supérieur 
à 13 (6+7). Le Meneur de jeu lance les dés 
pour lui et obtient un 8  : paralysé par la 
douleur, il ne peut donc rien faire. 
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aTTaque ToTale 

 Un personnage utilisant cette technique 
cherche à frapper sa cible par tous les moyens, 
en se mettant lui-même en danger. Le person-
nage attaque sans se préoccuper de sa propre 
sécurité, donc sa défense est diminuée de 6 
points (la défense ne peut pas descendre en 
dessous de 1). Le personnage obtient alors un 
bonus de 1D pour attaquer et, en cas de suc-
cès, son bonus de dégâts est aussi augmenté 
de 1D. 

éTourdir 

 Parfois un personnage ne veut pas cau-
ser de dégâts permanents à son adversaire 
mais seulement l’Étourdir ou le mettre hors 
d’état de combattre. L’attaquant décide alors 
de frapper sa cible à une zone vulnérable 

comme au creux de l’estomac ou à l’arrière 
de la tête. Il faut mesurer sa force et frapper 
avec précision, ce qui augmente la Diffi  culté 
de l’attaque de 9 points. En outre, en cas de 
succès, le nombre de dés de dégâts à jeter 
est réduit de moitié (arrondi au supérieur). Si 
l’attaque occasionne une blessure de niveau 
« Sonné », le défenseur doit faire un jet d’En-
durance avec une Diffi  culté égale aux dégâts 
que la cible vient d’encaisser pour ne pas 
être étourdi. Si l’attaque cause une blessure 
de niveau « Blessé » ou plus, la cible doit faire 
un jet d’Endurance avec une diffi  culté égale 
aux dégâts encaissés pour ne pas tomber in-
consciente. Si un personnage est «  Étourdi  », 
il jettera seulement la moitié (arrondi au su-
périeur) des dés à tous ses jets. Le temps de 
l’étourdissement dépend de la Marge d’échec 
du jet d’Endurance. Référez-vous au tableau 
ci-après. 

MArgE D’éCHEC DuréE D’étourDiSSEMENt DuréE D’iNCoNSCiENCE 

1-4 2 rounds 6 rounds

5-8 10 rounds 18 rounds

9-11 10 minutes 30 minutes

12 ou plus 1 heure 2 heures

auTres opTions de CombaT 

 Le prochain groupe d’options peut être uti-
lisé en combat au corps à corps ou à distance, 
selon la situation. Le Meneur de jeu reste ce-
lui qui a le dernier mot quant aux techniques 
utilisables dans des cas spécifi ques. 

s’aCCroupir ou 
s’aplaTir au sol

 Quand on attaque un personnage accrou-
pi, la Diffi  culté pour le toucher augmente 
de 3. Si le personnage court et se baisse en 
même temps, la Diffi  culté augmente encore 
de 3, ce qui fait 6 au total. Quand on attaque 
à distance une personne qui s’aplatit au sol, la 
Diffi  culté du tir augmente de 6. En revanche, 
une attaque au corps à corps sur une cible al-
longée vous off re un bonus de 2D à l’attaque. 
En outre, le personnage allongé doit diminuer 
de moitié (arrondi au supérieur) ses dés s’il 
désire eff ectuer une manœuvre défensive. 

aTTaque Coordonnée

 Lors d’une attaque coordonnée, plusieurs 
personnages attaquent simultanément la 
même cible. Mais l’attaque coordonnée peut 
aussi être utilisée pour aider l’un des deux 
attaquants. En combat au corps à corps, cela 
peut signifi er que l’un des deux attaquants 
feinte la cible pendant que l’autre frappe. À 
distance, l’un des tireurs peut faire un tir de 
suppression pour permettre à l’autre de tirer 
plus facilement ou de marquer les cibles pour 
un tireur d’élite. Le Meneur de jeu a le pouvoir 
de décider quand des joueurs peuvent utiliser 
l’attaque coordonnée. Si c’est possible, alors 
on utilise les règles de Coopération. 

loCalisaTion des 
blessures 

 Par principe, le système ne propose pas 
de règles pour localiser les blessures. Nous 
considérons les dégâts et la localisation des 
blessures comme difficiles à gérer et laissés 
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auTres opTions de CombaT 

à l’appréciation du Meneur de jeu. Libre à lui 
de décrire l’importance de la blessure et l’état 
de la partie du corps touchée selon la situa-
tion. Néanmoins, un personnage peut décider 
qu’il désire attaquer un endroit en particulier 
afin de déclencher un effet spécial. Le tableau 
suivant offre une liste de suggestions de mo-

dificateurs de combat, liés à l’attaque d’une 
partie précise du corps de la cible ou de cibles 
de différentes tailles. Une attaque précise oc-
casionne obligatoirement 1D de dégâts et sa 
difficulté ne peut pas descendre en dessous de 
3, malgré tous les modificateurs qui peuvent 
être appliqués.

ZoNE CiBlE MoDifiCAtEur DE DiffiCulté MoDifiCAtEur DE DoMMAgES

Tête +4 +4D

Cœur, œil +12 +4D

Corps 0 0

Bras +4 -1D

Jambe +4 -1D

Main +18 -1D

Cible de 10 à 50cm +4 -

Cible de 1 à 10 cm +12 -

Moins de 1 cm +24 -

Cible de 2,5 à 3 m -3 -

Cible de 3 à 5 m -6 -

Cible de 5 à 20 m -12 -

Cible de plus de 20 m -18 -
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eFFeT de la 
loCalisaTion des 
blessures

 Selon la décision du Meneur de jeu, la 
localisation des blessures peut avoir diff é-
rentes conséquences. Si le personnage subit 
une blessure de niveau « Gravement Blessé » 
à un membre ou à une partie du corps en par-
ticulier, la zone touchée devient infi rme et 
infl ige des malus supplémentaires à la vic-
time. Ce système de blessure reste optionnel 
puisqu’il ajoute un niveau supplémentaire de 
diffi  culté au jeu. Vous trouverez ci-après une 
liste de possibles modifi cateurs, relatifs aux 
dommages subis par le personnage. Ces ma-
lus sont cumulables avec les malus qu’occa-
sionne le niveau d’une blessure. 

CorPS : Pas d’eff et supplémentaire. 

BrAS (Et MAiNS)  : outre la chute probable 
de l’objet que le personnage tient dans sa 
main (selon la volonté du Meneur de jeu), 
ce dernier subit une pénalité de 1D pour 
toutes les tâches qui requièrent l’utilisa-
tion de ce bras comme Porter, utilisation 
d’Arme de mêlée, faire des Tour de passe-
passe, Escalader, Réparer… 

JAMBE : le personnage subit un malus sup-
plémentaire de 1D pour des tâches qui 
requièrent l’utilisation de cette jambe 
comme c ourir, Sauter, Escalader, faire des 
Acrobaties. Ce malus peut aussi toucher 
des activités comme Conduire selon l’ap-
préciation du Meneur de jeu.

têtE  : Le personnage subit un malus sup-
plémentaire de 1D à toutes ses actions. 
En outre, la cible peut être étourdie par 
l’impact. Si l’attaque occasionne une bles-
sure de niveau « Sonné », le défenseur doit 
réussir un jet d’Endurance d’une Diffi  cul-

té équivalente aux dégâts encaissés, sous 
peine de tomber inconscient. Rappelons 
qu’un personnage Étourdi diminue de 
moitié (arrondi au supérieur) le nombre 
de dés qu’il lance pour tous ses jets. Pour 
la durée de l’inconscience, référez-vous 
au tableau de la section Étourdir (p111). 

Pour uN êtrE HuMAiN, lES NiVEAux DE 
BlESSurE SoNt MESuréS CoMME Suit : 

Diff. ENtrE lES 
dÉgâts et lA 
réSiStANCE

NiVEAu DE 
BlESSurE

1-4 Sonné

4-8* Blessé

4-8** Gravement Blessé

9-12 Handicapé

13-15 Mortellement Blessé

16+ Mort 

* La première fois que le personnage subit 
des dégâts supérieurs à sa résistance de 4 à 
8 points, il devient Blessé .

** La deuxième fois que le personnage subit 
des dégâts supérieurs à sa résistance de 4 à 
8 points, il devient Gravement Blessé.

lES NiVEAux DE BlESSurE

 dans certaines des options de combat présentées ci-dessus, nous parlons parfois 
de « niveau de blessure ». un niveau de blessure est une unité de mesure fi ctive qui sert 
à graduer l’importance d’une blessure à partir des points de dommages provoqués par 
une attaque, et ce par rapport à la résistance aux dégâts de la cible. quand une attaque 
touche sa cible, l’attaquant fait un jet de dégâts et le résultat est comparé à la résis-
tance aux dégâts de la victime. Si la résistance est plus haute que les dégâts subis, alors 
le personnage n’encaisse aucune blessure. en revanche, si elle est plus basse, on calcule 
quel est le niveau de la blessure subie. Plus grande est la diff érence entre la résistance 
et les dégâts, plus grave est le niveau de blessure.

Erol subit 21 points de dommages avec une résistance aux dégâts égale à 7 seule-
ment. Il y a donc une diff érence de 14 points entre les deux valeurs. Le pauvre Erol 
est donc Mortellement Blessé.
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sorTir son arme

 Normalement, dégainer son arme, qu’il s’agisse d’une arme à distance ou d’une arme de mêlée, 
demande au personnage d’utiliser une action complète. Mais il peut tenter de réaliser une attaque 
rapide, alors même qu’il est en train de dégainer, en subissant un malus de 1D à son jet d’attaque. 

sorTir son arme

 Un personnage attaqué par surprise ne peut pas agir pendant le round durant lequel il est surpris. 
Sa défense de base est alors considérée comme étant égale à 3, même si les modifi cateurs de combat 
habituels peuvent être appliqués. Après le premier tour, il peut alors faire son jet d’Initiative et agir 
normalement. Il n’est plus alors considéré comme surpris. 

surprise 

 Un droitier qui se bat avec la main gauche ou un gaucher qui se bat avec la main droite, prend un 
malus de 1D à ses jets d’attaque. 

se baTTre aveC la mauvaise main

 Les personnages peuvent tenir une arme de petite taille (couteaux ou pistolets par exemple) dans 
chaque main et donc attaquer avec deux armes. Le personnage doit alors réduire de moitié (arrondi 
au supérieur) le nombre de dés qu’il jettera lors de son jet d’attaque. 

une arme dans Chaque main

explosion eT aTTaques à eFFeT de zone

 Certaines armes comme les grenades ou tout 
autre type d’explosif, infl igent des dégâts à tout 
ce qui se trouve à l’intérieur d’un certain rayon 
d’action, appelé la zone d’eff et. Tout ce qui se 
trouve dans cette zone d’eff et subit des dégâts, 
amis ou ennemis, sans distinction, de celui qui a 
utilisé l’explosif. En outre, plus on se rapproche 
du centre de la zone d’eff et, plus importants sont 
les dommages subis. La zone d’eff et d’un explosif 
se compte en mètres : 1 mètre pour chaque D de 
dommage qu’il cause. Les dégâts de l’explosion 
diminuent de 1D pour chaque mètre que l’on 
s’éloigne du centre de l’explosion. Pour déter-
miner les dégâts que subit une cible lors d’une 
explosion, on soustrait la distance approximative 
en mètres au nombre de dés de dégâts à lancer.

Une grenade à fragmentation a un code 
dégât de 6D, sa zone d’eff et est donc de 
6m. Quiconque se trouve juste à côté d’elle 
lors de son explosion subit l’intégralité 
des dégâts (6D), puis à par mètre de dis-
tance la force de l’explosion perd 1D de dé-
gâts. Si un personnage se trouve à 5 m de 
la grenade lors de l’explosion il n’encaisse 
alors que 1D de dégât (6-5). 

 Pour attaquer, un personnage n’est pas obligé 
de viser exactement sa cible, il lui suffi  t de jeter 
l’engin explosif assez près d’elle pour lui causer 
des dégâts lors de l’explosion. Dans ce cas, consi-
dérez que la Diffi  culté de base du lancer égale à 
3. Ajoutez ensuite les diff érents modifi cateurs de 
combat relatifs à la taille de la cible, sa distance, 
son possible déplacement, la visibilité qu’off re 
la situation, etc. Une couverture n’est pas impor-
tante sauf si elle empêche directement le tir ou 
le lancer. 

Allan désire lancer une grenade dans une 
grande fenêtre ouverte au troisième étage. 
La Diffi  culté de base de son lancer est de 3. 
À cela s’ajoutent les modifi cateurs de com-
bats pour la taille de la cible, sa distance 
et la visibilité. La fenêtre est à approxima-
tivement 15 mètres, ce qui est une longue 
distance pour un lancer. La Diffi  culté est 
donc augmentée de 10. Allan a une vue 
claire et une ligne de tir dégagée sur sa 
cible : il n’y a donc pas besoin d’appliquer 
un modifi cateur de visibilité. Grande ou-
verte, la fenêtre mesure presque 3 m de 
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large donc la Diffi  culté est réduite de 
3 points grâce à la taille de la cible. La 
diffi  culté pour qu’Allan réussisse son 
lancer est donc de : 3+10-3 = 10.

grenades

 Dégoupiller une grenade (enlever la gou-
pille de sécurité) compte comme une ac-
tion. Jeter ladite grenade sur une cible en 
consomme une autre. Cependant, un person-
nage peut dégoupiller et jeter sa grenade dans 
la même action, l’action se fera alors avec 1D 
de moins au jet. Une grenade n’explose pas 
à l’impact mais quelque temps après que le 
levier est détaché de l’arme (généralement 
pendant le jet mais il peut être enlevé, par 
exemple si le personnage laisse tomber sa 
grenade après avoir été attaqué). En général, 
une grenade explose à la fi n du round durant 
lequel le levier de sécurité a été retiré. Ceux 
qui ont vu la grenade tomber et qui sont en 
mesure de bouger peuvent tenter de sortir de 
la zone de l’explosion. Un personnage peut 
dégoupiller la grenade et détacher le levier 
de sécurité sans jeter la grenade, on appelle 
cela « préparer une grenade ». Le personnage 
peut alors attendre jusqu’au round suivant 
pour la lancer, cela réduit les chances de la 
cible d’échapper à l’explosion. 

Allan a des ennuis. Il tente de s’échapper 
d’un entrepôt mais un tireur d’élite le 
bloque dans un coin depuis une fenêtre. 
Le Meneur de jeu décide que l’action peut 
être mesurée en rounds désormais et que 
les deux personnages doivent faire un jet 
d’Initiative. Allan obtient alors un 17 et 
son adversaire, un 14. Allan agit alors en 
premier et décide que sa première action 
consiste à dégoupiller une grenade et la 
lancer à travers la fenêtre du tireur. Il dé-
cide donc de « préparer  sa grenade » et 
d’attendre. C’est ensuite au tour du sni-
per qui décide d’entreprendre un tir de 
suppression pour qu’Allan ne quitte pas 
le bâtiment. Allan peut de nouveau faire 
quelque chose lorsque le décompte de 
l’Initiative tombe à 7 et décide de rester 
à couvert. Le tireur continue son tir de 
suppression pour obliger Allan à garder 
la tête baissée. Le round se termine et on 
relance l’Initiative. Cette fois, Allan ob-
tient un 15 et son adversaire un 16. C’est 
donc l’ennemi d’Allan qui agit en pre-
mier. Ce dernier, ignorant les projets de 
sa cible, continue son tir de suppression 
sur la porte derrière laquelle se cache Al-

lan. C’est maintenant à Allan de jouer : il 
s’approche de la porte pour jeter sa gre-
nade. Il s’expose ainsi au tir de suppres-
sion de son ennemi. Mais puisque son 
corps est à moitié caché par la porte, il ne 
reçoit aucune balle. Il réussit son jet de 
Lancer et la grenade passe par la fenêtre 
du tireur. Quand le décompte de l’Initia-
tive tombe à 6, il reste une action au ti-
reur qui décide de s’éloigner autant qu’il 
le peut de l’engin qui vient de tomber 
près de lui. Il rate son jet de Course et ne 
se déplace que de 3 m. Pendant ce temps, 
Allan profi te de l’occasion pour sortir de 
l’entrepôt et se mettre à couvert. À la fi n 
du round, plus personne ne peut agir et 
la grenade explose. Le tireur est dans la 
zone d’eff et de l’explosion. Dieu ait pitié 
de son âme. 

 L’un des problèmes des grenades est 
qu’elles roulent ou peuvent rebondir et s’éloi-
gner ainsi de la zone-cible. Si le terrain est dif-
fi cile ou comporte beaucoup d’obstacles, le 
Meneur de jeu peut décider de lancer 1D pour 
déterminer de combien de mètres la grenade 
s’éloigne de son objectif premier, en prenant le 
résultat du D pour la distance en mètres. Ce dé 
agit comme un Dé joker : si le résultat est un 6, 
on le relance en ajoutant le résultat au précé-
dent. Mais le Meneur de jeu peut décider qu’il 
n’y a pas assez de place pour que la grenade 
s’éloigne autant, ou que des obstacles gênent 
son rebond ou arrêtent sa course. Le Meneur 
de jeu peut utiliser le tableau suivant pour dé-
terminer la direction du rebond de la grenade. 

rÉsultAt du dÉ DirECtioN

1 Dans la direction du jet

2-3 Rebond vers la gauche

4-5 Rebond vers la droite

6 Retour à l’envoyeur

évaluer la siTuaTion 

 Cette option de combat n’est possible que 
si le Meneur de jeu utilise la règle Garder la 
même initiative tout le long du combat (voir 
l’encart plus haut). En déclarant qu’il  Évalue 
la situation, le personnage ne peut rien faire 
d’autre durant le round. Mais, il peut relancer 
son Initiative qui prendra eff et au tour sui-
vant. Le personnage agit alors avec le nou-
veau score d’Initiative, même s’il est pire que 
le premier.



115

P
R

EM
IÈ

R
E P

A
R

T
IE

les dégÂTs
dégÂTs eT blessures

les dégÂTs

dégÂTs eT blessures

 Il y a de nombreuses manières d’avoir à  su-
bir des dégâts, le combat en est une, comme 
nous l’avons vu dans le chapitre précédent. Ici, 
nous aborderons les autres manières de subir 
des dégâts ainsi que leurs conséquences sur les 
personnages. Nous verrons également de quelle 
façon se rétablir.

résisTanCe aux 
dégÂTs

 Tous les personnages et les objets ont une 
valeur de Résistance aux dégâts qui mesure 
leur robustesse et leur capacité à encaisser les 
dommages. Comme nous l’avons déjà évoqué 
dans le chapitre sur la Création de Personnage, 
la Résistance aux dégâts d’un humain est égale 
au code D de sa Force +4. Les objets et les 
autres créatures peuvent avoir des valeurs dif-
férentes. Les protections physiques comme les 
casques, gilets pare-balles, etc. procurent une 
protection supplémentaire au personnage, ha-
bituellement exprimée sous la forme d’une va-
leur en dés. Par exemple, un gilet pare-balles 
offre 2D de protection. Lorsqu’un personnage 
subit des dégâts, le joueur lance les dés et 
ajoute le résultat à la valeur de sa Résistance. 
Il s’agit d’un lancer normal, par conséquent, 
le Dé joker fonctionne comme d’habitude. Le 
personnage ne peut pas utiliser de Points de 
Bravoure lors de ce lancer. C’est le Meneur de 
jeu qui détermine si l’utilisation de Points de 
Personnage pour ce jet est appropriée ou non, 
y compris leur utilisation si le personnage n’a 
aucune protection.

Allan a 3D en Force, sa Résistance aux dé-
gâts est donc de 7. Il porte un gilet pare-
balles pour se protéger. Lorsqu’il subira 
des dégâts, il calculera sa Résistance en 
lançant 2D et en ajoutant leur résultat au 
7 de sa Résistance aux dégâts.

ConséquenCes des 
dégÂTs, blessures

 Comme nous l’avons dit précédemment, les 
dégâts peuvent causer des blessures au per-
sonnage. Le jet de dégâts est comparé à la Ré-
sistance aux dégâts du personnage. Si les dégâts 
sont inférieurs à la Résistance aux dégâts, le 
personnage s’en sort indemne ou peut-être avec 
quelques hématomes mais rien de plus. À l’in-
verse, si le jet de dégâts est supérieur à la Résis-
tance aux dégâts, le personnage est blessé. Plus 
la diff érence entre les deux valeurs est élevée, 
plus la blessure est sérieuse.

Diff. ENtrE DégâtS 
Et réSiStANCE

grAVité DE lA 
BlESSurE

1-3 Sonné

4-8* Blessé

4-8** Gravement blessé

9-12 Handicapé

13-15 Mortellement blessé

16+ Mort

*Au premier résultat de 4-8, le personnage est 
Blessé.
**Le personnage n’atteint le niveau Gravement 
Blessé que s’il est déjà blessé et qu’il obtient à 
nouveau un résultat de 4-8.

aCCumulaTion de 
blessures

 Si le personnage subit des dégâts à de multi-
ples occasions, les conséquences s’accumulent. 
Si un personnage déjà blessé récolte une nou-
velle blessure et si cette blessure est d’un ni-
veau plus élevé, son état va en être modifi é. Si 
a blessure récoltée est du même niveau ou d’un 
niveau inférieure à celle qu’il avait déjà, sa bles-
sure augmente d’un niveau. De Sonné à Blessé, 
de Blessé à Handicapé, de Handicapé à Mortel-
lement Blessé, de Mortellement Blessé à Mort. 
Vous constatez qu’il y a un niveau de blessure 
additionnel, Gravement Blessé. Ce niveau n’est 
atteint que lorsqu’un personnage Blessé subit à 
nouveau des dégâts et que la diff érence avec sa 
Résistance aux Dégâts est de 4-8.
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La Résistance aux dégâts d’Erol est de 6 
et il subit 9 points de dégâts. La valeur 
des dégâts est supérieure de 3 points à 
sa Résistance, il est donc Sonné. Un peu 
plus tard, il subit 15 points de dégâts, 
cette valeur étant de 9 points supé-
rieure à sa Résistance, Erol est Handi-
capé.
La Résistance aux dégâts d’Allan est 
de 7 et il est Blessé. Un peu plus tard, il 
subit 14 points de dégâts. La diff érence 
avec sa Résistance aux dégâts est de 7, 
il est donc à présent Gravement Blessé 
(et non Handicapé).

desCripTion des 
blessures

 Nous allons à présent décrire les diff érents 
niveaux de blessure ainsi que leurs eff ets sur 
les personnages.

sonné
Le personnage ne subit qu’une égratignure, 

une blessure bénigne, un gros héma-
tome, un léger traumatisme, une petite 
déchirure musculaire ou une petite fou-
lure. Un personnage Sonné est en état de 
choc jusqu’à la fi n du prochain tour. Sou-
venez-vous qu’un personnage en état de 
choc voit tous ses jets divisés de moitié 
(en arrondissant au supérieur).

blessé
Un personnage Blessé a une sérieuse en-

torse, un os cassé, une lacération néces-
sitant plusieurs points de suture, une 
brûlure au troisième degré. Il encaisse1D 
de pénalité à cause de la douleur et de la 
perte de mobilité jusqu’à ce qu’il ait reçu 
des soins.

gravemenT blessé
Souvenez-vous que vous ne pouvez obte-

nir ce résultat que lorsque le personnage 
est à nouveau Blessé et que la diff érence 
entre les dégâts qu’il subit et sa Résis-
tance aux Dégâts est de 4-8. Une Blessure 
Grave implique une fracture, une plaie 
hémorragique, une entorse grave ou une 
rupture de ligament. Le personnage subit 
2D de pénalité jusqu’à ce qu’il ait reçu des 
soins.

handiCapé
Un personnage Handicapé a subi de très 

sérieux dégâts, il a un collapsus pulmo-
naire, un organe vital touché, une fracture 
ouverte, une commotion cérébrale. Lors-
qu’un personnage se retrouve Handica-
pé, il doit eff ectuer un jet d’Endurance ou 
de Volonté (au choix du joueur) avec une 
diffi  culté de 12. Si le personnage réus-
sit son jet, il peut continuer à agir avec 
3D de pénalité. À l’inverse, s’il échoue, il 
perd connaissance immédiatement pour 
un nombre de minutes égal à sa Marge 
d’échec. Lorsqu’il reprend connaissance, il 
peut continuer à agir avec 3D de pénalité.

morTellemenT 
blessé

Un personnage qui obtient ce résultat est 
en très mauvais état, il souff re d’insuffi  -
sance cardiaque, rénale, pulmonaire, etc., 
souff re de muscles déchiquetés, d’os bri-
sés qui transpercent une artère. Lorsqu’un 
personnage est Mortellement Blessé, il 
doit eff ectuer un jet d’Endurance ou de 
Volonté (au choix du joueur) avec une dif-
fi culté de 18. S’il réussit, le personnage 
ressent une douleur si intense qu’il peut 
seulement se traîner sur le sol et parler. 
S’il échoue, il perd connaissance et ne se 
réveillera que lorsque sa blessure aura été 
soignée. Le personnage va se rapprocher 
de la mort et devra eff ectuer un jet d’En-
durance à chaque tour avec une Diffi  culté 
égale au nombre de minutes qui se sont 
écoulées depuis qu’il est Mortellement 
Blessé. S’il échoue, son niveau de blessure 
augmente et passe à Mort.

morT
Un personnage qui atteint ce niveau souff re 

de « blessures incompatibles avec la vie » 
et il meurt immédiatement.

inFliger des dégÂTs 
plus imporTanTs

 Si le Meneur de jeu souhaite rendre le jeu 
plus mortel, il peut utiliser une des deux op-
tions suivantes (voire les deux) :

dégÂTs massiFs
Un personnage qui subit deux blessures 

durant le même tour peut être en état de 
choc à cause de la douleur. Il doit alors 
eff ectuer un jet d’Endurance ou de Volon-
té avec une diffi  culté de 11. S’il réussit, il 
peut continuer à agir normalement. S’il 
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dégÂTs eT blessures

échoue, il reste en état de choc jusqu’à la fi n 
du prochain tour. Un personnage en état de 
choc divise tous ses lancers par deux.

Coup CriTique
Un personnage qui subit une Blessure Mor-

telle en un seul coup ou qui atteint ce niveau 
de blessure en un seul tour meurt immédia-
tement des conséquences du coup.

dégÂTs inFligés 
aux objeTs eT aux 
sTruCTures

 Les objets et structures peuvent également 
subir des dégâts au cours d’un combat. Comme 
les personnages, les objets ont une valeur de 
Résistance aux dégâts, habituellement exprimée 
sous la forme d’un nombre de dés. De la même 
manière que les blessures d’un personnage, les 
dégradations subies par un objet dépendent de 
la diff érence entre les dégâts et la Résistance de 
ce dernier. Si le jet de dégâts est inférieur à la 
Résistance aux dégâts, l’objet est intact. S’il est 
supérieur, l’objet subira des Dégâts Structurels. 
Vous trouverez dans le tableau qui suit quelques 
exemples de valeur de Résistance aux dégâts 
pour des objets.

 Comme les blessures d’un personnage, les 
dégâts structurels peuvent s’accumuler. Si une 
structure endommagée subit à nouveau des dé-
gâts et que ces dégâts sont supérieurs à l’état 
actuel de ses dégradations, son état de dégrada-
tion en est modifi é. Si les dégâts sont inférieurs, 
son niveau de dégradation augmente.

oBJEt réSiStANCE

Très fragile (verre, céra-
mique, papier, carton).

2

Fragile (contreplaqué, plas-
tique souple)

1D

Normal (bois, plaque 
de plâtre, méthacrylate, 
plaque minéralogique)

2D

Solide (brique, aluminium, 
verre blindé)

4D

Très solide (pierre, métal, 
ciment)

6D

Renforcé (béton armé, 
alliages)

10D

Diff. DégâtS/
réSiStANCE

dÉgâts struCturels

1-3 Très légers

4-8 Légers

9-12 Importants

13-15 Très importants

16+ Destruction

 S’il y a des gens barricadés dans la structure 
ou à couvert sous l’objet, la Résistance aux dé-
gâts de ce dernier s’ajoute à celle du personnage 
au moment de calculer les dégâts.

Allan s’est mis à couvert derrière une table 
solide en bois massif dans l’attente d’une 
explosion imminente. L’explosion cause 
6D de dégâts. Le Meneur de jeu lance les 
dés et obtient un résultat de 23 (ce qui 
est suffi  sant pour transformer Allan en 
chair à saucisse). La table en bois massif 
possède une Résistance aux dégâts de 2D, 
cette dernière s’applique donc également 
à Allan puisqu’il l’utilise pour se protéger. 
Allan lance les 2D et obtient un 6 sur le Dé 
joker, il a la chance d’obtenir un résultat 
fi nal de 14. Ce résultat vient s’ajouter à la 
Résistance aux dégâts d’Allan (7), ce qui 
lui donne un total de 21. La table subit de 
sérieux dégâts mais Allan s’en sort  un peu 
Sonné. Il a eu beaucoup de chance.

NiVEAux DE BlESSurE

Tout au long de ce chapitre, vous verrez 
apparaître de nombreuses fois l’expres-
sion «  x niveaux de blessure », x étant un 
nombre. Cela signifi e que le personnage 
encaisse autant de niveaux de blessure que 
le nombre indiqué, en partant toujours du 
niveau de blessure actuel du personnage. 
Par exemple, un personnage qui est au ni-
veau Blessé et qui encaisse deux nouveaux 
niveaux de blessure est à présent Handica-
pé (un niveau jusqu’à Gravement Blessé et 
un deuxième jusqu’à Handicapé).
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auTres sourCes poTenTielles de dégÂTs

 Nous allons aborder ensuite, les autres sources potentielles de dégâts pour les personnages, 
comme le feu, le courant électrique ou les conditions météorologiques.

asphyxie

 Un personnage suff oque lorsqu’il manque 
d’oxygène, que ce soit parce qu’il est sous 
l’eau, parce que ses voies respiratoires sont 
obstruées, ou parce que quelqu’un ou quelque 
chose l’étrangle.  Le cerveau n’est plus oxygé-
né, ce qui engendre un arrêt cardiorespira-
toire et entraîne enfi n la mort. Un personnage 
averti peut retenir son souffl  e pendant autant 
de minutes que le code D de sa Force (en igno-
rant les tiers). Un personnage qui se fait étran-
gler ou qui est pris par surprise (par exemple, 
s’il s’étouff e) ne peut retenir son souffl  e que 
pendant autant de tours que le code D de sa 
Force (en ignorant les tiers). À partir de ce mo-
ment-là, le personnage franchit un niveau de 
blessure à chaque tour, jusqu’à atteindre le ni-
veau Mortellement Blessé.

Erol est en train de se faire étrangler par 
une étrange créature humanoïde qui 
tente de l’enlever. Sa Force est de 2D, il 
commencera donc à souff rir des eff ets 
de l’asphyxie après deux tours. Une fois 
qu’il aura commencé à ressentir ces ef-
fets, il subira un niveau de blessure à 
chaque tour jusqu’à être Mortellement 
Blessé.

 Un personnage qui s’asphyxie entre géné-
ralement dans un état de panique. À chaque 
tour, il doit eff ectuer un jet de Volonté avec 
une diffi  culté de 12 ou il paniquera et tentera 
seulement de reprendre son souffl  e (en lut-
tant contre son agresseur de faon chaotique, 
en gesticulant et en tentant compulsivement 
de regagner la surface, en tentant d’ouvrir une 
fenêtre, etc.).

Erol parvient à dégainer son arme afi n de 
tirer sur son agresseur qui le maintient 
contre un mur en l’étranglant. À ce mo-
ment-là, deux tours se sont écoulés et 
Erol commence à souff rir des eff ets de 
l’asphyxie. Le Meneur de jeu lui demande 
d’eff ectuer un jet de Volonté avec une 
Diffi  culté de 12. Erol échoue en obtenant 
un 9 et cède à la panique. Il laisse tom-

ber son arme et commence à donner des 
coups de pieds tout en essayant d’agrip-
per les mains de son agresseur... les 
choses ne se déroulent pas bien pour lui.

ChuTe

 Un personnage qui tombe subit 1D de dé-
gâts par mètre d’où il a chuté. Un personnage 
ne subit généralement aucun dégât lorsqu’il 
chute d’une hauteur inférieure à deux mètres, 
à moins que la chute ne soit totalement in-
contrôlée ou qu’elle ait été provoquée. Les 
équipements de protection ne protègent pas 
d’une chute, mais le personnage peut utiliser 
son talent Acrobatie pour tenter de réduire les 
dégâts causés par l’impact.

Un individu étrange a poussé Megan 
de la plate-forme du métro. La plate-
forme mesure environ deux mètres de 
haut. Par conséquent, elle subit 2D de 
dégâts. Le Meneur de jeu lance les dés 
et obtient un 9. La Résistance aux dé-
gâts de Megan étant de 6, elle encaisse 
3 points de dégâts  : elle est Sonnée et 
sous le choc tandis que le train se rap-
proche dangereusement d’elle...

CondiTions 
méTéorologiques 
exTrêmes

 Le froid, la chaleur et le mauvais temps 
peuvent également infl iger des dégâts à un 
personnage. Le personnage subit des dégâts 
pour chaque demi-heure d’exposition aux 
éléments, en fonction du tableau qui suit. 
Souvenez-vous que les équipements standard 
ne sont probablement pas conçus pour résis-
ter à des conditions extrêmes.
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CoNDitioNS CliMAtiquES dÉgâts

Température de 40°C ou moins 
de 10°C

1D

Température de 45°C ou moins 
de 0°C

2D

Température de 50°C ou moins 
de -20°C

4D

Température de 60°C ou moins 
de -30°C

6D

Température de 70°C ou moins 
de -40°C

8D

Orage, grésil, grêle +1D

Blizzard, tempête de sable +2D

Allan et Erol sont pris au piège dans un 
garage en Alaska et la température baisse 
rapidement à -20°C. Donc, ils subissent 4D 
de dégâts pour chaque demi-heure d’ex-
position à cette température. Ils doivent 
trouver rapidement un moyen de se ré-
chauff er ou ils ne tarderont pas à mourir.

éleCTriCiTé

 Dans un monde jalonné par les câbles élec-
triques qui alimentent aussi bien les téléphones 
portables que les chaînes hi-fi  ou les voitures, 
les personnages peuvent être amenés à subir 
des dégâts dus au courant électrique. Deux types 
de voltage sont les plus couramment utilisés à 
travers le monde, le 220V et le 110V, et ce sont 
eux qui sont à l’origine de la plupart des acci-
dents. Une personne exposée à une décharge 
électrique souff re d’une brûlure provoquée par 
le passage du courant électrique dans le corps 
et peut également être victime de spasmes et 
de contractions musculaires. Plus le courant est 
important, plus les dégâts le seront. Si les dé-
gâts subits par le personnage sont supérieurs 
au niveau Sonné, ce dernier est paralysé par les 
contractions musculaires et incapable de s’éloi-
gner ou de lâcher la source d’électricité.

tyPE DE CourANt dÉgâts

Jusqu’à 25 V (batterie de voiture/
camion)

2D

Jusqu’à 50 V (petit appareil élec-
troménager)

3D

Jusqu’à 110 V (appareil électro-
ménager courant, électricité do-
mestique aux USA, au Japon)

4D

Jusqu’à 220 V (gros appareil élec-
troménager, électricité domes-
tique en Europe)

5D

Jusqu’à 750 V (défi brillateur, cen-
trale électrique)

6D

Jusqu’à 10,000 V (barrière électri-
fi ée, transformateur électrique)

10D

Erol est poussé contre un panneau élec-
trique et encaisse une décharge de 110V. 
Il lance 4D de dégâts et se retrouve Blessé. 
Puisque Blessé est un niveau supérieur à 
Sonné, Erol souff re de contractions mus-
culaires et ne parvient pas à s’éloigner du 
panneau. Fort heureusement, le fusible 
explose à ce moment-là et le courant est 
coupé...

Feu

 Le feu est l’un des éléments les plus des-
tructeurs qui existent. Il engendre des dégâts 
terribles et peut se propager rapidement avec 
des matériaux combustibles et de l’oxygène. Les 
personnages exposés au feu subissent, à chaque 
tour, des dégâts qui dépendent de la taille du 
feu. La plupart des protections ne sont pas effi  -
caces contre le feu, à moins qu’elles n’aient été 
conçues pour être ignifugées. Lorsqu’un per-
sonnage est Blessé ou plus, il brûle et subit des 
dégâts à chaque tour jusqu’à ce que les fl ammes 
soient éteintes. Un personnage qui brûle a au-
tant de dés de Stress que de dés de dégâts (nous 
aborderons le Stress dans le chapitre suivant).

tyPE DE fEu dÉgâts

Bougie, briquet 1D

Casserole brûlante, livre en 
fl ammes

2D

Feu de camp, petit feu domestique 3D

Maison ou voiture en fl ammes, 
cocktail Molotov

4D

Bâtiment entièrement en fl ammes, 
métaux en fusion

5D

Napalm 10D

Lave, Thermite 20D





121

P
R

EM
IÈ

R
E P

A
R

T
IE

les dégÂTs
auTres sourCes poTenTielles de dégÂTs

Après un accident, Michelle se retrouve 
enfermée dans une voiture qui s’embrase. 
Elle subit 4D de dégâts et encaisse une 
Blessure. Le meneur de jeu annonce que 
les vêtements de Michelle prennent feu. En 
plus des dégâts physiques, Michelle subit 
4D de Stress, ce qui risque de la mener vers 
un état de panique...

Faim eT soiF

 La faim et la soif peuvent aff aiblir un person-
nage et fi nir par le tuer en peu de temps. Chaque 
jour qui passe, durant lequel le personnage ne 
peut pas s’hydrater convenablement (environ 
deux litres d’eau dans des conditions normales), 
il encaissera automatiquement un niveau de 
blessure. Un personnage qui ne mange pas régu-
lièrement encaissera un niveau de blessure par 
tranche de deux jours durant lesquels il n’a pas 
eu de nourriture.

Pris au piège dans un bâtiment eff ondré, 
Allan passe deux jours sans eau et sans 
nourriture. L’eff ondrement du bâtiment a 
infl igé des dégâts à Allan qui est à présent 
Blessé. À la fi n du premier jour, il subit des 
dégâts dus à la déshydratation et encaisse 
un niveau de blessure, son état passe à 
Sérieusement Blessé. À la fi n du deuxième 
jour, il encaisse un niveau de blessure à 
cause de la déshydratation et un autre à 
cause de l’absence de nourriture, son état 
empire donc d’abord jusqu’à Handicapé, 
puis Mortellement Blessé. Fort heureuse-
ment, les secours arrivent peu de temps 
après son évanouissement et il s’en sort.

agenTs paThogènes

 Les agents pathogènes regroupent toutes les 
substances qui causent des dégâts aux êtres vi-
vants à un niveau biologique. Dans le cadre du 
jeu, nous inclurons dans les agents pathogènes 
les maladies, les agents bactériologiques et les 
toxines artifi cielles comme les poisons ou les 
armes chimiques.

veCTeur de 
Transmission 

Le vecteur de transmission est la façon dont 
l’agent pathogène pénètre dans l’organisme. 
Il y a plusieurs possibilités :

DANS l’Air : l’agent pathogène se transmet par 
l’air en étant inhalé.

PAr CoNtACt : l’agent pathogène se transmet 
par contact physique. Cela peut être avec une 
personne atteinte ou des résidus contaminés 
comme la transpiration, les autres fl uides 
corporels, le vomi, etc. Certains agents bac-
tériologiques sont répandus à l’aide d’aéro-
sols : par conséquent la simple exposition de 
la peau à l’un d’eux suffi  t à créer un contact.

PAr lE SANg  : la maladie se transmet en en-
trant dans le système sanguin, que ce soit par 
le biais d’une injection, d’une morsure, suite 
à l’ingestion ou à des rapports sexuels.

AutrES  : si la maladie a un vecteur de trans-
mission diff érent, il sera spécifi é.

virulenCe

La virulence mesure à quel point l’agent pa-
thogène est contagieux. Il s’agit du «  talent 
utilisé » par la maladie pour infecter un per-
sonnage et, comme n’importe quel talent, 
elle a une valeur en dés (qui peut inclure 
des tiers). Lorsqu’un personnage s’expose au 
vecteur de transmission d’un agent patho-
gène, il doit eff ectuer un jet de Force face à 
la virulence de l’agent pathogène. S’il réussit, 
le personnage n’est pas infecté  ; s’il échoue, 
le personnage développera des symptômes.

iNCuBAtioN  : certains agents pathogènes 
n’ont pas un eff et immédiat  : il s’écoule un 
certain temps avant que leurs symptômes 
ne se fassent sentir. Lorsque c’est le cas, ce 
temps est indiqué sous le terme  : période 
d’incubation.

SyMPtÔMES : il y a trois stades de gravité dans 
les symptômes engendrés par les agents 
pathogènes  : superfi ciels, sévères et aigus. 
Chaque stade a une certaine durée et lors-
qu’elle s’achève, le personnage eff ectue un 
jet d’opposition face à la virulence de l’agent 
pathogène. Si le personnage réussit, la gra-
vité des symptômes descend d’un stade. Si 
le personnage était déjà au stade des symp-
tômes superfi ciels, il cesse d’être contaminé 
par l’agent pathogène et il guérit. S’il échoue, 
la gravité passe au stade supérieur. Une fois 
le stade aigu atteint, si le personnage survit, 
il commencera à guérir. À la fi n de la période 
aiguë, le personnage  descendra au stade sé-
vère et une fois cette période écoulée, il re-
tournera au stade superfi ciel. Enfi n, lorsque 
la période de symptômes superfi ciels prend 
fi n, le personnage sera guéri. Si le person-
nage est assisté d’un médecin, ce dernier 
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peut eff ectuer un jet de Médecine face à 
la virulence de l’agent pathogène au lieu 
d’utiliser la Force du personnage. L’usage 
de médicaments appropriés peut amélio-
rer le jet du personnage.

exemples d’agenTs 
paThogènes :

AnthrAx

Vecteur  : Air (inhalation de spores), sang (in-
gestion).
Virulence : 6D
incubation : 7 jours
Symptômes :

Superfi ciels (1 jour)  : infl ammation 
cutanée, fi èvre, toux, 1D de pénalité à 
toutes les actions.
Sévères (1 jour) : fi èvre très élevée, in-
suffi  sance respiratoire  : le personnage 
est Handicapé.
Aigus (1 jour)  : fi èvre très élevée, or-
ganes vitaux touchés. Le personnage 
doit eff ectuer un jet face à la virulence 
de l’agent pathogène, il meurt s’il 
échoue. Le personnage est Handicapé.

CyANurE

Vecteur : sang (ingestion)
Virulence : 12D
incubation : 1 tour
Symptômes :

Superfi ciels (1 tour)  : détresse respi-
ratoire, 2D de pénalité à toutes les ac-
tions.
Sévères (1 tour)  : insuffi  sance respira-
toire, arrêt cardiaque. Le personnage 
est Mortellement Blessé.
Aigus (1 tour) : mort. Pas de jet.
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les dégÂTs
auTres sourCes poTenTielles de dégÂTs

éBolA

Vecteur : contact
Virulence : 10D
incubation : 7 jours
Symptômes :

Superfi ciels (7 jours) : maux de tête, érup-
tions cutanées, fi èvre élevée. 2D de pénali-
té à toutes les actions.
Sévères (3 jours)  : fi èvre très élevée, vo-
missements, hémorragie intestinale. Le 
personnage est Handicapé.
Aigus (1 jour)  : hémorragie massive, vo-
missements. Le personnage doit eff ectuer 
un jet face à la virulence de l’agent patho-
gène  : s’il réussit, il survit, s’il échoue, il 
meurt. Le personnage est Handicapé.

gAZ Vx NEurotoxiquE

Vecteur : air, contact, sang
Virulence : 12D
incubation : 1 tour
Symptômes :

Superfi ciel (1 tour) : désorientation, maux 
de tête, spasmes. 2D de pénalité à tous les 
jets.
Sévères (1 tour) : système nerveux atteint, 
spasmes, liquéfaction de la peau. Le per-
sonnage est Mortellement Blessé.
Aigus (1 tour) : Mort. Pas de jet.

griPPE

Vecteur : air
Virulence : 5D
incubation : 3 jours
Symptômes :

Superfi ciels (3 jours)  : désorientation, 
maux de tête, éternuements, nez qui coule.
Sévères (3 jours)  : fi èvre peu élevée, dou-
leurs musculaires, éternuements, toux. 1D 
de pénalité à toutes les actions.
Aigus (3 jours)  : fi èvre élevée, douleurs 
musculaires intenses, toux sèche. 2D de 
pénalité à toutes les actions.

MAlAriA

Vecteur : sang (piqûre de moustique)
Virulence : 4D
incubation : 7 jours
Symptômes :

Superfi ciels (15 jours) : poussées de fi èvre 
récurrentes tous les 2-3 jours, maux de 
tête, nausées. 1D de pénalité à toutes les 
actions.
Sévères (7 jours)  : fi èvre très élevée, vo-
missements, insuffi  sance hépatique. Le 
personnage est Handicapé.
Aigus (7 jours)  : fi èvre très élevée. Le per-
sonnage doit eff ectuer chaque jour un jet 
d’Endurance face à la virulence de la mala-
die. S’il réussit, il reste malade, s’il échoue, 
il meurt. Le personnage est Handicapé.

rHuME CoMMuN

Vecteur : air
Virulence : 6D
incubation : 3 jours
Symptômes :

Superfi ciels (1 jour) : désorientation, maux 
de tête, éternuements, nez qui coule.
Sévères (1 jour)  : fi èvre peu élevée, dou-
leurs musculaires, nez qui coule, éternue-
ments, toux. 1D de pénalité à toutes les 
actions.
Aigus (1 jour)  : fi èvre élevée, douleurs 
musculaires intenses, tous sèche. 2D de 
pénalité à toutes les actions.

VENiN DE CrotAlE

Vecteur : sang (morsure de serpent)
Virulence : 5D
incubation : 3 tours
Symptômes :

Superfi ciels (1 heure) : infl ammation de la 
zone de la morsure, démangeaisons, dou-
leur aiguë, paralysie partielle. 2D de pé-
nalité à toutes les actions.
Sévères (6 heures)  : fi èvre élevée, le per-
sonnage est Handicapé.
Aigus (6 heures)  : Le personnage doit ef-
fectuer un jet d’opposition chaque jour 
face à la virulence du venin. S’il réussit, il 
reste malade, s’il échoue, il meurt. Le per-
sonnage est Handicapé.
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Erol prend dans son taxi un client qui 
souff re de la grippe et qui éternue à 
l’intérieur de l’habitacle. La grippe 
étant une maladie qui se transmet par 
l’air, Erol risque de l’attraper. Il ef-
fectue donc un jet d’Endurance face à 
la virulence de la grippe, dans ce cas 
précis, 5D. Erol obtient un résultat de 
10 et le Meneur de jeu obtient 19 pour 
la virulence. Erol est, par conséquent, 
contaminé et commencera à en res-
sentir les symptômes une fois la pé-
riode d’incubation écoulée. Au bout de 
trois jours, Erol commence à ressentir 
des symptômes superfi ciels  : maux de 
tête, éternuements, etc. Cette fois, Erol 
prend un médicament contre la grippe 
et le Meneur de jeu lui octroie 1D de 
bonus. Grâce à ce bonus, Erol obtient 
un 18 à son jet tandis que le Meneur de 
jeu obtient 15 pour la virulence. Erol 
parvient à vaincre la maladie et il est 
guéri. S’il n’avait pas réussi son jet, la 
grippe aurait évolué au stade sévère et 
Erol aurait souff ert des symptômes de 
ce stade de la maladie.

radioaCTiviTé

 L’irradiation est ce qu’il y a de plus violent 
et de plus nocif pour la santé humaine. La 
quantité de radioactivité absorbée par un or-
ganisme se mesure en Sieverts (Sv). Plus la 
quantité de radioactivité est importante, plus 
les dégâts seront importants sur la santé. Les 
eff ets à long terme incluent généralement la 
stérilité, des dysfonctionnements de la thy-
roïde et des cancers. Si le sujet ne meurt pas 
avant à cause de la décomposition et de la 
mort de ses cellules.

 L’équipement de protection habituel ne 
protège pas contre les radiations et seule une 
tenue de protection contre les radiations peut 
aider un personnage. Vous pouvez vous réfé-
rer au tableau suivant pour estimer la quanti-
té de radioactivité émise à chaque heure par 
les diff érentes sources.

sourCe rADiAtioNS

Noyau exposé d’une cen-
trale nucléaire

300 Sv/h

Noyau exposé d’un réac-
teur nucléaire (exemple  : un 
sous-marin)

54 Sv/h

Bombe atomique 30 Sv/h

Pluie radioactive post-ex-
plosion

2 Sv/h

Fuite de réacteur 
(Fukushima)

0.4 Sv/h

Zone hautement contami-
née (Tchernobyl)

0.17 Sv/h

Zone légèrement contami-
née (Three Mile Island)

0.10 Sv/h

Explosion de déchets ra-
dioactifs

0.10 Sv/h

Bombe sale 0.10 Sv/h

ExPoSitioN 
quotiDiENNE

dÉgâts

- de 0.25 Sv Pas de dégâts à court terme

0.25 – 1 Sv Nausées, rate endommagée, 
ganglions lymphatiques en-
dommagés, 3D de dégâts.

1 – 3 Sv Vomissements, diarrhées, 
moelle endommagée, 6D 
de dégâts

3 – 6 Sv Vomissements fréquents, 
déshydratation, décompo-
sition des cellules et de la 
peau, 9D de dégâts.

6 – 10 Sv Destruction du système 
nerveux, 12D de dégâts

+ de 10 Sv Mort. 15D de dégâts

Allan s’expose à des radiations dans une 
zone contaminée proche de l’ancienne 
centrale de Three Mile Island. Le taux de 
radioactivité dans cette zone est de 0.10 
Sv/h. Cela signifi e qu’Allan accumulera 
0.10 Sv à chaque heure d’exposition aux 
radiations. Au cours des deux premières 
heures d’exposition, Allan aura accumu-
lé 0.2 Sv, ce qui n’est pas suffi  samment 
important pour infl iger des dégâts (en 
tout cas, pas à court terme). Au bout de 
la troisième heure, il aura accumulé 0.3 
Sv, ce qui suffi  ra à l’aff ecter, il subira 3D 
de dégâts, des nausées et ses ganglions 
lymphatiques seront endommagés.
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sTress 
sTress eT Trauma

sTress 
 Tout au long de leurs aventures, les PJ feront face à beaucoup de défi s et de dangers. Ils perdront des 
êtres chers et seront confrontés à des dilemmes et des situations qui pourront faire vaciller leur équilibre 
mental. En termes de système, quand un personnage subit une telle angoisse, il encaisse du Stress. 

sTress eT Trauma

 Le Stress fonctionne de la même façon que 
les dommages physiques et utilise le Code D 
(parfois, pour plus de simplicité, il peut utiliser 
des valeurs fi xes). Quand le personnage souff re 
de Stress, il doit faire un jet de Volonté. Si le ré-
sultat du jet est plus élevé que le Stress reçu, rien 
ne se passe, le personnage encaisse le choc. En 
revanche, si le Stress reçu est le plus haut, le per-
sonnage développe un Trauma.

Diff. ENtrE lE StrESS 
et le rÉsultAt du 

Jet de volontÉ

NiVEAu DE StrESS 

1-4 Nerveux

4-8 Stressé

1-12 Aff olé

13-15 Profondément Aff ecté

16+ En état de choc

Erol se fait coincer par une étrange créa-
ture inhumaine qui se rapproche inexora-
blement dans le but de le tuer. Il est seul et 
n’a aucune chance de s’enfuir. Le Meneur 
de jeu considère que la situation est assez 
dangereuse pour qu’Erol souff re de stress. 
Dans ce cas, la situation provoque 3D de 
Stress. Le Meneur de Jeu lance les dés et 
obtient un 14. Erol fait un jet de Volonté 
et obtient un 12. Puisque le stress est su-
périeur à son jet, de 2 points dans ce cas, il 
compare la diff érence des deux jets dans la 
table et passe en état Nerveux.

siTuaTions 
sTressanTes

 Le tableau qui suit établit une liste de situa-
tions qui peuvent se révéler stressantes et leur 
niveau de Stress associé. Le Meneur de jeu peut 
changer ces valeurs pour les adapter à des cas 
spécifi ques ou même en associer plusieurs s’il 
pense que c’est intéressant. 
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SituAtioN stress 

Isolement et solitude prolon-
gée

3D

Risquer sa vie 3D

Être attaqué par un inconnu 3D

Être poursuivi 3D

Situation éprouvante (cime-
tière la nuit)

3D

Subir des dommages au niveau 
Blessé ou plus

4D

Se faire torturer ou humilier 6D

Avoir un accident de voiture 4D

Voir l’un de vos compagnons 
gravement blessé

4D

Voir quelque chose défi ant la 
logique

4D

Voir mourir un compagnon 5D

Voir un cadavre 3D

Voir le cadavre d’un être cher 4D

Voir un corps mutilé 4D

Voir le corps mutilé d’un être 
cher

5D

Voir beaucoup de cadavres 
(fosse commune, meurtre 
multiples…)

5D

aCCumulaTion de 
sTress

 Comme pour les blessures, l’accumulation 
de stress détériore progressivement l’état de 
votre personnage. Si un personnage souff re 
déjà d’un trauma, subit à nouveau du Stress et 
si le niveau est supérieur à l’état actuel, l’état 
de Trauma du personnage passe à ce nouveau 
niveau. S’il est inférieur, le Trauma du person-
nage monte d’un niveau, aggravant son état. 

eFFeTs des Traumas 

nerveux 
Les mains du personnage tremblent légère-

ment et il a du mal à garder l’esprit clair. 
Le personnage a 1D de moins en Connais-
sances ainsi que toutes les compétences 
qui en dépendent.

sTressé 
Les mains du personnage tremblent beau-

coup, il respire fort et éprouve de réelles 
diffi  cultés à penser clairement. Le person-
nage subit un malus de 1D en Connais-
sance, Dextérité et à toutes les compé-
tences qui en dépendent.

aFFolé 
Le personnage tremble de la tête aux pieds, 

il respire fort et ne peut plus réfl échir froi-
dement. Le personnage subit un malus 
de 1D en Connaissance, Dextérité, Agilité 
ainsi que dans toutes les compétences qui 
en dépendent.

proFondémenT 
aFFeCTé 

Le personnage ne peut pas s’arrêter de 
trembler, il hyper-ventile et ne peut plus 
s’exprimer clairement. Il subit 1D de ma-
lus en Connaissance, Dextérité, Agilité, 
Présence ainsi que dans toutes les com-
pétences qui en dépendent.

en éTaT de ChoC
Le personnage est catatonique ou s’éva-

nouit durant au moins 5 minutes. Le per-
sonnage peut être ramené à la réalité ou 
réanimé par un autre personnage. Dans ce 
cas, il passera en état Profondément af-
fecté. Le personnage peut développer un 
Syndrome de Stress Post-Traumatique.

ChoC 

 Le personnage qui atteint en une seule fois 
En état de choc peut faire une crise cardiaque. 
Le personnage doit alors immédiatement 
faire un jet d’Endurance de diffi  culté 12. En 
cas de succès, le personnage subit seulement 
les malus d’En état de choc. En cas d’échec, 
le personnage fait une crise cardiaque et de-
vient alors Mortellement Blessé.

épisodes 
psyChoTiques

 Quand un personnage subissant du stress 
fait un 1 à son Dé joker à son jet de Volonté, 
son esprit est en partie déconnecté par la si-
tuation et ses instincts primaires reprennent 
le dessus. C’est un épisode psychotique. Un 
personnage dans un épisode psychotique 
peut réagir de trois façons : combattre, se fi ger 
ou fuir. Le joueur interprétant le personnage 
peut choisir laquelle de ces réactions aura 
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le personnage. Par ailleurs, le Meneur de jeu 
peut restreindre ce choix ou imposer une ré-
action précise selon les circonstances.

Erol se fait attaquer par une étrange 
créature qui le blesse à la jambe avec 
l’une de ses griff es. Le Meneur de jeu de-
mande à Erol de faire un jet de Volonté 
en opposition de 4D de stress. Erol ob-
tient un 7 et un 1 à son Dé joker alors 
que le Stress obtient un 13. La diff é-
rence étant de 6, Erol devient Stressé. 
En outre, à cause de son 1 au Dé joker, 
il souff re d’un épisode psychotique. 
Puisqu’Erol n’est pas du genre coura-
geux, Ismaël, le joueur qui l’interprète 
propose au Meneur de jeu qu’il prenne 
la fuite. Ce dernier accepte et Erol, 
pris de panique, tente désespérément 
d’échapper à son agresseur. 

CombaTTre
Le personnage tente d’attaquer physique-

ment la cause de son stress ou laisse libre 
cours à sa frustration et sa rage en détrui-

sant tout sur son passage. Dans cet état 
d’irrationalité avancée, le personnage ne 
peut pas faire partie d’une tactique élabo-
rée. Il essaiera d’attaquer directement et 
le plus violemment la cause de sa colère. 
Si c’est un personnage ou une créature qui 
tente de s’enfuir, le personnage le traque 
avec tous les moyens à sa disposition. Son 
accès de rage s’arrête quand il ne reste 
plus rien à détruire ou si la raison de sa 
rage se trouve hors d’état d’agir ou au 
moins hors de sa vue pendant 3 rounds.

Fuir
Le personnage tente d’échapper le plus vite 

possible à ce qui a causé son Trauma. Le 
personnage ne deviendra suicidaire qu’en 
ultime recours, si aucune autre option ne 
s’off re à lui. Si le personnage dispose d’un 
véhicule, il s’en servira. Le personnage 
continuera sa fuite pendant au moins 3 
rounds après avoir perdu de vue ce qui 
l’avait eff rayé. Au cas où il se retrouverait 
totalement coincé et incapable de fuir, le 
personnage doit changer sa réaction soit 
en « Combattre » soit en « Se fi ger ».
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se Figer 
Le personnage est paralysé, peut-être en 

train de pleurer, de hurler ou de fi xer le 
vide. En tout cas, il est incapable de réagir 
ou de décider d’une quelconque action. Il 
restera dans cet état durant au moins trois 
rounds après la fi n de la situation ayant 
causé cet épisode. 

sorTir un 
personnage d’un 
épisode psyChoTique 

 Un personnage dans un épisode psycho-
tique en sort généralement en se calmant, 
quand la cause de l’épisode est hors de sa vue 
ou de sa portée. Si un personnage est soute-
nu par ses compagnons, reçoit un ordre d’un 
supérieur, qu’un être cher le demande ou si 
un changement signifi catif de la situation se 
produit, il peut faire un jet de Diffi  culté 12 

pour reprendre une contenance. Le jet est 
fait par le compagnon qui tente de le calmer 
en utilisant la compétence que le Meneur de 
jeu juge la plus appropriée. En cas de succès, 
le personnage reprend ses esprits et sort de 
son état second. En cas d’échec, il continue. 
Le Meneur de jeu peut autoriser l’usage d’un 
Point de Personnage ou Point de B ravoure 
pour se ressaisir instantanément.

Erol entre dans un épisode psychotique 
et essaye de fuir la situation, aban-
donnant ses compagnons à la merci 
des extraterrestres. Allan tente de le 
calmer en lui hurlant dessus et en le 
rappelant à l’ordre comme s’ils étaient 
des soldats. Le Meneur de jeu autorise 
Allan de faire un jet de Commandement 
avec une diffi  culté de 12. S’il réussit, il 
parvient à calmer Erol qui sortira de sa 
crise de panique. 

quand Faire un jeT ?

 La règle concernant le stress permet de donner une dimension émotionnelle aux person-
nages, de rendre le jeu plus réaliste et de simuler la façon dont diff érents événements aff ectent 
les personnages. Mais souvenez-vous que ces règles ne doivent en aucun cas gêner le jeu ou 
devenir un fardeau. Le Meneur de jeu ne devrait pas abuser des jets de stress et les réserver 
uniquement pour les situations pouvant réellement aff ecter les personnages. 

syndrome de sTress posT-TraumaTique

 Quand un personnage est confronté à des 
situations horribles, traumatisantes ou hu-
miliantes, ou s’il souff re de dommages phy-
siques ou encore si sa vie est menacée, son 
esprit peut être incapable de supporter le 
choc, créant ainsi des dégâts qui perdurent. En 
termes de règles, quand un personnage est En 
état de choc, il doit faire un jet de Volonté de 
Diffi  culté 18. S’il réussit, le personnage arrive 
à se reprendre, sans séquelles. S’il échoue, le 
personnage souff re d’un Syndrome de Stress 
Post-Traumatique. Cela commence au niveau 
Léger. Si, par la suite, ce personnage subit un 
nouveau Syndrome, le niveau augmente d’un 
échelon (de Léger à Modéré, de Modéré à Sé-
vère), Sévère étant le plus haut degré. 

Erol est En état de choc  suite à une ten-
tative d’enlèvement par des extrater-
restres. Il fait donc un jet de Volonté 
avec une diffi  culté de 18. Malheureuse-
ment, Erol échoue et contracte un Syn-

drome de Stress Post-Traumatique de 
niveau   Léger. Si, après, il retombe En 
état de choc. Il devra refaire un jet de Vo-
lonté de diffi  culté 18 et en cas d’échec, 
son Syndrome augmentera d’un niveau 
(d’abord Modéré  puis  Sévère  si cela se 
produit une troisième fois).

niveaux eT 
sympTÔmes

 Chaque Syndrome a plusieurs symptômes 
qui lui sont associés que le personnage peut 
montrer au choix du Meneur de jeu. Par ail-
leurs, le joueur peut de lui-même proposer 
des symptômes correspondant à son niveau 
de Syndrome. Souvenez-vous que le joueur 
devra jouer chacun des symptômes de son 
Syndrome et cela se révèle parfois compliqué. 
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sTress 
syndrome de sTress posT-TraumaTique

léger 

Au niveau Léger, les symptômes se mani-
festent au moins une fois par semaine ou 
lorsque le personnage est confronté à une 
situation lui rappelant son Trauma. Tant que 
persiste le symptôme (en général un jour 
entier), le personnage subit un malus de 1D 
en Connaissance, Perception ou Présence, 
comme le désire le Meneur de jeu, à cause de 
son incapacité à penser clairement, de son 
manque de sommeil, son malaise, etc…

DES SouVENirS réCurrENtS. Ce qui peut 
comprendre des images ou des impressions. 
Le personnage voit des images terrifi antes 
de l’événement qui lui apparaissent quand il 
s’y attend le moins. Ce qui le laisse eff rayé 
ou choqué. 

DES CAuCHEMArS réCurrENtS liés à l’évé-
nement qui l’a traumatisé. Le personnage 
se réveille en sueur et de mauvaise humeur, 
n’ayant pas pu se reposer.

uN iNtENSE MAlAiSE PSyCHologiquE lié à 
son événement traumatisant. Le personnage 
essaye par tous les moyens d’éviter de se re-
mémorer ce qui s’est passé, voir des images 
qui le lui rappellent. Même en parler le 
plonge dans une angoisse profonde qui peut 
se changer en rage ou en terreur. 

uNE PHoBiE de tout ce qui est directement lié 
à l’événement traumatisant. Le personnage 
souff re d’une peur irrationnelle envers cer-
tains objets ou certaines situations liées à 
l’événement. 

ANxiété CoNStANtE. Le personnage souff re 
d’anxiété, de nervosité, de tremblements, 
de nausées, sans raison apparente. Il ne peut 
pas en identifi er la cause. 

iNSoMNiE. Le personnage a du mal à dormir. Il 
reste éveillé pendant des heures. Malgré sa 
fatigue, il ne trouve pas le sommeil. 

AgrESSiVité, accès de rage. Le personnage 
est énervé ou irritable. Tout devient prétexte 
à une dispute, une bagarre ou une attaque 
violente. 

DéPrESSioN. Le personnage est découragé, 
apathique, il n’a aucune envie de vivre. Il se 
sent pessimiste et incapable d’agir. 

HyPErVigilANCE. Le personnage est constam-
ment en alerte, il regarde partout, prend des 
précautions excessives pour empêcher l’évé-
nement traumatique de se répéter. 

Erol souff re d’un Syndrome de Stress 
Post-Traumatique Léger   suite à une ten-
tative d’enlèvement de la part de quelques 
créatures. Le deuxième jour du scénario 
suivant, le Meneur de jeu décide qu’Erol 
souff re de violents cauchemars. Il aura un 
malus de 1D en Perception toute la jour-
née car il est aff ecté par ses rêves. 

modéré 

Au niveau  Modéré, les symptômes qui touchent 
le personnage se font chroniques. Le person-
nage peut subir n’importe lequel des symp-
tômes du niveau «  Léger  » et aussi souff rir 
constamment d’un de ceux qui suivent, si le 
joueur et le Meneur de jeu sont d’accord. À 
cause du Syndrome, le personnage aura un 
malus de 1D en Présence et en Connaissance. 

DiSSoCiAtioN  : le personnage se crée une 
idée selon laquelle l’événement qui l’a trau-
matisé est en fait arrivé à quelqu’un d’autre. 
Il se souvient de l’événement mais a imagi-
né un scénario pour expliquer chacune des 
répercussions ou des preuves montrant qu’il 
été la cible de l’événement.

AMNéSiE totAlE ou PArtiEllE DE l’éVéNE-
MENt  : le personnage occulte l’événement 
traumatisant. Son esprit le cache, en partie 
ou totalement dans un recoin de sa mémoire. 
Il a des trous au sujet de l’événement. 

AtArAxiE éMotioNNEllE ou AffECtiVE : le su-
jet est incapable de ressentir une quelconque 
émotion comme de la tendresse ou du désir 
sexuel, etc… Cela lui cause une constante in-
satisfaction et des problèmes relationnels. 

fAtiguE CHroNiquE  : le personnage est tou-
jours fatigué, endormi ou épuisé comme 
après un violent eff ort physique. 

Si le Syndrome d’Erol passe au niveau Mo-
déré, il peut souff rir occasionnellement de 
cauchemars terribles dont il ne se souvient 
pas au réveil, de rage ou d’anxiété et de dé-
pression, comme avec un trouble  Léger… 
On peut aussi y ajouter des symptômes 
de niveau Modéré. Dans ce cas, le Meneur 
de jeu et Ismaël, le joueur d’Erol, décident 
qu’il souff re d’amnésie totale à propos 
de l’événement. Erol a des trous dans ses 
souvenirs et ne parvient pas à se rappeler 
qu’un extraterrestre a tenté de l’enlever. 
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sévère 

Un personnage souff rant d’un Syndrome 
Sévère est très dur à jouer. Son trouble est 
grave, persistant et aff ecte dangereusement 
sa vie sociale. Le personnage souff re d’épi-
sodes du niveau Léger, d’un symptôme du 
niveau Modéré et aussi d’un des symptômes 
Sévère de façon chronique et qui condi-
tionne complètement sa vie. Le personnage 
subit un malus de 2D en Présence et 1D en 
Perception et Connaissance, à cause de son 
incapacité à la concentration, à exprimer ses 
émotions et penser clairement. 

HAlluCiNAtioN à ProPoS DE l’éVéNE-
MENt  : cela peut aller de simples flash-
backs faisant revivre l’événement au 

personnage jusqu’à des hallucinations 
persistantes. Les hallucinations vont en 
général de pair avec des accès de para-
noïa lors desquels le personnage ima-
gine qu’un danger ou une conspiration 
le menace. 

trouBlE DE DiSSoCiAtioN DE l’iDENtité : 
l’esprit du personnage crée une ou plu-
sieurs personnalités qui surgissent selon 
les circonstances et prennent le contrôle 
de ses faits et gestes. Le personnage ne se 
rappelle pas de tout ce qui se passe du-
rant ses changements de personnalité. En 
outre, il peut avoir des images récurrentes 
de ce que ses « autres personnalités » ont 
fait quand elles ont pris le contrôle.

 Le corps humain est une machine capable de réparer d’elle-même la plupart des dom-
mages subis et peut parfois résister à de terribles blessures. En termes de règles, il existe 
deux types de guérison : la guérison naturelle et la guérison assistée. 

guérison

la guérison naTurelle 

 La guérison naturelle demande du temps et 
du repos ce qui n’est pas sans danger puisque 
les blessures peuvent s’aggraver à causes 
d’infections et d’autres complications. Le ta-
bleau de guérison naturelle qui suit indique le 
temps que met chaque type de blessure pour 
guérir. Après avoir pris le temps de repos in-
diqué, le personnage fait un jet de Force. S’il 
réussit, le niveau de sa blessure redescend 
d’un niveau  (de Mortellement Blessé   à Han-
dicapé, d’ Handicapé   à Gravement Blessé, de 
Gravement Blessé à Blessé et de Blessé à Son-
né. Après Sonné, le personnage est considéré 
comme guéri). En cas d’échec du jet, l’état du 
personnage ne va pas changer pendant cette 
période. Mais si le résultat du Dé Joker est un 
1, la blessure du personnage va empirer d’un 
niveau. Cela peut aboutir à la mort d’un per-
sonnage des suites de complications d’une 
blessure de niveau Mortellement Blessé ou un 
personnage Handicapé peut devenir Mortel-
lement Blessé, puis mourir. Le repos doit être 
complet. Si le personnage fait un eff ort durant 
sa convalescence, il devra réduire de moitié 
(arrondi au supérieur) le nombre de dés qu’il 
devra jeter pour son jet de Force. 

Erol est blessé. Il décide que ce n’est 
pas particulièrement grave donc il 
reste chez lui pour se reposer. Selon le 
tableau ci-après, au bout de 7 jours il 
peut faire un jet de Force avec une Dif-
fi culté de 10. S’il réussit, le niveau de sa 
blessure descendra à Sonné. Si Erol dé-
cide de mettre fi n à son repos, il divisera 
par 2 le nombre de dés qu’il lancera en 
Force. 

BlESSurE tEMPS DiffiCulté

Sonné 1 jour 5

Blessé 7 jours 10

Gravement 
Blessé

14 jours 15

Handicapé 30 jours 20

Mortellement 
Blessé

60 jours 25
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guérison assisTée 

 L’utilisation de la compétence Médecine 
vous permet d’apporter des soins spécifi ques 
à votre patient. Un personnage souff rant 
d’une blessure de niveau Sonné à Handicapé 
peut recevoir les premiers secours dans les 
20 minutes après avoir été blessé. Ce délai 
passé, les premiers secours ne seront plus 
possibles et le personnage aura besoin de 
soins prolongés. 

premiers seCours

 Comme nous l’avons dit plus haut, un per-
sonnage ayant une blessure de Sonné à Han-
dicapé peut recevoir les premiers secours. 
Pour ce faire, le médecin qui s’occupe de lui 
fait un jet de Médecine avec une Diffi  culté 
relative au niveau de la blessure. S’il réussit, 
la blessure du patient redescend d’un niveau. 
Si la blessure est du niveau Sonné, le person-
nage est guéri. 

BlESSurE DiffiCulté

Sonné 6

Blessé 12

Gravement Blessé 18

Handicapé 24

Allan est Blessé durant un incendie. 
Michelle est là pour lui administrer les 
premiers secours, au moment où il se 
brûle. Michelle doit faire un jet de Mé-
decine avec une diffi  culté de 12. Elle 
obtient un 17 et réussit à diminuer la 
blessure d’Allan d’un niveau. Allan est 
maintenant Sonné.

de reTour parmi les 
vivanTs

Un personnage Mortellement Blessé peut 
être sauvé s’il reçoit des soins particuliers 
et adéquats. Toute personne ayant la com-
pétence Médecine peut tenter de stabili-
ser un personnage blessé. 

• Si le personnage Mortellement Blessé l’est 
depuis moins de 10 minutes la Diffi  culté 
du jet de Médecine sera de 24. En cas de 
succès, le personnage devient Handicapé. 

• Si le personnage Mortellement Blessé l’est 
depuis plus de 10 minutes, la Diffi  culté du 
jet de Médecine sera de 30. En cas de suc-
cès, le personnage devient Handicapé.

 Dans tous les cas, si le docteur échoue, 
cela signifi e que la blessure est en fait trop 
complexe pour lui et ne peut être soignée 
qu’en cas de changement dans la situation 
(par exemple, si le patient est emmené en uni-
té de soins intensifs).

Michelle et Allan retrouvent un de leurs 
contacts Mortellement Blessé d’une 
balle dans la poitrine. Il est dans cet 
état depuis plus de 10 minutes et ne 
survivra pas longtemps. Michelle tente 
désespérément de le stabiliser et fait 
donc un jet de Médecine de Diffi  culté 
30. Grâce à son entraînement et son 
équipement paramédical, elle obtient 
un 34 et stabilise la blessure qui redes-
cend au niveau Handicapé. 

 Un personnage soigné de cette façon res-
tera défi nitivement blessé. Selon le type de 
blessure et sa localisation, le personnage 
prendra le désavantage Vieille Blessure appli-
qué à la zone touchée. À la discrétion du Me-
neur de jeu, ce désavantage peut être éliminé 
avec le temps et un traitement adapté (une 
thérapie par exemple) ou peut être défi nitif. 

soins prolongés

Recevoir des soins prolongés requiert que 
le personnage se repose comme pendant 
une guérison naturelle mais avec deux dif-
férences notables :

• Le temps de repos est diminué de moitié 
(arrondi au supérieur)

• Une fois la période de repos achevée, vous 
pouvez encore utiliser la compétence Mé-
decine des soignants pour le jet de Soin 
au lieu d’utiliser la Force du Patient. Les 
médecins peuvent utiliser à leur avantage 
la présence de matériel adapté et de mé-
dicaments. 
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guérison
soigner le sTress

soigner le sTress

Michelle a été Gravement Blessée dans 
un accident d’hélicoptère qui lui a brisé 
le bras. Elle est hospitalisée et reste sous 
observation médicale durant sa convales-
cence. Normalement, elle devrait attendre 
14 jours avant de pouvoir faire un jet de 
Force de Diffi  culté 18 pour tenter d’amé-
liorer son état. Mais puisqu’elle est médi-
calement suivie, elle peut faire un jet au 
bout de 7 jours seulement.

En outre, elle peut choisir entre faire un jet 
de Force ou que son médecin fasse un jet de 
Médecine. Dans ce cas, le jet de Médecine 
est de 4D+2, soit bien plus que la Force de 
Michelle qui est de 2D+2. Elle va donc lais-
ser celui qui la soigne faire le jet. Il peut 
aussi utiliser médicaments, instrument 
chirurgicaux et diagnostic pour modifi er 
la Diffi  culté du jet. 

 Le Stress peut être soigné par les personnages, 
grâce à du repos et des activités relaxantes. Si le 
personnage se repose sans subir de nouvelles 
causes de stress, son niveau redescend auto-
matiquement, après le temps de repos indiqué 
dans le tableau ci-après. Un personnage peut à 
n’importe quel moment dépenser un Point de 
Bravoure et éliminer tous les Traumas accumulés 
jusqu’ici. Il se soigne grâce à sa simple volonté. 

NiVEAu DE trAuMA tEMPS DE rEPoS

Nerveux 5 minutes

Stressé 15 minutes

Aff olé 1 heure

Profondément aff ecté 1 jour

En état de choc 7 jours 

 Si le joueur décide de suivre une thérapie ou 
de s’adonner à des activités relaxantes qui l’em-
pêchent de penser à ses problèmes, son temps 
de rémission sera diminué de moitié (arrondi au 
supérieur) pour chaque phase de guérison. 

Le combat d’Allan contre un incendie lui 
a laissé des séquelles psychiques. Il a dé-
sormais un Trauma de niveau Profondé-
ment Aff ecté. S’il continue sa vie de tous 
les jours sans s’attirer de nouveaux ennuis 
pendant un jour entier, le niveau de son 
Trauma redescendra jusqu’à Aff olé. Mais 
si Allan décide de prendre une journée de 
repos, de promener son chien puis d’aller 
boire une bière avec quelques amis, son 
Trauma redescendra au niveau Aff olé en 
seulement 12 heures, puisqu’il fait des ac-
tivités qui lui permettent de se détendre. 

TraiTer les Troubles 

 Une personne souff rant d’un Syndrome de 
Stress Post-Traumatique (SSPT) peut réduire le 
niveau de ses symptômes ou même les élimi-
ner complètement grâce à des traitements, une 
admission dans un hôpital spécialisé et une 
thérapie. Le personnage doit être suivi par un 
spécialiste et se rendre régulièrement à des thé-
rapies de groupe, des séances de psychanalyse 
ou d’hypnose etc… Une fois le temps de traite-
ment, indiqué dans le tableau ci-après, passé, le 
personnage doit faire un jet de Volonté selon la 
diffi  culté indiquée. En cas de succès, le niveau de 
son trouble va redescendre d’un niveau (de Sé-
vère à Modéré, de Modéré à Léger et si le niveau 
est Léger, le trouble disparaît). En cas d’échec, le 
trouble ne guérit pas. En cas d’échec avec un 1 au 
Dé joker, son trouble empire d’un niveau (de Lé-
ger à Modéré, de Modéré à Sévère). Si le trouble 
du personnage était déjà au niveau Sévère, son 
état s’aggrave jusqu’à devenir un désordre schi-
zophrénique aigu. Le personnage perd défi niti-
vement sa santé mentale et devient un PNJ géré 
par le Meneur de jeu. 

Erol a subi plusieurs traumatismes qui 
l’ont amené à développer un SSPT de ni-
veau Sévère. Erol souff re d’hallucinations 
paranoïaques qui le menacent. Ses com-
pagnons le font alors interner dans un hô-
pital psychiatrique où il reste 6 mois. Ce 
délai passé, il peut faire un jet de Volonté 
de diffi  culté 24. Erol réussit son jet et son 
trouble redescend au niveau Modéré. Son 
médecin le renvoie alors chez lui sous sur-
veillance médicale. 



P
R

EM
IÈ

R
E 

P
A

R
T
IE

NiVEAu Du trouBlE DuréE Du SéJour EN HÔPi-
tAl ou DE lA tHérAPiE

DiffiCulté Du JEt

Léger 1 mois 12

Modéré 3 mois 18

Sévère 6 mois 24

Thérapie 
médiCamenTeuse

Un personnage ayant développé un SSPT 
peut avoir recours à des médicaments 
pour atténuer les symptômes de son 
trouble. Tant que le personnage suit son 
traitement, il ne subira plus les eff ets de 
niveau Léger de son syndrome. Cepen-
dant, il subira toujours les malus liés au 
trouble à cause des eff ets secondaires des 
médicaments. 

Erol souff re d’un SSPT qui crée beau-
coup de problèmes dans sa vie. Alors 
qu’il va régulièrement voir un psy-
chiatre pour retrouver son équilibre 
mental et entame un traitement à base 
de médicaments. Grâce à eux, il ne su-
bit plus les symptômes de niveau Léger 
de son syndrome comme l’insomnie ou 
l’anxiété. Néanmoins, il souff re tou-
jours de fatigue chronique et, malgré 
les médicaments, il a toujours un malus 
de 1D en Présence et en Connaissance.

amélioraTion des 
personnages

 Au fur et à mesure de leurs aventures, les personnages auront la possibilité d’améliorer leurs 
compétences et d’en acquérir de nouvelles. En terme de système, l’amélioration des person-
nages se fait grâce aux Points de Personnage. À la fi n de chaque aventure ou après un cer-
tain temps (deux ou trois longues sessions de jeu), le Meneur de jeu accorde aux personnages 
quelques Points de Personnage et quelques Points de B ravoure. Ils peuvent servir à remplacer 
ceux perdus au cours de la partie ou ils peuvent être échangés contre des améliorations du per-
sonnage. 

 Le Meneur de jeu est toujours en droit de demander une justifi cation scénaristique plausible 
aux joueurs pour l’amélioration de leur personnage comme par exemple l’utilisation répétée 
d’une compétence durant le scénario : le personnage a pu chercher un professeur ou participer 
à des cours pour approfondir une connaissance, il a pu aller à la salle de sport pour se muscler, 
changer son régime alimentaire… Soyez créatifs en la matière. Au cas où le Meneur de jeu ne 
s’avère pas satisfait par l’explication fournie par le joueur, le personnage ne peut pas améliorer 
sa compétence. Cette règle n’a pas pour but de punir mais juste de conserver une certaine co-
hérence dans l’histoire. Il ne faut donc pas être trop sévère envers ses joueurs. Un personnage 
qui a passé la majeure partie de l’aventure à courir pour fuir le danger devrait être autorisé à 
améliorer ses compétences en Course ou en Endurance, peut-être même en Force si cela s’avère 
cohérent. 

hérence dans l’histoire. Il ne faut donc pas être trop sévère envers ses joueurs. Un personnage 
qui a passé la majeure partie de l’aventure à courir pour fuir le danger devrait être autorisé à qui a passé la majeure partie de l’aventure à courir pour fuir le danger devrait être autorisé à qui a passé la majeure partie de l’aventure à courir pour fuir le danger devrait être autorisé à 
améliorer ses compétences en Course ou en Endurance, peut-être même en Force si cela s’avère 
cohérent. 
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amélioraTion des personnages
TransFormer une CompéTenCe en une CompéTenCe maÎTrisée

TransFormer une CompéTenCe en une 
CompéTenCe maÎTrisée

 Un personnage peut identifi er une compétence comme maîtrisée une Compétence qui ne l’était 
pas jusque-là, en dépensant autant de Points de Personnage que le code D de la Caractéristique rela-
tive à la Compétence. La compétence maîtrisée s’utilise désormais avec le même nombre de dés que 
la caractéristique dont elle dépend (souvenez-vous qu’une compétence simple est généralement uti-
lisée avec le nombre de dés de la caractéristique avec un malus de 1D).

Après une périlleuse aventure durant laquelle il a dû se battre pour sa vie, Erol obtient quelques 
Points de Personnage. Ismaël, le joueur qui interprète Erol, décide de passer sa compétence 
Arme à feu en compétence maîtrisée. Puisque sa Dextérité est de 4D+1, transformer sa compé-
tence en compétence maîtrisée lui coûte 4 Points de Personnage (le même que le nombre de dés 
de la caractéristique liée sans compter les tiers). 
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augmenTer une CompéTenCe 

aCquérir une nouvelle spéCialisaTion 

 Les compétences des personnages s’améliorent petit à petit, un tiers à la fois. Le prix en 
Points de Personnage de chaque tiers est égal au double du nombre de dés que le personnage a 
dans la compétence. Donc, si un personnage possède 2D+2 dans une compétence, l’augmenter 
d’un tiers lui coûtera 4 points. Rappelez-vous qu’une compétence ne peut pas avoir plus de 2 
tiers. Par conséquent, cette compétence qui a déjà 2D+2, une fois augmentée d’un nouveau 
tiers devient une compétence à 3D. Si le Meneur de jeu est d’accord, un personnage peut amé-
liorer une compétence de plus d’un tiers à la fois. Nous recommandons d’éviter de pouvoir 
octroyer plus de 3 tiers d’amélioration (l’équivalent d’1D) à la même compétence en une seule 
aventure. 

Ismaël décide d’améliorer la compétence Orientation d’Erol. Jusqu’ici, cette compétence 
est à 3D+1, cela coûtera donc 6 points de l’améliorer d’un tiers. Après amélioration, la 
compétence passe donc à 3D+2. Normalement, on ne peut pas apporter plus d’une amé-
lioration à une compétence mais cette fois, le Meneur de jeu y consent. 

améliorer une spéCialisaTion

 Acquérir une nouvelle spécialisation pour une compétence coûte autant de Points de Per-
sonnages qu’il y a de dés dans la compétence principale. Il n’est possible d’acquérir des spécia-
lisations que sur des compétences maîtrisées. La nouvelle compétence démarrera à la même 
valeur que la caractéristique principale avec un tiers de plus. 

Après avoir dû échapper à un chasse-neige meurtrier, Ismaël décide qu’Erol devrait ac-
quérir la spécialisation Conduite de Poids Lourds pour sa compétence Conduire. Puisque 
sa compétence Conduire a 5D, cette nouvelle spécialisation lui coûte 5 points et démarre 
avec la valeur de 5D+1. 

 Tout comme les compétences, les spécialisations s’améliorent par tiers. Mais puisqu’elles 
touchent des domaines beaucoup plus spécifi ques et précis, elles coûtent bien moins cher. 
Améliorer une spécialisation de 1 tiers coûte autant de Points de Personnage que le Code D de 
la spécialisation.

Ismaël décide aussi d’améliorer sa spécialisation Rester Éveillé de sa compétence d’En-
durance. Jusqu’ici, sa spécialisation est à 3D. Cela lui coûte donc 3 Points de Personnage 
pour la faire passer à 3D+1. 

améliorer une CaraCTérisTique

 Les caractéristiques peuvent aussi être améliorées au cours des aventures que vivront vos 
personnages. Le Meneur de jeu devrait se montrer particulièrement strict quant aux raisons que 
lui donnent ses joueurs sur l’amélioration de leurs Caractéristiques. Une raison qui ne serait pas 
valable devrait entraîner le refus de l’amélioration. Puisqu’elles touchent plusieurs domaines 
de compétences, les caractéristiques sont bien plus chères à améliorer que les compétences. 
Cependant, chaque fois que vous améliorez une caractéristique, vous améliorez par la même 
occasion toutes les compétences et toutes les spécialisations qui y sont liées. Le prix d’une 
amélioration de caractéristique est de 5 fois son Code D (les tiers sont ignorés). Comme pour 
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amélioraTion des personnages
aCquérir un avanTage

aCquérir un avanTage

 Certains avantages peuvent être acquis au cours du temps. Certains sont des talents qui se révèlent 
avec le temps, d’autres sont des compétences que le personnage apprend ou découvre. Comme tou-
jours, c’est au Meneur de jeu de déterminer si tel ou tel avantage est possible à acquérir. S’il est d’ac-
cord, le prix d’un avantage est toujours de 12 Points de Personnage. 

les compétences et les spécialisations, l’amélioration d’une Caractéristique se fait par tiers. Il est 
vivement déconseillé de proposer aux joueurs d’augmenter de plus d’un tiers à la fois leurs Caracté-
ristiques. 

Après de nombreuses aventures, Ismaël désire augmenter la Force d’Erol, son personnage. Il 
explique au Meneur de jeu que le fait de se battre pour survivre, courir, sauter et repousser ses 
limites physiques a entraîné chez lui une amélioration de sa condition physique. Puisque la 
Force d’Erol est de 2D, le prix pour l’augmenter est de 10 Points de Personnage. Sa Force passe 
alors à 2D+1. 

eFFaCer un désavanTage

 Certains désavantages peuvent être éliminés avec le temps. Des phobies que l’on surpasse, des 
blessures qui guérissent etc… Comme toujours, pour faire disparaître un désavantage, il faut le jus-
tifi er de façon logique et cohérente par rapport au scénario, auprès du Meneur de jeu. Le joueur doit 
expliquer comment son personnage a réussi à dépasser son désavantage. Si le Meneur de jeu est 
d’accord, alors le prix pour eff acer un désavantage est de 12 Points de Personnage. 

aTTribuer les poinTs de personnage 

la diFFiCulTé du 
sCénario

 Quand les personnages sont confrontés à de 
grandes diffi  cultés, ils sont forcés de donner le 
meilleur d’eux-mêmes et même de se surpasser. 
Selon la diffi  culté générale de l’aventure, le Me-
neur de jeu peut décider de donner entre 1 et 
3 Points de Personnage en récompense aux per-
sonnages. Cette décision doit se baser à la fois 
sur la diffi  culté générale de l’aventure mais aus-
si sur le nombre d’obstacles que les joueurs ont 
rencontré. 

l’inTerpréTaTion du 
personnage

 Les personnages peuvent aussi gagner des 
Points de Personnages s’ils sont fi dèles à eux-
mêmes. Si le joueur s’investit pleinement de son 
rôle et reste cohérent dans son interprétation, 
c’est un réel plus pour l’aventure. Respecter la 
personnalité et les limitations de son person-
nage y compris ses troubles et ses motivations 
doit être récompensé. Selon leur jeu, les person-
nages peuvent gagner entre 1 et 3 points. 

le speCTaCle

 Si l’un des personnages a accompli, au cours 
de l’aventure, un acte particulièrement drôle, 
spectaculaire ou héroïque, quelque chose qui a 
réellement aff ecté les joueurs autour de la table 
en les faisant rire, applaudir ou frémir, il mérite 1 
Point de Personnage en récompense. 

la perFormanCe

 Quand l’un des personnages s’est retrouvé, 
durant le scénario, confronté à une situation 
dont il avait peu de chances de se sortir ou qui 
lui a donné beaucoup de fi l à retordre mais qu’il 
a réglée, il gagne 1 Point de bravoure.

mission aCComplie

 Quand les personnages réussissent à at-
teindre leurs objectifs, leur amour-propre est 
fl atté et renforcé. Donnez aux personnages de 1 
à 3 Points de Personnage à la fi n de l’aventure. Ils 
gagnent aussi 1 Point de bravoure.  



équipemenT
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obTenir de l’équipemenT
équipemenT de base

 en règle générale, un personnage peut obtenir de l’équipement avec son niveau de vie, 
qui fonctionne ici comme une Compétence et dispose d’autant de dés que la valeur indiquée. 
Vous aurez probablement remarqué qu’un personnage au Niveau de Vie Pauvre possède 0D. 
En eff et, un personnage vivant dans ces conditions ne possède aucun moyen fi nancier et doit, 
soit vivre de la charité d’autrui, soit trouver d’autres moyens de se procurer ce qu’il désire.

obTenir de 
l’équipemenT

équipemenT de base

 Le Niveau de Vie d’un personnage condi-
tionne le type d’objets possédés à la création. 
Bien sûr, le Meneur de Jeu a le dernier mot sur 
la disponibilité de tel ou tel équipement auquel 
le personnage a accès. Prenez en compte le fait 
qu’un personnage appartenant à une force de 
sécurité ou à une unité militaire pourra se voir 
assigner des armes, véhicules et équipements 
spéciaux spécifi ques. Des personnages issus du 
monde de la pègre peuvent aussi avoir accès à du 
matériel illégal dès leur création.

Allan a un niveau de vie de 2. Le Meneur 
de Jeu considère qu’il possède tout ce que 
l’on peut attendre de quelqu’un de classe 
moyenne ouvrière : un petit appartement 
en location, une voiture d’occasion, un 
ordinateur bas de gamme, etc. Allan tra-
vaille en tant que veilleur de nuit dans 
plusieurs bureaux et le Meneur de Jeu 
détermine que, grâce à son emploi, il pos-
sède un revolver Smith & Wesson M&P 
Model 10 de calibre .38, ainsi qu’un gilet 
pare-balles léger.

CoÛTs d’aChaT

 Étant donné que notre liste, considérable 
en elle-même, est fournie à titre indicatif, les 
prix qui y sont indiqués sont génériques au lieu 
d’être détaillés. Gardez en mémoire que les prix 
peuvent varier d’un pays à un autre pour di-
verses raisons (taxes, coûts de production, etc.). 
Si vous souhaitez connaître le montant exact 
d’un objet en particulier, nous vous conseillons 
de le chercher sur Internet ou dans un catalogue 
spécialisé.

 Lorsqu’un personnage désire acheter un objet 
en particulier, il lui faut faire un jet de Niveau de 
Vie contre une Diffi  culté qui dépend de l’objet 
visé. En cas de réussite, l’équipement est dispo-
nible. En cas d’échec, il ne pourra obtenir l’objet 
souhaité. Peut-être que sa demande de crédit a 
été refusée ou qu’il n’en a tout simplement pas 
les moyens. Sur décision du Meneur de Jeu, le per-
sonnage peut tenter d’utiliser des compétences 
en rapport (comme Persuasion) pour son jet, ou 
bien peut se faire aider par d’autres personnages. 

NiVEAu orDrE DE Prix CoÛt APProxiMAtif DiSPoNiBilité

0 Minimum Jusqu’à 10€ Très facile

1 Très bon marché Jusqu’à100€ approximativement Facile

2 Bon marché Jusqu’à 1000€ approximativement Moyenne

3 Abordable Plusieurs milliers d’euros Diffi  cile

4 Cher Plusieurs dizaines de milliers d’euros Très Difficile

5 Très cher Plusieurs centaines de milliers d’euros Héroïque

6 Luxueux Plusieurs millions d’euros Légendaire
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diminuer eT augmenTer les ordres de prix

Allan désire s’acheter une nouvelle voiture, un SUV sportif bas de gamme dans ce cas 
précis. Le prix de cette voiture est Abordable (3). Allan a un Niveau de Vie Classe moyenne 
ouvrière (2). Ainsi, pour faire l’acquisition de ce véhicule, Allan doit réussir un jet de Ni-
veau de Vie (établi à 2D) contre une Diffi  culté qui dépend du coût. Pour un objet Abor-
dable, c’est Diffi  cile, et le Meneur de Jeu établit la diffi  culté à 18. Allan lance les dés et 
obtient 9. Sa banque lui aura donc refusé sa demande de crédit. Donc, il ne pourra pas 
acheter cette voiture.

esT-Ce que les poinTs de personnage ou les poinTs de 
bravoure peuvenT êTre uTilisés sur des jeTs d’aChaT ?

 Les jets pour obtenir de l’équipement 
ne sont que des jets de dés après tout. Cer-
tains joueurs pourraient décider d’utiliser les 
Points de Personnage ou les Points de Bra-

voure de manière abusive. Il appartient donc 
au Meneur de Jeu de permettre ou pas l’utili-
sation de ces points sur des jets d’achat.

 Dans ce chapitre, nous parlerons parfois 
de certaines situations occasionnant une 
augmentation ou une diminution de l’ordre 
de prix d’un ou plusieurs niveaux. Lorsqu’une 
situation ou une option augmente le prix d’un 
objet, nous descendrons d’autant de lignes 
que nécessaire dans la colonne ordre de prix, 
jusqu’à Luxueux au grand maximum. Cela si-
gnifi e que l’objet en question sera de plus 
en plus diffi  cile à acquérir. Si au contraire un 
prix diminue, nous remonterons dans cette 
même colonne d’autant de niveaux que né-
cessaire, jusqu’à Minimum, qui est le prix le 
moins élevé.

Allan n’a pas pu faire l’acquisition 
d’une nouvelle voiture, s’étant vu re-
fuser le crédit nécessaire. Il opte donc 
pour une voiture d’occasion, ce qui di-
minue le prix de 1 niveau. La voiture 
qu’Allan comptait acheter était Abor-
dable (3), et devient désormais Bon 
marché (2). Allan peut donc faire un jet 
sous son Niveau de Vie (2) contre une 
diffi  culté Moyenne. Le Meneur de Jeu 
établit la Diffi  culté à 11. Allan sait per-
tinemment que vu sa situation actuelle, 
acheter cette voiture est très diffi  cile. Il 
lui faudra donc négocier…

aChaTs selon le niveau de vie

 Ce petit point de règle additionnel per-
met d’estimer très rapidement l’effet pro-
voqué par l’achat de plusieurs biens et ser-
vices sur les finances du personnage. Vous 
pouvez utiliser cette règle en complément 
ou en remplacement des règles standard 
d’achat d’équipement. Comme vous le sa-
vez, le prix d’un produit est déterminé sur 
une échelle de 0 à 6, tout comme le Niveau 
de vie d’un personnage. Lorsque celui-ci 
souhaite faire l’acquisition d’un objet, il 
peut, en règle générale :

• Acquérir sans diffi  culté des objets coûtant 
jusqu’à 2 niveaux en dessous de son Ni-
veau de Vie.

• Faire un achat maximum par semaine de 
1 niveau en dessous de son Niveau de Vie. 

La dépense liée au coût d’achat aura un 
impact considérable sur les fi nances du 
personnage. 

• Faire un achat maximum par mois (d’un 
jour de paie au suivant) de niveau égal à 
son Niveau de Vie. La dépense liée au coût 
d’achat aura un impact extrêmement im-
portant sur les fi nances du personnage. Le 
mois suivant, son Niveau de Vie baissera 
d’un niveau à cause de cette dépense sup-
plémentaire.

• Faire un achat maximum par an de 1 niveau 
au dessus de son Niveau de Vie. Toute l’année 
suivant cet achat, le Niveau de Vie du person-
nage baissera d’un niveau à cause de son en-
dettement.
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équipemenT
aCheTer d’oCCasion

Allan a un Niveau de Vie de 2 (Classe populaire) car il est agent de sécurité. En règle générale, il 
peut prendre un café ou une bière avec ses amis sans mettre à mal ses fi nances (plus ou moins 
l’équivalent d’un Coût 0). Une fois par semaine, il peut faire un bowling avec ses amis et sortir 
manger un steak-frites (Coût 1). Si dans le mois en cours il fait une dépense importante (comme 
acheter le tout dernier cri en matière de smartphone par exemple), il lui faudra réduire ses dé-
penses le mois suivant. Son Niveau de Vie sera alors de 1 pour tout autre achat. S’il décide d’ef-
fectuer un achat réellement important (comme changer de voiture), il sera endetté jusqu’au 
cou et son Niveau de Vie sera de 1 pour tout autre achat pendant un an.

aCheTer d’oCCasion

 Les personnages peuvent tout à fait acquérir 
des objets d’occasion. Dans de nombreux pays, 
le marché de l’occasion est fl orissant et propose 
de nombreux produits de qualité à prix réduits. 
Généralement, un objet d’occasion diminue le 
prix de 1 niveau. La plupart du temps, il présen-
tera des marques d’usure ou de déchirure, ou 

comportera des défauts de fabrication mineurs. 
Mais en règle générale, il sera en bon état. Un 
personnage pourra aussi tenter de trouver un ob-
jet en plus mauvais état, Diminuant ainsi le prix 
de 2 niveaux. Mais cela engendrera des répara-
tions fréquentes et il tombera en panne au pire 
moment, de la vraie camelote.

aspeCT légal

 La législation en vigueur dans chaque pays 
interdit la possession et l’utilisation d’innom-
brables objets considérés comme pouvant être 
dangereux et pouvant porter atteinte à la vie 
privée. Certains de ces objets nécessitent la 
possession de permis pour pouvoir les porter. 
Normalement, les explosifs, les armes et les vé-

hicules militaires seront toujours restreints aux 
forces de sécurité et aux unités militaires. Prenez 
en compte que vous pouvez accroître la diffi  culté 
de Connaissance de la Rue ou de Persuasion afi n 
de se procurer des objets illégaux. Le prix lui aus-
si augmentera de un ou deux niveaux selon son 
degré d’illégalité ou de restriction.

desCripTion

 Voici ensuite une description des éléments 
d’équipement présentés dans ce livre.

vêTemenTs eT 
Chaussures

 Il existe une très grande variété de vêtements 
et de chaussures dont les prix dépendent de la 
qualité des matériaux, de la fabrication, de la 
marque et des modes. Pour certaines personnes, 
la tenue vestimentaire n’est qu’esthétique. Mais 
dans certaines situations, être habillé et chaussé 
d’une certaine manière pourra être d’un grand 
secours, ou bien être un véritable problème si 
les conditions climatiques ne s’y prêtent pas. Le 
Meneur de Jeu pourra augmenter la diffi  culté de 
certaines tâches si le personnage ne porte pas 
les vêtements adéquats. Par exemple, il peut très 
bien augmenter la diffi  culté de +6 sur des jets de 
Course si le personnage porte des talons hauts. 

lES CHAuSSurES DE trAVAil sont générale-
ment renforcées, faites de matériaux « respi-
rants » et imperméables, et ont des semelles 
antidérapantes. En outre, les chaussures de 
montagne sont équipées d’inserts à cram-
pons et sont en tissu imperméable.

Si lE MENEur DE JEu lE DéCiDE, un personnage 
peut bénéfi cier d’un bonus de 1D en Séduc-
tion, Aff aires, Persuasion or Autorité naturelle 
s’il porte les vêtements appropriés (vête-
ments provocants, costumes de marque, etc.).

lES VêtEMENtS tACtiquES sont habituelle-
ment couverts de motifs « camoufl age » d’un 
type ou d’un autre. Cela procure un bonus de 
1D aux tentatives de Discrétion et Camou-
fl age dans un environnement correspondant 
au motif porté. Les motifs les plus courants 
sont Forêt, Désert, Toundra, Urbain, Bleu ma-
rine et Noir.
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lES VêtEMENtS D’HiVEr ou de montagne 
sont généralement fabriqués avec des 
tissus synthétiques «  respirants  » et sont 
conçus pour conserver la chaleur corpo-
relle de l’utilisateur. Ils donnent un bonus 
de 1D aux jets d’Endurance pour résister 
aux froids extrêmes. Des vêtements iso-
lants ou en néoprène off rent un bonus de 
2D aux jets d’Endurance pour résister aux 
froids extrêmes.

saCs de TransporT

 Il existe de nombreuses sortes et tailles 
de sacs et de sacs à dos. Les sacs et sacs à dos 
conçus pour le camping et la montagne pos-
sèdent habituellement une protection pour 
le dos (permettant ainsi de porter une charge 
plus lourde sur une période de temps plus 
longue) et sont imperméables (afi n de pro-
téger leur contenu). Les sacs et sac à dos tac-
tiques sont habituellement équipés d’attaches 
et de sangles, les rendant plus facile à enlever, 
le porteur gagnant ainsi en mobilité, pouvant 
s’enfuir plus rapidement en cas d’urgence.

maTériel de Camping 
eT de survie

 Ce sont les sacs, tentes, réchauds, tapis, 
etc. Le matériel de camping est conçu pour 
donner un certain confort pour passer la nuit 
dehors ou séjourner dans la nature. Le maté-
riel de survie a pour but de donner à ses uti-
lisateurs de meilleures chances de survie en 
territoire hostile. Par exemple, un bon sac de 

couchage et un bon abri sont indispensables à 
la survie en haute montagne. Un personnage 
ne possédant pas le matériel adéquat pourra 
voir la Diffi  culté de ses jets de Survie augmen-
tée en fonction de son environnement.

les sACs de CouChAge d’hiver ou de mon-
tagne donne un bonus de 2D aux jets d’En-
durance pour résister au froid extrême.

BouSSolES : indiquent le pôle Nord ma-
gnétique. Il existe de nombreuses sortes 
de boussoles équipées d’un nombre va-
riable de fonctionnalités. Elles procurent 
un bonus de 1D aux jets d’Orientation. 
Toute interférence magnétique les rendra 
inutiles.

gPS : le modèle le plus simple donne les 
coordonnées de l’utilisateur (latitude, lon-
gitude et altitude par rapport au niveau de 
la mer) et donne un bonus de 1D aux jets 
d’Orientation. Des modèles plus élaborés 
incluent des programmes de navigation et 
de cartographie, donnant un bonus de 2D 
aux jets d’Orientation. Un GPS fonction-
nant grâce à des satellites, cela signifi e 
qu’il ne fonctionnera pas dans des zones 
non-couvertes.

rAtioNS DE CoMBAt : ces rations de sur-
vie conditionnées, précuites et mises en 
conserve sont conçues pour durer dans le 
temps et fournir un apport énergique im-
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desCripTion

portant. Certaines incluent un réchaud, une 
cuisinière d’urgence et un allume-feu, tandis 
que d’autres permettent de manger un repas 
chaud sans avoir besoin d’allumer un feu par 
réaction chimique exothermique d’oxydoré-
duction.

BArrES éNErgétiquES : ce sont des barres 
de céréales à forte teneur en glucides. Cette 
nourriture, bien que fort peu équilibrée, 
fournit un apport énergétique ainsi qu’un 
bonus de 1D aux jets d’Endurance pour résis-
ter à l’épuisement jusqu’à trois heures après 
consommation.

BoiSSoNS éNErgiSANtES : habituellement à 
forte teneur en caféine, taurine et autres ex-
citants. Cela procure un bonus de 1D aux jets 
d’Endurance pour résister à l’épuisement 
jusqu’à trois heures après consommation.

ouTillage

 Les trousses à outils sont conçues pour être 
transportées par des professionnels dans une 
sacoche ou une mallette afin de pouvoir inter-
venir en extérieur. Elles incluent généralement 
des outils de diagnostic, de maintenance et de 
réparation. Un personnage qui tenter d’effectuer 
une tâche spécialisée sans les outils appropriés 
se verra infliger un malus, comme indiqué dans 
les règles.

uN DéfiBrillAtEur PortAtif donne un bo-
nus de 2D pour tenter de stabiliser un per-
sonnage Mortellement Blessé (voir De retour 
parmi les vivants, page XX).

outillAgE MiCroélECtroNiquE  : inclut 
toutes sortes d’outils comme des pinces, des 
pinces à dénuder, un fer à souder, un cutter, 
un extracteur de copeaux, des tournevis, des 
fusibles, des transistors, un ampèremètre, 
des connecteurs, une pince ampérométrique, 
etc.

BoitE à outilS  : l’outillage normal que l’on 
retrouve habituellement chez tout le monde. 
Marteau, tournevis, cutter, clé à molette, clés 
Allen, pinces, perceuse, etc.

trouSSES DE PrEMiErS SoiNS : contient ban-
dages et pansements, un antiseptique iodé, 
des analgésiques, une pince à épiler, un for-
ceps, du matériel de suture, des ciseaux, etc.

ordinaTeurs 
eT moyens de 
CommuniCaTion

 Les ordinateurs et les tablettes possèdent des 
propriétés différentes selon les gammes.

BAS DE gAMME : équipés d’une mémoire in-
terne convenable, ces appareils peuvent 
faire tourner nombre d’applications simples, 
comme des calculettes, des lecteurs de mu-
sique, des éditeurs d’image simplifiés, des 
lecteurs de documents, des jeux simples, etc. 
En ce qui concerne les tablettes, ces appareils 
ont généralement une connectivité limitée 
(accès Internet via réseaux privés, ou bien 
connexion à des appareils environnants) et 
comportent des fonctionnalités du style GPS 
et un appareil photo. Les ordinateurs sont 
généralement équipés d’une webcam basse 
résolution. 

MiliEu DE gAMME : équipés d’une mémoire 
interne correcte, les ordinateurs et tablettes 
du milieu de gamme peuvent faire tourner 
des applications plus complexes comme des 
programmes de débogage, des jeux aux gra-
phismes en basse résolution, des éditeurs de 
musique et vidéo simples. Les tablettes sont 
généralement équipées d’une connexion 3G 
(accès Internet par les réseaux mobiles et 
locaux) et comportent des fonctionnalités 
comme un GPS et un appareil photo haute ré-
solution. Les ordinateurs sont généralement 
équipés d’une webcam haute définition, d’un 
son surround et d’un lecteur- graveur de DVD.

HAut DE gAMME : ces appareils peuvent faire 
tourner quasiment toutes sortes d’applica-
tions, notamment celles demandant beau-
coup de mémoire et une carte graphique 
puissante. Ils peuvent traiter des opérations 
complexes. Dans le cas des tablettes, elles 
possèdent une connectivité locale et mobile, 
un GPS et un appareil photo haute résolution 
avec zoom intégré. En ce qui concerne les 
ordinateurs, ils possèdent généralement un 
son surround haute définition, une webcam 
haute définition, ainsi qu’un lecteur graveur 
de DVD et Blu-ray.

smarTphones

 Ces téléphones intelligents possèdent des 
fonctionnalités similaires aux tablettes  de 
même gamme, mais avec un écran plus petit 
pour la portabilité.
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Talkie-walkies

lES tAlkiES-wAlkiES CiVilS peuvent être 
achetés dans n’importe quel magasin, dé-
clinés aussi en jouets pour enfants. Dans 
les meilleures conditions, leur portée peut 
aller jusqu’à environ deux kilomètres. Ils 
disposent des quelques fonctionnalités et 
d’une réception convenable

lES tAlkiES-wAlkiES ProfESSioNNElS 
ont une plus grande portée,entre 3 et 5 
kilomètres, sont équipés de deux canaux 
et d’une antenne de bande.

lES tAlkiES-wAlkiES MilitAirES ont une 
portée de 7 kilomètres, possèdent  au 
moins 5 canaux, une antenne de bande 
et un système de cryptage sécurisé. Ils ne 
sont généralement pas accessibles au pu-
blic.

téléPHoNE DE CAMPAgNE : ces postes de 
communication portatifs émettent sur 
des fréquences UHF et VHF. Équipés d’une 
antenne simple, leur portée peut aller 
jusqu’à 300 kilomètres. 

téléPHoNE DE CAMPAgNE MilitAirE : ces 
émetteurs-récepteurs, portatifs pour la 
plupart (transportables, par exemple dans 
un sac à dos), comportent des codifica-
teurs, des sauts de fréquence program-
més, un générateur de bruit, une balise 
de détresse longue portée (signal de dé-
tresse émis en morse).

éClairage

 Il existe bon nombre de torches et de types 
d’éclairage. La plupart fonctionnent avec des 
piles, rechargeables ou non. Selon leur taille, 
elles ont une portée et un lumen (puissance 
lumineuse) plus ou moins forts.

lES lAMPES torCHES MilitAirES dis-
posent généralement de filtres couleur 
pour éviter que l’utilisateur ne soit détec-
té et s’aveugle. Elles sont aussi équipées 
de modes d’allumage intermittent en cas 
d’alerte et de transmission de caractères 
codés en morse.

lES lAMPES Et lAMPES torCHES tout ter-
rain sont généralement équipées de cro-
chets afin d’être posées ou suspendues, 
d’un mode d’éclairage fluorescent et d’un 
réglage d’intensité de la lumière.

lES lAMPES froNtAlES disposent d’un 
système d’attache afin d’être fixées à un 
casque, ou sur la tête grâce à un harnais 
élastique. Ainsi, les mains sont libres tout 
en disposant d’une lampe dirigée dans la 
ligne de vue.

lES lAMPES DE tyPVE ProJECtEur dis-
posent habituellement d’une grande puis-
sance d’éclairage frontal. La taille et le 
diamètre du faisceau peuvent être ajustés.

lES BâtoNS luMiNEux sont des tubes en 
plastique constitués de deux capsules 
contenant une solution chimique diffé-
rente. Lorsque les capsules sont rompues, 
les liquides se mélangent et produisent 
de la lumière. D’une durée d’une heure, ils 
ne peuvent être éteints mais fonctionnent 
parfaitement bien sous l’eau.

vision noCTurne

 Il existe principalement trois types de tech-
nologie permettant de voir dans l’obscurité et 
pouvant être incorporés à des lunettes (de 
taille énorme), de lunettes de visée (fixables à 
une arme ou autonome) ou des jumelles (uti-
lisation civile très largement répandue).

groSSiSSEMENt oPtiquE
Cette technologie est basée sur l’excitation 

de photons reçus d’une source de lumière 
extérieure à faible intensité (comme par 
exemple la lune ou les étoiles). Dans les 
premières années du développement de 
cette technique, une augmentation su-
bite de la luminosité pouvait aveugler 
l’utilisateur. Aujourd’hui, la plupart de 
ces appareils disposent d’une fonction 
auto-gating supprimant toute lumière 
aveuglante. Les équipements pour un 
public civil, à bas coût (comme un ca-
méscope) enlèvent jusqu’à 3 points de 
modificateur de luminosité. Une lunette 
de visée militaire dernière génération 
enlève jusqu’à 6 points.
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Allan vise une cible grâce à la lunette de 
visée fi xée à son fusil de chasse. La défense 
de la cible, modifi cateurs inclus, s’élève 
à une Diffi  culté de 14.  LA seule lumière 
étant le clair de lune, le Meneur de Jeu de-
vrait normalement augmenter la Diffi  culté 
de +6 pour atteindre 20. Cependant, le vi-
seur d’Allan peut enlever jusqu’à 3 points 
de modifi cateur de Diffi  culté. Cela signifi e 
qu’au lieu d’augmenter la Diffi  culté de +6, 
celle-ci sera de +3 pour atteindre 17. S’il 
avait utilisé une lunette de visée militaire 
dernière génération, il aurait pu enlever 6 
points du modifi cateur d’obscurité, et la 
Diffi  culté serait restée à 14.

éClAirAgE ACtif
Cette technologie tire avantage des sources 

de lumière infrarouge environnantes. Un ré-
cepteur susceptible de voir dans cette partie 
du spectre amplifi e l’image, mais en basse ré-
solution. Ces viseurs, généralement non ac-
cessibles aux civils, peuvent enlever jusqu’à 
6 points de modifi cateur de luminosité.

iMAgEur tHErMiquE
Cette technologie détecte les diff érences de 

température sur tout objet ou être vivant 
avec arrière-plan. Ces appareils détectent les 
radiations thermiques et n’ont aucun besoin 

de source de lumière. Grâce à cette techno-
logie, les objets émettant une source de cha-
leur sont perçus en rouge, puis en couleurs 
se dégradants jusqu’au bleu ou noir pour 
les objets froids. Pouvant être utilisée dans 
l’obscurité totale, une lunette de visée peut 
être saturée et brouillée par une très grande 
source de chaleur.

piles eT Chargeurs

PilES
Une grande partie des appareils électriques 

et électroniques sont alimentés par des 
piles électriques, un dispositif produisant 
une réaction électrochimique afi n de fournir 
de l’énergie électrique. Les piles primaires 
ne sont pas rechargeables tandis que les 
piles secondaires le sont et on peut donc les 
réutiliser. On peut alors les relier à un char-
geur généralement branché à une source 
électrique, qui transforme le voltage pour 
pouvoir recharger la pile. Les piles élec-
triques les plus courantes sont disponibles 
dans le commerce tandis que celles pour 
des appareils électroniques complexes sont 
généralement plus chères et plus diffi  ciles à 
se procurer.
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ChArgeurs 
Il existe de nombreuses sortes de char-

geurs pour tous types de piles et batte-
ries. Alors que certaines organisations, 
comme l’Union Européenne, ont tenté 
de créer un seul standard de chargeur, il 
en existe des dizaines et des dizaines de 
types différents.

DyNAMo
Une dynamo est un petit mécanisme de 

production d’énergie par le biais d’un pro-
cessus d’induction magnétique. Pendant 
des années, elle a été utilisée par les cy-
clistes, installée sur une roue de vélo afin 
de générer de la lumière. C’est une ma-
nière simple et portative de produire de 
l’électricité.

maTériel d’esCalade

 Le matériel d’escalade comporte habituel-
lement toute sorte d’équipement de sécurité, 
des cordes en fibres synthétiques, des mous-
quetons, des crampons à neige, des piolets, 
etc. L’utilisation de matériel d’escalade ap-
proprié peut donner au personnage un bonus 
de +1D à ses jets de Grimper.

ArtiClE Prix
VêtEMENtS Et CHAuSSurES
Manteau Très bon marché
Veste polaire Bon marché
Veste légère Très bon marché
Chaussures de montagne Très bon marché
Chaussures militaires / de 
travail

Bon marché

Chaussettes Minimum
Chemise Minimum – Très 

bon marché
T-shirt Minimum – Très 

bon marché
Chaussures de sport Minimum – Bon 

marché
Chaussures de ville Minimum – Bon 

marché
Veste de chasse Très bon marché
Veste tactique Très bon marché
Pantalon Minimum – Bon 

marché
Jupe Minimum – Bon 

marché
Robe Minimum – Bon 

marché

Sous-vêtements Minimum – Bon 
marché

Vêtements tactiques Très bon marché
Vêtements isolants Très bon marché
Combinaison de plongée Bon marché
Costume / tailleur Très bon marché 

– Bon marché
Tenue / robe de soirée Très bon marché 

– Abordable
Vêtements de marque Bon marché – 

Abordable
SACS DE trANSPort
Sac de sport Très bon marché
Sac tactique Très bon marché
Sac à main Minimum – Bon 

marché
Attaché-case Très bon marché
Sac à dos de camping Très bon marché
Sac à dos de montagne Très bon marché
Sac à dos scolaire Très bon marché
Sac à dos tactique Très bon marché
Mallette Minimum
MAtériEl DE CAMPiNg Et DE SurViE
Barre énergétique Minimum
Boisson énergisante Minimum
Boussole Très bon marché
Camping-gaz Très bon marché
Matelas gonflable Très bon marché
Chronomètre Très bon marché
Lanterne de camping Très bon marché
Tente simple Très bon marché
Tente de montagne Bon marché
Tente militaire Bon marché
Pavillon Bon marché
Sac de couchage pour 
l’hiver

Bon marché

Sac de couchage de mon-
tagne

Bon marché

Sac de couchage pour 
l’été

Très bon marché

Ration de combat Minimum
Boîtes à outils
Outillage simple Très bon marché
Outillage de menuiserie Bon marché
Outillage microélectro-
nique

Bon marché

Défibrillateur portatif Bon marché
Outil multifonction Très bon marché
Outils de falsification Bon marché
Trousse de premiers soins Très bon marché
tECHNologiE Et CoMMuNiCAtioNS
Ordinateur bas de gamme Bon marché
Ordinateur milieu de 
gamme

Bon marché



147

P
R

EM
IÈ

R
E P

A
R

T
IE

équipemenT
armes à Feu

Ordinateur haut de 
gamme

Abordable

Ordinateur haute techno-
logie

Abordable

Smartphone bas de 
gamme

Bon marché

Smartphone milieu de 
gamme

Bon marché

Smartphone haut de 
gamme

Abordable

Smartphone haute tech-
nologie

Abordable

Tablette bas de gamme Bon marché
Tablette milieu de 
gamme

Bon marché

Tablette haut de gamme Abordable
Talkie-walkie civil Très bon marché
Talkie-walkie profession-
nel

Très bon marché

Talkie-walkie militaire Bon marché
Téléphone de campagne Bon marché
Téléphone de campagne 
militaire

Abordable

éClAirAgE Et iNStruMENtS oPtiquES
Fusée éclairante Minimum
Pistolet de détresse Très bon marché

Lampe torche électrique Minimum
Lampe frontale Très bon marché
Lampe torche à faisceau 
ajustable

Très bon marché

Bâton lumineux Minimum
Lunette de visée 
(éclairage actif)

Bon marché

Lunettes de visée 
(grossissement optique)

Très bon marché

Lunettes de visée 
(imageur thermique)

Bon marché

MAtériEl D’ESCAlADE
Baudrier Très bon marché
Corde Très bon marché
Crampons Très bon marché
Mousqueton Minimum
Piolet Très bon marché
Pitons Très bon marché
PilES
Piles rechargeables Minimum – Très 

bon marché
Chargeur de piles Minimum – Très 

bon marché
Dynamo Très bon marché

armes à Feu

porTées

 Afi n de vous faciliter la tâche, voici à nouveau 
le tableau des armes à feu.

armes auTomaTiques

 Toute arme dont la description comporte la 
mention Tir automatique possible est en me-

sure d’eff ectuer des tirs simples, des Tirs auto-
matiques, des Tirs de couverture ou des Tirs en 
rafale. Toute arme dont la description comporte 
la mention Tir automatique uniquement ne peut 
pas eff ectuer de tirs simples, mais uniquement 
des Tirs automatiques, des Tirs de couverture ou 
des Tirs en rafale.

PortéE Courte MoyENNE longue

Armes de poing 5 15 30

Fusils à pompe 20 60 120

Pistolets mitrailleur 25 75 150

Fusils de chasse 30 90 180

Fusils d’assaut 50 150 300

Fusils de précision 100 300 600

Mitrailleuses 50 150 300

Lance-roquettes 50 100 200

Lance-grenades 20 60 120
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armes de poing, 
pisToleTs eT 
revolvers

bereTTa

Le Beretta 92 est sans aucun doute l’arme 
la plus connue du célèbre fabricant ita-
lien. En 1985, elle devient l’arme de ser-
vice de l’armée américaine, remplaçant 
ainsi le Colt M1911. Arme phare de très 
nombreux fi lms et séries TV, elle est fi able 
et polyvalente. Bien que décliné sur de 
nombreux calibres diff érents, le Beretta le 
plus utilisé reste néanmoins le 9 mm Pa-
rabellum, le standard de munition OTAN. 
Il est équipé d’un chargeur de 15 car-
touches, bien que certains pays aux lois 
plus strictes n’utilisent que la version à 
10 cartouches. Le Beretta 83 R (pour Raf-
fi ca, signifi ant rafale en italien) est équipé 
d’une petite crosse pliante sous le canon, 
d’un chargeur de 20 cartouches et fonc-
tionne en Tir automatique possible.

ColT

Colt est assurément le fabricant d’armes le 
plus célèbre au monde. L’entreprise, créée 
en 1836 aux États-Unis par Samuel Colt, 
n’a jamais cessé de fournir l’armée amé-
ricaine, et ce dès sa création. Au cinéma, 
certaines armes, comme le Colt Navy ou le 
Colt Peacemaker, ont acquis leurs lettres 
de noblesse en apparaissant dans de 
nombreux Westerns. Parmi les armes de 
poing les plus célèbres, nous trouvons le 
Colt M1911, un pistolet automatique de 
calibre .45 ACP équipé d’un chargeur de 7 
cartouches, et qui fut l’arme de service de 
l’armée américaine de 1911 à 1985. Fabri-
quée en masse lors de la Seconde Guerre 
mondiale, elle est toujours utilisée aux 
États-Unis par les forces de police et l’ar-
mée, mais aussi dans le reste du monde. 
L’entreprise Colt fabrique toujours des 
revolvers à haute performance comme le 
Colt Detective Special, un calibre .38 Spe-
cial à 6 cartouches, très prisé des forces 
de police, ainsi que le Colt Anaconda, un 
énorme et très impressionnant Magnum 
.44 avec 6 cartouches dans le barillet.

gloCk

Ces pistolets autrichiens fabriqués par 
l’entreprise Glock sont conçus à base de 
polymères, d’où la (fausse) rumeur pré-
tendant qu’ils seraient indétectables aux 

rayons X. Le Glock est un pistolet léger, 
fi able et effi  cace, et de forme carrée. Le 
tout premier modèle, le Glock 17, utilise le 
standard de munition OTAN 9 mm Parabel-
lum dans un chargeur de 17 cartouches. Le 
modèle 18 C, lui aussi un 9 mm Parabel-
lum, est équipé d’un chargeur spécial qui 
ressort du manche et qui contient 33 car-
touches, lui permettant de fonctionner en 
Tir automatique possible.

heCkler & koCh

Les armes à feu fabriquées par la fi rme alle-
mande H&K sont parmi les plus reconnues 
au monde. Dans les armes de poing, nous 
trouvons le H&K USP, l’arme de service 
de l’armée espagnole et allemande, de la 
marine nationale française, ainsi que de 
nombreuses forces armées australiennes 
et grecques. Le calibre le plus utilisé est 
le 9 mm pour cette arme munie d’un char-
geur de 15 cartouches. De nombreuses 
variantes, comme le modèle Tactical, 
sont dotées d’organes de visée réglables. 
Un autre modèle très célèbre est le H&K 
P2000, un pistolet vraiment compact, aux 
formes arrondies, et doté d’un chargeur de 
10 cartouches ou bien de 13 cartouches 
pour la variante 9 mm.

israel miliTary 
indusTries

L’IMI (Industries militaires israéliennes, 
actuellement Industries israéliennes 
de l’armement) a produit certaines des 
armes à feu les plus célèbres du XXème 
siècle, comme par exemple le Desert Ea-
gle. Ce pistolet développé à l’origine par 
Magnum Research fut fi nalement fabriqué 
en masse en Israël. Initialement conçu 
pour être un revolver à fort calibre, il de-
vint en fi n de compte un pistolet semi-au-
tomatique. Ses caractéristiques impres-
sionnantes et facilement identifi ables, 
ainsi que ses apparitions récurrentes au 
cinéma et dans de nombreux jeux vidéo 
ont propulsé cette arme au rang d’icône 
populaire. Le modèle Mark VII utilise des 
munitions .50 Action Express dans des 
chargeurs de 7 cartouches. Il existe un 
modèle initialement fabriqué par l’IMI et 
qui est souvent considéré comme le «pe-
tit frère» du Desert Eagle bien qu’étant 
complètement diff érent du modèle ori-
ginal. Le Baby Eagle, aussi connu sous 
l’appellation Jericho 941, est un pistolet 
de plus petite taille, utilisant un calibre 
plus faible, du .41 Action Express dans des 
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chargeurs de 15 cartouches. La carcasse 
du Jericho 941 est fabriquée soit en acier, 
soit en polymère renforcé. Ce pistolet est 
l’arme de service de l’armée et des forces 
de police colombiennes et péruviennes, 
des forces de défense israéliennes, ainsi 
que des commandos d’élite sud-coréens.

llama

Le fabriquant d’armes espagnol Llama a 
produit plusieurs armes de service utili-
sées par l’armée espagnole. Parmi les plus 
répandues, nous trouvons le Llama M-82, 
un calibre 9mm et son chargeur de 15 car-
touches, copie conforme du Beretta 92. Le 
M-82 était utilisé par l’armée espagnole 
entre 1985 et 2011 pour être ensuite 
remplacé par le H&K USP. L’entreprise es-
pagnole fabrique aussi des revolvers aux 
calibres plus importants comme le Llama 
Super Comanche, un très gros revolver 
doté d’un barillet de 6 cartouches et imi-
tant le .44 Magnum S&W Model 29.

makarov

Ce pistolet russe était déjà en service dans 
le bloc soviétique lors de la Guerre froide. 
Il est toujours utilisé aujourd’hui dans de 
nombreux pays de l’Europe de l’Est (Al-
banie, Biélorussie, Hongrie, ou Pologne) 
et dans la plupart des pays de l’ex-URSS, 
comme en Ukraine, Ouzbékistan, Russie, 
Géorgie, Estonie, etc. Cette arme a aussi 
été longtemps utilisée en Afghanistan, au 
Nicaragua, en Corée du Nord, au Mozam-
bique, en Syrie et même en Chine. Le Ma-
karov PM utilise des munitions 9 x 18 mm 
qui ne sont pas compatibles avec le stan-
dard OTAN de munitions 9 mm Parabel-
lum. Tous les modèles fabriqués avant 
1990 sont dotés de chargeurs de 12 car-
touches tandis que ceux fabriqués après 
sont de plus petite taille avec un chargeur 
de 8 cartouches. Aux États-Unis, ils sont 
vendus par une filiale de l’entreprise sous 
le nom de Baikal IJ-70 en calibre .38 avec 
un chargeur de 10 cartouches, ou de 15 
cartouches dans sa version haute capaci-
té.

sig sauer

Le modèle le plus connu de ce fabricant 
d’armes suisse est le Sig Sauer P226, qui 
concurrença le Beretta 92 pour remplacer 
le Colt M1911 comme arme de service de 
l’armée américaine. Il perdit face à l’Ita-

lien à cause de son coût plus élevé, bien 
que les deux armes soient en tous points 
égales. Néanmoins, de nombreuses unités 
spéciales à travers le monde ont adopté 
ce pistolet compact et puissant, comme 
la très prestigieuse Navy SEAL (équipée 
du modèle P226 NAVY), ou le Secret Ser-
vice qui assure la protection du Président 
des États Unis d’Amérique. L’armée pri-
vée Blackwater est elle-même équipée 
de deux modèles spécifiques (le P226 
Blackwater et le P226 Blackwater Tacti-
cal). Le calibre standard du P229 est le 9 
mm. Le P220 est aussi l’arme de service 
de l’armée française et danoise, ainsi que 
des forces de défense japonaises. Ce mo-
dèle compact est fabriqué en version 9 
mm Parabellum et calibre .38. La version 
Compact est équipée d’un chargeur de 7 
cartouches et la version Extended d’un 
chargeur de 8 cartouches.

smiTh & wesson

Le fabricant d’armes et de munitions amé-
ricain Smith & Wesson (rachetée en 2001 
par la firme Saf-T-Hammer) fait partie des 
plus célèbres au monde pour avoir produit 
un très grand nombre de pistolets et de 
revolvers. Parmi eux se démarquent plu-
sieurs modèles. Le S&W Model 10 (aussi 
connu sous le nom de .38 Spécial) est un 
petit revolver de calibre .38 au barillet 
de 6 cartouches qui fut pendant de nom-
breuses années l’arme de service de la po-
lice militaire américaine. Le célèbre revol-
ver de l’Inspecteur Harry est le .44 calibre 
S&W Model 29 à 6 cartouches. D’une très 
grande performance en environnements 
humides, le .375 Magnum S&W Model 686 
à 6 cartouches a souvent été utilisé par 
la marine américaine ainsi que les forces 
spéciales de la gendarmerie française, le 
GIGN, lors d’opérations amphibies.

Taurus

L’entreprise brésilienne Taurus est à l’ori-
gine d’une série d’armes à feu réputées 
comme extrêmement fiables : les modèles 
Millenium fabriqués en différents calibres, 
comme le .45 ACP PT145 à chargeur de 10 
cartouches. Ce modèle est aussi décliné 
dans une version soi-disant PRO dotée 
d’une sécurité, d’une meilleure ergono-
mie ainsi que d’une détente plus souple. 
Parmi les revolvers, nous pouvons trouver 
le .357 Magnum Taurus Model 617, une 
petite arme à feu à canon court et au baril-
let de 7 cartouches.
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walTher

Cet autre fabricant d’armes allemand est à 
l’origine de l’un des pistolets les plus cé-
lèbres de l’histoire du cinéma, le légendaire 
Walther PPK (utilisé pendant des années par 
l’espion britannique fictif James Bond). Il 
est fabriqué en différents calibres et a sou-
vent été imité (le pistolet espagnol Astra 
Constable). Le modèle .380 ACP PPK est doté 
d’un chargeur de 7 cartouches.

Fusils à pompe

benelli

Le Benelli M-4 est un fusil de combat rappro-
ché, semi-automatique de calibre 12, doté 
d’un magasin de 8 cartouches. Conçu pour 
être utilisé par des forces armées et de sécu-
rité, cette arme à feu est considérée comme 

le fusil de combat le plus élaboré qui soit, et 
est utilisé, entre autre, par le Corps des Ma-
rines des États-Unis. Il existe aussi plusieurs 
versions civiles de ce fusil mais avec un ma-
gasin limité à 5 cartouches.

bereTTa

Toujours dans les fusils italiens, nous trouvons 
le Beretta Ultralight. Ce fusil de combat se-
mi-automatique de calibre 12 conçu pour la 
chasse est doté de deux canons superposés 
et d’un magasin de 5 cartouches. Ce fusil 
plutôt onéreux est généralement vendu avec 
une crosse gravée et personnalisée, ainsi 
qu’une finition au nickel sur les canons.

C-more CompeTiTion

Le M26 Modular Accessory Shotgun System 
(M26 MASS), fabriqué par C-More Competi-
tion, est actuellement le fusil de combat rap-

ArME à fEu CAliBrE ChArgeur dÉgâts Prix

Beretta 92 9 mm 15 3D Abordable

Beretta 93 R 9 mm 20 3D Abordable

Colt Anaconda .44 Magnum 6 5D Abordable

Colt Detective Special .38 6 3D Bon marché

Colt M1911 .45ACP 7 3D+2 Abordable

Colt Python .357 Magnum 6 4D Abordable

Glock 17 9 mm 17 3D Abordable

Glock 18C 9 mm 33 3D Abordable

H&K USP 9 mm 15 3D Abordable

H&K P2000 .9mm 9 mm 13 3D Abordable

IMI Desert Eagle .50AE .50AE 7 5D+2 Abordable

IMI Jericho 941 .41 .41 AE 12 4D Abordable

Llama M-82 9 mm 15 3D Abordable

Llama Super Comanche .44 Magnum 6 5D Abordable

Makarov PM 9 x 18 mm 12 3D Bon marché

Makarov Baikal IJ-70 .38 10 3D Abordable

Sig Sauer P226 9 mm 15 3D Abordable

Sig Sauer P220 9 mm 7 3D Abordable

S&W Model 10 .38 6 3D Bon marché

S&W Model 29 .44 Magnum 6 5D Abordable

S&W Model 686 .357 Magnum 6 4D Abordable

Taurus PT145 .45ACP 10 3D+2 Abordable

Taurus Model 617 .357 7 4D Abordable

Walther PPK .380 ACP 7 3D Abordable
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proché standard de l’armée américaine. 
Ce fusil à verrou peut être fixé sous le 
canon d’un fusil M-16 ou d’une carabine 
M-14, ou bien être utilisé de manière au-
tonome en le fixant à une crosse et à une 
poignée-pistolet. Ce fusil de calibre 12 
utilise des chargeurs de 5 cartouches.

FranChi

En 1979, l’italien Franchi S.P.A. démarra la 
fabrication du SPAS-12, un fusil à pompe 
semi-automatique à l’aspect intimidant 
pouvant fonctionner en Tir automatique. 
Son importation est illégale sur le terri-
toire américain et il n’est utilisé que par 
des unités SWAT. Ce fusil à pompe de ca-
libre 12 est doté d’un magasin de 8 car-
touches et possède la caractéristique Tir 
automatique possible.

iThaCa

L’Ithaca 37, le modèle le plus renommé 
d’Ithaca Gun Company, est inspiré du 
Model 17 Remington, un fusil soi-disant 
conçu par John Moses Brown, armurier 
chez Colt. Ithaca attendit que le brevet de 
ce fusil expire en 1937 afin de commercia-
liser l’Ithaca 37, un fusil à pompe à éjec-
tion par le bas, décliné en de nombreuses 
versions, la plus célèbre étant l’Ithaca 37 
Defense calibre 12, à magasin tubulaire 
de 8 cartouches.

knighT’s armamenT 
Company

Depuis les années quatre-vingt, la Knight’s 
Armament Company fabrique le Master-
key, un petit fusil à pompe à éjection la-
térale qui peut être monté sous le canon 

d’un fusil d’assaut, dont le chargeur ser-
vira de crosse pour le fusil à pompe. Son 
magasin interne peut contenir jusqu’à 3 
cartouches de calibre 12. Par la suite, ce 
fusil inspirera la conception du M26 MASS.

mossberg

Le fusil à pompe américain Mossberg 500 a 
longtemps été utilisé et a souvent été imi-
té. Ce fusil à répétition de calibre 12 est 
doté d’un magasin de 5 cartouches sur ses 
versions civiles (avec crosse et pompe en 
bois).

laurona

Les fusils de combat rapprochés Lauro-
na-Zabala ne sont que de simples fusils 
de chasse. Ils utilisent un système de 
double canon à pivot pouvant chacun être 
chargé d’une cartouche de calibre 12. Gé-
néralement, ces fusils disposent de deux 
détentes permettant ainsi de ne faire feu 
qu’avec un seul canon, ou bien les deux à 
la fois (vous ne tirez qu’une fois et lancez 
les dégâts deux fois). 

pisToleTs 
miTrailleurs

Fabrique naTionale 
hershel

Cette entreprise belge est à l’origine du 
FN-P90. Cette arme d’aspect futuriste et 
conçue sur une architecture «bullpup» 
(réduction générale de l’arme par rapport 
au canon) utilise un type de munition peu 

ArME à fEu CAliBrE MAgASiN dÉgâts Prix

Benelli M-4 12 5 6D Abordable

Beretta Ultralight 12 5 6D Abordable

C-More M-26 12 5 6D Abordable

Franchi SPAS 12 12 8 6D Abordable

Knight’s Armament Masterkey 12 3 6D Abordable

Ithaca 37 Defense 12 8 6D Abordable

Mossberg 500 12 5 6D Abordable

Laurona 12 2 6D Bon marché
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courant, le FN 5,7 x 28mm. Ces cartouches 
à haute vélocité possèdent aussi de très 
bonnes capacités de pénétration. Le char-
geur exclusivement conçu pour le FN-P90 (le 
rendant incompatible avec d’autres armes) 
peut contenir jusqu’à 50 cartouches. Adopté 
par les Forces Spéciales et les armées de plus 
de 40 pays, ce pistolet mitrailleur a été uti-
lisé avec succès sur les théâtres d’opération 
en Irak, en Afghanistan et en Libye. Il possède 
la caractéristique Tir automatique possible.

h&k

L’un des pistolets mitrailleurs les plus renom-
més au monde est sans conteste le Heckler & 
Koch MP5 dans toutes ses versions. Utilisée 
par les forces spéciales et par les armées de 
très nombreux pays, cette arme à feu apparaît 
aussi dans de nombreux films et jeux vidéo. 
Ce pistolet mitrailleur robuste et efficace, 
en production depuis les années soixante, 
a connu plus de cent variantes. Il utilise des 
munitions de 9 mm dans des chargeurs de 
32 cartouches. Un autre pistolet mitrailleur 
conçu par H&K est l’UMP, une version gros 
calibre du MP5, mais d’une plus faible puis-
sance de tir. Il est utilisé entre autres par les 
gardes-frontières américains ainsi que par 
les forces spéciales du Liechtenstein. L’UMP 
utilise des munitions .45 ACP dans des char-
geurs de 30 cartouches. Il possède la caracté-
ristique Tir automatique possible.

imi

Pendant des années, Israël a produit l’un des 
pistolets mitrailleurs les plus célèbres et les 
plus répandus au monde, l’IMI UZI et son pe-
tit frère, le Mini Uzi. Conçu à la fin des années 
quarante par le Capitaine Uziel, général de 
l’Armée de Défense d’Israël et mis en circu-
lation dans diverses forces spéciales dans les 
années cinquante, l’UZI a depuis été exporté 

dans plus de 90 pays, a prouvé son efficaci-
té dans de nombreux conflits armés et s’est 
aussi affiché dans une longue liste de films et 
de jeux vidéos. Ce pistolet mitrailleur utilise 
des munitions 9 mm dans des chargeurs de 
32 cartouches. Le Mini Uzi, plus petite ver-
sion du pistolet mitrailleur (au point d’être 
souvent considéré comme un pistolet auto-
matique) utilise des munitions 9 mm dans 
des chargeurs de 20 cartouches et est dotée 
d’une puissance de tir bien plus grande. Ces 
pistolets mitrailleurs possèdent la caracté-
ristique Tir automatique possible.

izhmash

Un autre pistolet mitrailleur très répandu 
est l’AKS-74U, une version compacte du lé-
gendaire fusil d’assaut russe AK-47. Conçu 
par le fabricant d’arme russe Izhmash, il est 
principalement utilisé par les Forces Spé-
ciales américaines, les sections d’assaut, les 
troupes aéroportées, ainsi que les équipages 
de véhicules blindés. Très répandu dans les 
pays de l’ex-URSS, il utilise des munitions 
russes 5,45 x 39 mm dans des chargeurs de 
30 cartouches. Ce pistolet mitrailleur pos-
sède la caractéristique Tir automatique pos-
sible.

miliTary armamenT 
CorporaTion

Une arme à feu devenue très célèbre grâce au 
cinéma est l’Ingram MAC 10, un pistolet mi-
trailleur de calibre .45 ACP, doté d’un chargeur 
de 30 cartouches. Simple d’utilisation, rela-
tivement Bon marché et facile à entretenir, 
cette arme à haute puissance de tir était pen-
dant longtemps très prisée par la pègre. Le si-
lencieux dont elle est équipée lui permet de 
compenser l’important recul créé lors de tirs 
automatiques. Ce pistolet mitrailleur possède 
la caractéristique Tir automatique possible.

ArME à fEu CAliBrE ChArgeur dÉgâts Prix

FN P-90 5,7 x 28 mm 50 4D Abordable

H&K MP5 9 mm 32 3D Abordable

H&K UMP .45 30 3D+2 Abordable

IMI Uzi 9 mm 32 3D Abordable

IMI Mini Uzi 9 mm 20 3D Abordable

Izhmash Kalashnikov  AKS-74U 5,45 x 39 mm 30 4D Abordable

Ingram MAC-10 .45 ACP 30 3D+2 Abordable
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Fusils de préCision

aCCuraCy

Le fabriquant d’armes britannique Accuracy 
International est à l’origine d’un modèle 
très célèbre de fusil de précision, l’Accu-
racy International Arctic Warfare, qui est 
apparu dans de très nombreux fi lms et 
jeux vidéo. Ce fusil à verrou de calibre 
7,65 mm OTAN est doté d’un chargeur de 
10 cartouches. Utilisé principalement par 
l’armée britannique, d’autres pays comme 
les Pays-Bas, Singapour, la Belgique, l’Al-
lemagne et l’Australie l’ont aussi adopté.

barreTT Firearms 
Company

Le Barrett M82A2, conçu en architecture 
«bullpup», est l’un des fusils les plus re-
doutables au monde. Fabriqué aux États-
Unis, il est utilisé par les forces de police et 
les armées de plus de trente pays, dont la 
France, les Pays-Bas, l’Espagne, l’Italie, le 
Royaume-Uni, Israël, le Brésil, etc. Ce fusil 
utilise des munitions extrêmement puis-
santes de calibre 12,7 x 99 mm OTAN dans 
des chargeurs droits de 10 cartouches. En 
un seul tir, il peut percer un bloc moteur 
ou un mur de briques et toucher sa cible. 
Ce fusil est aussi équipé d’une lunette de 
tir jour / nuit à grossissement x10.

uniTed sTaTes 
marine Corps m40 
riFle

Conçu sur le site de l’US Marine Corps à 
Quantico, à partir de pièces provenant de 
nombreux autres fabricants d’armes, le 
M40 est un fusil de précision dérivé du 
Remington 700. Ce fusil à verrou de ca-
libre 7,62 mm OTAN est doté d’un magasin 
de 5 cartouches ainsi que d’une lunette 

de visée diurne à grossissement x12. Fa-
briqué en fi bre de verre, ce fusil fut mis à 
l’épreuve avec succès lors de la guerre du 
Golfe, ainsi que lors des invasions de l’Irak 
et de l’Afghanistan.

h&k

Le fabriquant d’armes allemand H&K a 
conçu le H&K PSG1, un fusil de précision 
semi-automatique à très forte puissance. 
D’un poids conséquent, il utilise des mu-
nitions OTAN de calibre 7,64 mm dans 
des chargeurs de 20 cartouches. Ce fusil 
aurait été soi-disant développé pour les 
unités spéciales d’intervention, suite au 
massacre des Jeux olympiques de Munich 
en 1972. Aujourd’hui, il est utilisé par les 
forces de police et l’armée de plus de 20 
pays dont l’Espagne, l’Allemagne, l’Argen-
tine, le Chili, le Japon, le Pakistan, la Corée 
du Sud, etc.

izhmash

L’industriel russe Izhmash, qui est aussi 
constructeur automobile, a développé 
entre autres le SVD Dragounov, un fu-
sil de précision conçu pour être utilisé à 
longue distance dans des conditions mé-
téorologiques extrêmes. Ce fusil n’étant 
pas particulièrement destiné à équiper 
des troupes ayant reçu l’entraînement né-
cessaire à son utilisation, il fut largement 
distribué dans tous les régiments de pays 
membres du Pacte de Varsovie. Le SVD 
Dragounov a depuis été utilisé dans de 
nombreux confl its armés, tels qu’en Irak, 
en Afghanistan ou en Tchétchénie. Il uti-
lise des munitions de calibre 7,62 mm LR 
dans des chargeurs de 10 cartouches.

ArME à fEu CAliBrE ChArgeur dÉgâts Prix

Accuracy International Artic Warfare 7,62 mm 10 6D Abordable

Barret M82A2 12,7 x 99 mm 10 8D Abordable

M-40 USMC Rifl e 7,62 mm 5 6D Abordable

H&K PSG1 7,62 mm 20 6D Abordable

Izhmash SVD Dragunov 7,62 mm LR 10 6D+1 Abordable

Walther WA2000 7,62 mm 6 6D Cher
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walTher

Le fabriquant d’armes allemand Walther 
est à l’origine de l’un des plus beaux fu-
sils de précision jamais conçus. Le Walther 
WA2000 ne fut produit que pendant 6 ans 
avant que la firme ne stoppe sa fabrication 
à cause de son coût de production trop 
élevé. N’existant que 176 exemplaires au 
monde, ce fusil est actuellement considé-
ré comme pièce de collection. De concep-
tion inhabituelle, ce fusil en architecture 
«bullpup» n’est pas équipé de système 
de visée, juste d’une linette de tir à gros-
sissement x10. Tout comme le H&K PSG1, 
Ce fusil aurait été soi-disant développé en 
réponse au massacre lors des Jeux olym-
piques de Munich en 1972. Le Walther 
WA2000 utilise des munitions OTAN de 
calibre 7,62mm dans des chargeurs droits 
amovibles de 6 cartouches.

Fusils d’assauT

ColT

Le très célèbre fusil d’assaut M-16, produit 
par Colt, est en réalité un Armalite AR-15 
dont Colt a acheté le brevet. Devenu l’arme 
standard de l’armée américaine lors de la 
guerre du Vietnam, il fut ensuite remplacé 
par la carabine M-4. Toujours utilisé dans 
une centaine de pays, le M-16, un calibre 
5,16 mm OTAN doté d’un chargeur de 30 
cartouches, est aujourd’hui le fusil d’as-
saut le plus répandu au monde. La cara-
bine M-4, dérivée du M-16, est l’arme de 
service actuelle de l’armée américaine, 
ainsi que de nombreuses unités de com-
bat, mais aussi d’unités d’élite de police 
(les SWAT). Bien plus légère, compacte et 
maniable que son prédécesseur, le M-4 est 
bien plus efficace à courte portée et utilise 
des munitions de calibre 5,56 mm OTAN 
dans des chargeurs de 30 cartouches. Sa 
conception modulaire permet de fixer 
dessus toutes sortes d’accessoires. Ces 
deux fusils d’assaut possèdent la caracté-
ristique Tir automatique possible.

Famas

Cet acronyme signifiant Fusil d’Assaut de 
la Manufacture d’Armes de Saint-Étienne 
est un fusil d’assaut français en architec-
ture «bullpup». Fiable et maniable, son 
recul reste pourtant important en tir auto-
matique. Utilisé avec succès en Irak et en 

Afghanistan, le FAMAS était aussi présent 
dans de nombreuses opérations de main-
tien de la paix, entreprises par l’armée 
française. Au delà de la France, ce fusil 
d’assaut a aussi été adopté, parmi tant 
d’autres, par toutes les anciennes colo-
nies françaises, l’Argentine, et les Émirats 
Arabes Unis. Il utilise des munitions de 
calibre 5,56 mm OTAN dans des chargeurs 
de 25 cartouches. Ce fusil d’assaut pos-
sède la caractéristique Tir automatique 
possible.

h&k

Le H&K G-36, l’arme de service de l’armée 
espagnole et allemande, est aussi très pri-
sées des Forces Spéciales américaines. De 
poids léger, ce fusil est doté d’une lunette 
de visée à grossissement x3 intégrée à 
la poignée de transport ainsi que d’une 
crosse rabattable. L’une des versions les 
plus répandues est le H&K G-36 C (Com-
pact), de plus petite taille et sans lunette 
de visée. Mise à l’épreuve dans les condi-
tions les plus extrêmes, cette version est 
capable de faire feu dans l’eau et cou-
vert de sable ou d’argile. Le G-36 utilise 
des munitions de calibre 5,56 mm OTAN 
dans des chargeurs semi-transparents de 
30 cartouches. H&K a aussi développé 
le SA80, arme de service de l’armée bri-
tannique. Acronyme de Small Arms 1980 
(armes légères mises en service dans les 
années quatre-vingt), ce fusil d’assaut fut 
conçu et fabriqué à l’origine par la British 
Royal Small Arms Factory pour être en-
suite externalisé chez le géant allemand. 
Ce fusil en architecture «bullpup», avec 
un recul très important lorsqu’utilisé en 
tir automatique, est équipé d’une lunette 
de visée à grossissement x4 et utilise des 
munitions de calibre 5,56 mm OTAN dans 
des chargeurs de 30 cartouches. Ces deux 
fusils d’assaut possèdent la caractéris-
tique Tir automatique possible.

israel miliTary 
indusTries

L’IMI TAR-21 (ou Tavor) est une arme d’as-
pect futuriste, souvent considérée comme 
l’un des meilleurs fusils d’assaut au 
monde. Mis à l’épreuve dans les condi-
tions les plus rudes, ce fusil d’architecture 
«bullpup» est très maniable et possède 
une précision impeccable. Il est équipé 
d’une lunette de visée grossissante à point 
rouge x3, améliorant ainsi l’optique d’aide 
au tir, et utilise des munitions de calibre 
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5,56 mm OTAN dans des chargeurs courbes 
de 30 cartouches. Auparavant, IMI fabriquait 
l’IMI Galil pour l’armée israélienne, un gros 
fusil, trop lourd à porter pour les soldats. 
Équipé d’une crosse repliable et d’une mire 
rétro-éclairée, ce fusil d’assaut utilise des 
munitions de calibre 5,56 mm OTAN dans 
des chargeurs courbes de 35 cartouches. Ces 
deux fusils d’assaut possèdent la caractéris-
tique Tir automatique possible.

izhmash

L’Avtomat Kaláshnikova model 1947 (plus 
connu sous le nom d’AK-47), fabriqué par 
la firme russe Izhmash, est l’un des fusils 
les plus répandus au monde, avec plus de 
100 millions d’exemplaires en circulation. 
Conçu lors de la Seconde Guerre mondiale, 
sa production en masse débuta lorsqu’il de-
vint l’arme de service des armées des pays 
membres du Pacte de Varsovie. Ce fusil fabri-
qué à partir de pièces peu coûteuses est ma-
niable, très robuste et extrêmement efficace 
dans n’importe quel type d’environnement. 
C’est la raison pour laquelle de nombreuses 
variantes et copies (comme le fusil d’assaut 
chinois Type 56) ont vu le jour. L’AK-47 utilise 
des munitions de calibre 7,62 mm LR dans 
des chargeurs courbes de 30 cartouches. 
Le modèle AK-74 est une version moderni-
sée du précédent fusil. Plus léger, d’un plus 
faible calibre, il utilise des munitions de ca-
libre 5,45 mm LR dans des chargeurs courbes 
de 30 cartouches. Ces deux fusils d’assaut 
possèdent la caractéristique Tir automatique 
possible.

sTeyr mannliCher

Ce fabriquant d’arme autrichien a été l’un des 
premiers à concevoir un fusil en polymère, le 
Steyr AUG (Armee Universal Gewehr, or fusil 
militaire universel). Avant-gardiste lorsqu’il 
fut développé dans les années soixante-dix, 
sa configuration est d’architecture «bullpup» 
et il est doté d’une lunette optique intégrée 
à grossissement x1,5. Ce fusil, léger et ex-
trêmement compact, peut toutefois s’avé-
rer difficilement maniable pour un tireur 
non-entrainé. Cependant, sa configuration 
modulaire le rend très facile à réparer. Il uti-
lise des munitions de calibre 5,56 mm OTAN 
dans des chargeurs semi-transparents de 30 
cartouches et possède la caractéristique Tir 
automatique possible.

Fusils de Chasse

TaCTiCal sporT riFle

La firme belge FN a développé le modèle Tac-
tical Sport Rifle (TSR), une carabine de chasse 
express à verrou de très grande précision, 
chambrée pour utiliser des cartouches .300 
Winchester Magnum.

remingTon arms 
Company

L’entreprise Remington Arms Factory, auto-
proclamé plus vieux fabricant d’armes à feu 
des États-Unis, a développé d’excellentes 
carabines de chasse, comme le semi-auto-
matique Remington 750. Cette carabine ro-

ArME à fEu CAliBrE ChArgeur dÉgâts Prix

Colt M-16 5,56 mm 30 6D Abordable

Colt M-4 5,56 mm 30 6D Abordable

FAMAS 5,56 mm 25 6D Abordable

H&K G36 5,56 mm 30 6D Abordable

H&K SA 80 5,56 mm 30 6D Abordable

IMI TAR 21 5,56 mm 30 6D Abordable

IMI Galil 5,56 mm 35 6D Abordable

Izhmash AK-47 7,62 mm LR 30 6D+1 Abordable

Izhmash AK-74 5,45 mm LR 30 6D Abordable

Steyr AUG 5,56 mm 30 6D Abordable
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buste pour gros gibier utilise des muni-
tions de calibre .30-06 dans un magasin 
de 3 cartouches. Un autre modèle notoire 
est la carabine à verrou Remington Model 
Seven, une carabine compacte pour gros 
gibier dans des environnements à végé-
tation dense. Le modèle en fibre synthé-
tique utilise différents types de munitions 
comme le calibre .308 Winchester dans un 
magasin de 4 cartouches.

sTurm ruger

Le fabriquant d’armes à feu américain 
Sturm Ruger est à l’origine du Ruger N°1. 
Cette puissante carabine pour gibier uti-
lise les énormes cartouches .500 Jeffe-
ry. Son magasin ne peut être chargé que 
d’une cartouche à la fois, ce qui reste am-
plement suffisant pour tuer à peu près 
n’importe quoi.

winChesTer 
repeaTing arms 
Company

Le légendaire fabriquant d’armes à feu 
américain Winchester Repeating Arms 
Company démarra la production de la ca-
rabine de chasse Winchester modèle 70 
en 1936, un arme à feu qui devint ensuite, 
à juste titre, emblématique de la culture 
de la chasse aux États-Unis. Cette carabine 
à verrou est disponible sous différents ca-
libres. Le modèle de calibre .22 est doté 
d’un magasin de 5 cartouches, tandis que 
le modèle de calibre .300 Winchester 
Magnum est quant à lui doté d’un magasin 
de 3 cartouches.

miTrailleuses

browning

À la fin de la Première Guerre mondiale, 
John Browning créa la mitrailleuse lourde 
Model 21, aujourd’hui fabriquée par Gene-
ral Dynamics sous l’appellation Browning 
M2. Polyvalente et toujours en activité de 
nos jours, grâce à ses excellente perfor-
mances, cette arme est utilisée pour du 
soutien d’infanterie mais aussi pour des 
applications anti-aériennes et anti-char. 
Ce monstre de 38 kg utilise des munitions 
.50 BMG OTAN de calibre 12 mm dans des 
bandes de 2000 ou 5000 cartouches, et 
ne peut être utilisée qu’à partir d’un point 
de fixation ou d’un trépied (tout comme la 
version portative destinée à l’infanterie). 
Cette mitrailleuse fonctionne en Tir auto-
matique uniquement. 

Fabrique naTionale 
d’hersTal

La filiale américaine de la firme belge FN 
produit la mitrailleuse polyvalente M240 
pour l’armée américaine. Basée sur le FN 
MAG, il s’agit d’un modèle standardisé 
à destination des armées des forces de 
l’OTAN. Lourde, mais fiable, et dotée d’un 
bipied repliable intégré, elle utilise des 
munitions de calibre 7,62 mm OTAN dans 
des bandes de 100 cartouches pouvant 
être attachées les unes aux autres afin de 
soutenir un tir prolongé. La FN MAG, dont 
l’acronyme signifie Mitrailleuse d’Appui 
Général, peut être maniée par l’infanterie 
et peut aussi être montée sur véhicules 
terrestres et aquatiques. Elle utilise des 
munitions de calibre 7,62 mm OTAN dans 
des bandes de 50 cartouches pouvant être 
attachées les unes aux autres. FN produit 
aussi la Minimi (pour mini mitrailleuse), 
une mitrailleuse légère à crosse repliable 
utilisée principalement par les forces aé-

CArABiNES CAliBrE MAgASiN dÉgâts Prix

FN Tactical Sport Rifle .300 WM 3 6D Abordable

Remington 750 .30-06 3 5D Bon marché

Remington Model Seven .308 Winchester 4 6D Abordable

Sturm Ruger Nº1 .500 Jeffery 1 8D Cher

Winchester modèle 70 .22 5 4D Bon marché

Winchester modèle 70 (.300 calibre) .300 3 6D Abordable
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roportées. Cette arme utilise des munitions 
de calibre 5,56 mm OTAN dans des bandes 
de 200 cartouches, même si des chargeurs 
contenant des cartouches de même calibre 
peuvent être aussi utilisés. Ces mitrailleuses 
sont utilisables en Tir automatique unique-
ment. 

general eleCTriC

La division armement du conglomérat Gene-
ral Electric a conçu et produit le M134 Mini-
gun, une arme de type Gatlin dotée de 6 ca-
non rotatifs et surnommée «L’impatiente». 
Cette mitrailleuse extrêmement lourde, plus 
de 38 kg, est généralement montée sur des 
véhicules. Il existe une version plus légère à 
destination de l’infanterie qui ne pèse que 
21 kg. Cette arme à feu possède une cadence 
de tir de 4000 coups par minutes et utilise 
des munitions de calibre 7,62 mm OTAN dans 
des bandes de 500 cartouches ou de 5000 
cartouches si montée sur un véhicule. Cette 
mitrailleuse est utilisable en Tir automatique 
uniquement. 

TsniiToChmash

Cet acronyme imprononçable désigne l’Ins-
titut Central de Recherche sur la Construc-
tion de Machines de Précision, un bureau 
d’études industriel russe où des armes à feu 
à destination de l’armée russe sont conçues, 
puis fabriquées. Parmi les plus notoires se 
trouve la PKP «Pecheneg», une mitrailleuse 
polyvalente à bipied intégré, utilisée par les 

célèbres commandos Spetsnaz.  Elle utilise 
des munitions 7,62 mm LN OTAN dans des 
bandes de 100 cartouches. Cette mitrailleuse 
est utilisable en Tir automatique uniquement. 

lanCe-grenades

ColT

L’entreprise américaine Colt a développé pour 
l’armée américaine le lance-grenades intégré 
M203. En service depuis 1969, ce lance-gre-
nades se fixe sous le canon d’un fusil d’as-
saut. Conçu pour équiper les fusils d’assaut 
M-16 de l’armée américaine (et plus tard les 
carabines M-4), il est aujourd’hui utilisé par 
les armées de plus de vingt pays différents. 
Il ne peut tirer qu’une grenade de 40 mm à la 
fois, qui explose au contact. Cette arme peut 
toutefois utiliser d’autres types de grenades 
40 mm OTAN (incendiaires, à explosifs bri-
sants, éclairantes, fumigènes, incapacitantes 
à mousse, etc.).

h&k

Le lance-grenades modulaire M320 à gre-
nades de calibre 40 mm construit par l’indus-
triel allemand peut tout autant être fixé à un 
fusil d’assaut qu’être utilisé de manière auto-
nome. Il est doté d’un viseur jour / nuit avec 
un désignateur laser très fiable. Il ne peut ti-
rer qu’un seul coup à la fois à la fois et utilise 
tous les types de grenades 40 mm OTAN.

ArME à fEu CAliBrE AliMENtAtioN dÉgâts Prix

Browning M2 .50 BMG Bande 12D Abordable

FN M240 7,62 mm Bande 7D Abordable

FN MAG 7,62 mm Bande 7D Abordable

FN Minimi 5,56 mm Bande 6D Abordable

General Electric M134 “Minigun” 7,62 mm Bande 7D Cher

TsNIITochMash PKP 7,62 mm LR Bande 7D+2 Abordable

ArMES à fEu CAliBrE CAPACité DAMAgE Prix

Colt M203 40 mm 1 *Dégâts par grenade Bon marché

H&K M320 40 mm 1 *Dégâts par grenade Bon marché

Milkor MGL 40 mm 6 *Dégâts par grenade Bon marché
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grenAde dÉgâts Prix

Surpression 6D Bon marché

Fragmentation 9D Bon marché

Gaz lacrymogène Selon le gaz Bon marché

Fumigène Suff ocation Bon marché

Incendiaire 6D Bon marché

Éclairante 1D Bon marché

Flashbang Assommant Bon marché

Sting 3D Bon marché

milkor

L’entreprise sud-africaine Milkor fabrique 
le célèbre Milkor MGL (abréviation de Mul-
ti Grenade Launcher, ou lance-grenades 
multiple) Cette arme de soutien est utili-
sée dans plus d’une dizaine de pays (dont 
les États-Unis, le Brésil, le Venezuela, le 
Pérou, le Vietnam, le Pakistan, la Suède, 
l’Inde). Ce lance-grenades de calibre 40 
mm possède la confi guration d’un révol-
ver car doté d’un barillet pouvant être 
chargé jusqu’à 6 grenades. Cela le rend 
extrêmement polyvalent et lui donne une 
importante cadence de tir. Il utilise tous 
les types de grenades 40 mm OTAN.

grenades

surpression

Dotée d’une charge explosive, cette gre-
nade produit peu d’éclats et possède un 
rayon d’action réduit. 

FragmenTaTion

Cette grenade anti-personnel projette des 
éclats et fragments métalliques à partir 
de la coque, infl igeant d’importantes bles-
sures à quiconque se trouvant à l’intérieur 
de sa zone d’eff et.

gaz laCrymogène

Les grenades à gaz lacrymogène propagent 
du malotrinile de chlorobenzylidène, ou 
gaz CS, dans une zone d’eff et d’environ 4 
mètres à ciel ouvert ou jusqu’à 6 mètres 
dans des espaces confi nés.

gaz Cs

Vecteur : Inhalation, Exposition (contact 
avec les yeux ou les muqueuses). 

Virulence : 5D
incubation : 3 tours

Eff ets :
• Légers (3 tours) : larmes, irritation des 
voies respiratoires. Malus de -1D à tous 
les jets.
• Modérés (6 tours) : écoulement lacry-
mal constant, irritation des voies respi-
ratoires, sentiment d’asphyxie. Malus 
de -2D à tous les jets.
• Graves (12 tours) : le personnage est 
handicapé, pris de vomissements, d’as-
phyxie et de nausées. Le personnage su-
bit un niveau de Blessure dû aux dégâts 
infl igés au foie et au cœur.

Fumigène

Ces grenades qui propagent une fumée 
colorée sont généralement utilisées pour 
marquer une position ou des cibles avec 
précision, ou tout simplement pour dissi-
muler quelque chose pour le rendre indé-
tectable.

inCendiaire 

Ces grenades, aussi connues sous le nom 
de thermites, produisent une réaction 
chimique projetant un jet de fer fondu 
et d’oxyde d’aluminium à des tempéra-
tures pouvant atteindre 2200°C, leur per-
mettant ainsi de fonctionner sous l’eau. 
Cette arme létale brûle tout ce qui est en 
contact avec elle et infl ige des blessures 
extrêmement graves. La chaleur produite 
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est si intense qu’elle est capable de faire 
fondre l’acier. Toute structure infl ammable 
touchée subit le double des dégâts.

éClairanTe

Ces grenades produisent une réaction 
chimique sur une zone d’approximativement 
3 mètres. Tout objet infl ammable à proximité 
est susceptible de prendre feu à cause de la 
chaleur dégagée par cette réaction.

inCapaCiTanTe

Il existe diff érents types de grenades incapa-
citantes.

Flashbang

Ces grenades à surpression produisent une 
lumière intense aveuglant temporairement 
une cible, tout en lui infl igeant une perte 
d’équilibre, des nausées et perturbant son 
oreille interne. En termes de jeu, tout per-
sonnage touché sera Assommé pendant 3 
tours.

sTing

Les grenades Sting projettent des petites 
billes en caoutchouc dur qui rebondissent 
dans tous les sens, infl igeant ainsi des dou-
leurs intenses à toutes les cibles non-proté-
gées se trouvant dans son rayon d’action. Les 
dégâts sont réduits à 2D sur les cibles por-
tant une protection ou sur des structures.

lanCe-roqueTTes

bazalT

L’entreprise russe Basalt est à l’origine du 
très célèbre lance-roquettes Ruchnoy Pro-
tivotankovy Granatomyot (ou RPG, signifi ant 
«lance-roquettes antichar portatif»). Le 
RPG-7, de faible coût, est le lance-roquettes 
le plus utilisé au monde. Popularisé par le 
cinéma et les jeux vidéo, cette arme est en 
service dans un grand nombre de pays. Il est 
doté d’une lunette à grossissement x2,5 et 
ne tire qu’une seule ogive à la fois.
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insTalaza

Le fabriquant d’armes espagnol Instalaza a 
développé un lance-roquettes jetable, le 
C-90, utilisé, entre autres, par l’armée es-
pagnole, italienne et indienne. Cette arme 
d’utilisation simple peut être maniée par 
un seul utilisateur. Elle est dotée d’une 
lunette optique nocturne à grossissement 
x2 et tires des ogives de calibre 90 mm. 
L’Instalaza C-90 est à usage unique et peut 
être jeté après utilisation.

ogives eT roqueTTes

heaT

Les ogives HEAT (pour High Explosive An-
ti-Tank, ou «munition anti-char à explosif 
brisant» en français) sont des projectiles 
à charge creuse qui explosent après pé-
nétration du blindage de leur cible, créant 
un jet de métal en fusion ainsi que des 
éclats de métal, détruisant ainsi l’intérieur 
du véhicule et tuant son équipage. Cette 
munition inflige la totalité des dégâts à 
l’équipage, ignorant ce qui est indiqué 
dans le tableau Dégâts aux véhicules et 
passagers.

FragmenTaTion

Ces ogives anti-personnel dispersent des 
éclats de métal sur une large zone, infli-
geant ainsi des dégâts normaux.

Thermobariques

Ces projectiles sont conçus pour détruire 
l’intérieur d’abris ou de bunkers. Ces mis-
siles contiennent une charge explosive 
capable de percer un blindage et puis li-
bérent un réservoir de liquide volatile qui 
se propagera dans tout l’abri pour ensuite 
s’enflammer. En conséquence, la Résis-
tance d’une structure est ignorée lorsque 
les dégâts infligés au personnel présent à 
l’intérieur sont calculés.

sysTème de FixaTion 
par rail

 Le RIS (acronyme de Rail Interface System, 
«système de fixation par rail» en français) 
est un dispositif de rails de fixations de diffé-
rentes tailles et standards. Intégré à la plupart 
des armes à feu modernes, il est conçu pour 
fixer divers accessoires telles que lunettes de 
visée, éclairages, armes secondaires, baïon-
nettes, etc. La majorité des armes à feu OTAN 
en sont dotés par défaut, et d’autres armes 
peuvent être modifiées afin de l’incorporer. 
Des armes de poing comme des pistolets ne 
disposent généralement que d’un seul RIS 
(souvent sur le canon). Des armes de taille 
moyenne disposent généralement de deux 
RIS (un sur le canon, l’autre en dessous), tan-
dis que des armes à feu de plus grande taille, 
comme des fusils d’assaut, disposent généra-
lement de 4 RIS (un de chaque côté, un sur le 
canon, et le dernier en dessous). Si vous sou-
haitez remplacer un élément RIS par un autre, 
cela prendra deux tours, en supposant bien 
sûr que vous ayez le nouvel élément sous la 

ArME CAliBrE tirS dÉgâts Prix

Bazalt RPG-7 Variable (40 mm, 105 mm) 1 Ogive Bon marché

Instalaza C-90 90 mm 1 Ogive Cher

ogiVES CAliBrE dÉgâts Prix

HEAT 40 mm 8D Abordable

Fragmentation 40 mm 8D Abordable

HEAT 90 mm 12D Cher

Fragmentation 90 mm 12D Cher

HEAT 105 mm 14D Cher

Thermobarique 105 mm 14D Cher
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main (un tour pour enlever le premier accessoire, 
un autre tour pour fi xer le second). Les acces-
soires RIS les plus courants sont des lunettes de 
visée, des lampes torches, des baïonnettes, des 
bipieds, des crosses, etc.

aCCessoires

baÏonneTTe

La majorité des armes à feu militaires sont do-
tées d’un emplacement à baïonnette. Ce cou-
teau aiguisé et particulièrement pointu, qui 
transforme le fusil en lance, est destiné à des 
opérations de combat rapproché, de charge 
de tranchée, etc.

bipied / Trépied

Cette structure à 2 (bipied) ou 3 (trépied) 
jambes est généralement fi xable et pliable, 
et assure une stabilité au fusil. Cet élément 
réduit la Diffi  culté de tout tir de 3 points.

désignaTeur laser

Ce système de guidage laser semi-actif 
marque la cible d’une tache laser permettant 
à une ogive de corriger sa course afi n d’at-
teindre son but. Ce système est utilisé par 
des grenades autopropulsées, des roquettes 
et des missiles. Il octroie un bonus de 2D à 
la compétence Armes à feu d’un personnage.

lampes TorChes 
Fixables

Le dispositif RIS permet la fi xation de lampes 
torches électriques à une arme à feu dans le 
cadre d’opérations nocturnes. Ainsi, l’utilisa-
teur peut éclairer son champ de vision tout 
en tenant son arme.

viseur holographique

D’utilisation similaire au viseur à point rouge, 
celui-ci projette une grille holographique et 
superpose la cible sur un fond blanc. Il est 
cependant incompatible avec des lunettes 
grossissantes. Ce viseur octroie un bonus de 
1D à la compétence Armes à feu d’un person-
nage.

viseur laser

Un viseur laser projette un rayon simulant la 
trajectoire du projectile et marque le point 
d’impact d’un point rouge. L’utilisation d’un 
viseur laser octroie un bonus de 1D à la com-
pétence Armes à feu d’un personnage.

luneTTe de visée

Une lunette de visée vous permet de voir à 
objet à longue distance comme s’il était bien 
plus proche, en fonction bien sûr de la capa-
cité de grossissement de la lunette utilisée. 
Pour connaître le degré de rapprochement, 
divisez la distance réelle de la cible par la va-
leur de grossissement de la lunette, arrondis-
sez le résultat au supérieur si besoin, avant 
de calculer les modifi cateurs de diffi  culté de 
l’attaque.

Allan tire avec un fusil à grossissement 
x3 sur une cible à 50 mètres. Divisez cette 
distance par trois, ce qui donne un résultat 
de 16,6, arrondi au supérieur pour donner 
17. Grâce à sa lunette de visée, Allan peut 
attaquer sa cible comme si elle n’était qu’à 
17 mètres de lui.

luneTTe de vision 
noCTurne

Comme décrit précédemment dans la section 
sur la technologie de vision nocturne, il existe 
3 types de lunettes permettant d’annuler 
une partie (ou tous) les modifi cateurs d’obs-
curité. La majorité utilise la technologie de 
Grossissement Optique, et nous partons aus-
si du principe que toutes les armes équipées 
d’un système de vision nocturne sont dotées 
d’un grossissement optique (sauf si mention 
contraire dans la description de l’arme). Pour 
plus d’informations sur la manière dont fonc-
tionne la technologie de vision nocturne, 
référez-vous à la section Vision nocturne du 
chapitre Équipement. Certaines armes à feu 
sont équipées de lunettes jour / nuit, ce qui 
signifi e que ces lunettes disposent d’une 
sorte de fi ltre ou d’ajusteur permettant de 
convertir une visée traditionnelle en vision 
nocturne.

viseur poinT rouge

Ce viseur, non-grossissant, projette un point 
(généralement rouge, d’où le nom) sur une 
grille devant l’œil du tireur, permettant une 
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acquisition rapide de la cible sans perte de 
champ de vision (au contraire d’un viseur 
traditionnel). Compatible avec une lunette 
grossissante, ce viseur octroie un bonus de 
1D à la compétence Armes à feu d’un person-
nage.

silenCieux 
(modéraTeur de son)

Un silencieux (plus précisément un modéra-
teur de son) est un dispositif de forme cylin-
drique fi xé à la bouche d’un canon afi n d’at-
ténuer le son et le fl ash lumineux produits 
par un coup de feu. À cause du cinéma, on 
croit généralement qu’un silencieux réduit le 
bruit d’un coup de feu à un simple bruit sourd 
ou à un tout petit claquement, ce qui est très 
loin de la réalité. Au mieux, la réduction de 
bruit peut transformer une détonation en un 
bruit assimilable à une porte qui claque. Pour 
vous donner une meilleure idée, pour un pis-
tolet léger de calibre .22, le volume sonore 
à la bouche du canon est de 160 décibels 
(équivalent au rugissement d’un moteur de 
formule 1 au démarrage). Avec un silencieux 
moderne et dans une salle d’essai, ce volume 
peut-être réduit à 115 décibels (équivalent 
au bruit produit par un métro entrant dans un 
tunnel). Le premier brevet à avoir été déposé 
pour cet appareil date de 1909, cependant sa 
vente et son utilisation sont soumises à d’im-
portantes restrictions. En termes de jeu, la 
diffi  culté pour entendre le coup de feu aug-
mente de +6.

muniTions non 
ConvenTionnelles

anTi-blindage

Les munitions anti-blindage sont générale-
ment constituées d’une tête en carbure de 
tungstène, rendant ainsi le projectile plus 
lourd et plus rapide, ainsi que d’une pointe 
plus petite, augmentant ainsi considérable-
ment la pression sur la cible, et de ce fait la 
capacité de pénétration de la cartouche. Si la 
cible est blindée, enlevez-lui 2D.

FléCheTTe

Les fusils de chasse peuvent tirer des fl é-
chettes, contenant généralement un tran-
quillisant. Elles sont généralement utilisées 
pour capturer des animaux vivants sans trop 
les blesser (bien que ces fl échettes puissent 
aussi contenir toutes sortes de toxines). La 
fl échette en elle-même infl ige 1D de dé-
gâts, mais toutes les portées d’armes sont 
réduites de moitié.

expansive (dum dum)

Les munitions expansives (plus connues sous 
le nom de Dum Dum) se déforment à l’impact, 
augmentant ainsi le diamètre de la blessure, 
et rendant les dommages aux tissus plus im-
portants. Une balle Dum Dum infl ige 2D de 
dégâts additionnels si la victime n’est pas 

ACCESSoirE Prix

Baïonnette Minimum

Bipied Très bon marché

Désignateur laser Bon marché

Lampe torche Minimum

Viseur holographique Très bon marché

Viseur laser Très bon marché

Lunette de visée grossissement x2 Très bon marché

Lunette de visée grossissement x6 Bon marché

Lunette de visée grossissement x10 Bon marché

Lunette de vision nocturne x2 Très bon marché

Lunette de vision nocturne x4 Bon marché

Lunette de vision nocturne x8 Bon marché

Viseur point rouge Bon marché

Silencieux Bon marché
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Conventionnel (pistolets, revolvers, pistolets mitrailleurs). Boite de 100 
cartouches.

Très bon marché

Conventionnel (fusils à pompe, fusils de chasse). Boite de 100 cartouches. Très bon marché

Conventionnel (fusils d’assaut, fusils de précision). Boite de 100 car-
touches.

Bon marché

Conventionnel (mitrailleuses). Boite de 100 cartouches. Bon marché

Anti-blindage +1 niveau

Fléchettes (pour fusils ou fusils de combat rapproché, pack de 12) Très bon marché

Expansive +1 niveau

Explosif brisant +1 niveau

Cartouches à billes / chevrotine (Pack de 36 pour fusil de combat rapproché) Très bon marché

Subsonique +1 niveau

Traçante +1 niveau

protégée. Cependant, elle est complète-
ment ineffi  cace contre toutes sortes de 
protections, augmentant ainsi le bonus de 
protection contre ce type de munitions de 
2D. Les balles Dum Dum sont relativement 
faciles à créer artisanalement, en creusant, 
par exemple, la pointe d’une cartouche.

explosiF brisanT (eb)

La tête de munition EB contient un réactif 
chimique qui explose au contact. Les dé-
gâts infl igés par ce type de munition aug-
mentent de 2D.

CarTouChes à 
billes / ChevroTine

Cette munition est généralement produite 
avec un mélange de poussière d’acier et 
de cire, et utilisée pour détruire portes, 
encadrements et serrures sans risque de 
rebond ou de blessure pour l’utilisateur. 
Si une cartouche à billes est directement 
tirée sur une personne, elle subira des dé-
gâts normaux. Par contre, cette munition 
réduira la Résistance aux Dégâts d’objets 
et de structures de 2D.

subsonique

Ces munitions à basse vitesse produisent 
moins de bruit que des munitions conven-
tionnelles lorsqu’elles sont tirées. Elles 
sont généralement utilisées avec un si-
lencieux afi n de réduire encore plus le vo-

lume sonore causé par l’arme à feu. Une 
réduction moyenne de ce volume se situe 
entre 10 et 12 décibels. En termes de jeu, 
l’utilisation de munitions subsoniques 
augmente la diffi  culté de la compétence 
Écouter pour entendre le bruit du tir de 
+3. Mais à cause de leur faible vélocité, 
elles infl igeront 1D de dégâts en moins.

TraÇanTe

Ces munitions permettent d’apporter des 
corrections au tir car elles tracent leur 
trajectoire jusqu’à leur cible. Une muni-
tion traçante contient une charge pyro-
technique qui s’allume grâce à la chaleur 
produite par le tir, et laisse une trace lumi-
neuse parfaitement visible à l’œil nu. Nor-
malement, les munitions traçantes sont 
mélangées avec des munitions normales 
(sur une base de 4 pour 1, par exemple). 
En termes de jeu, cela octroie un bonus de 
1D à la compétence Armes à feu du tireur 
chaque fois qu’il utilise un des modes de 
Tir automatique (Tir automatique, Tir de 
couverture, ou Tir en rafale).

explosiFs

 Trois éléments constituent généralement 
un engin explosif :

• La charge : l’explosif en question
• L’amorce : cet appareil crée une petite 
détonation assez puissante pour dé-
clencher une réaction explosive dans 
une chambre de volume plus impor-
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tant. L’amorce est bien souvent déjà inté-
grée au détonateur. 
• Le détonateur  : cet appareil déclenche 
l’amorce. Il existe de nombreuses sortes 
de détonateurs : à déclencheur manuel, à 
retardateur, à pression, à relâchement de 
pression, à radiofréquence, au mercure, 
etc. Les plus utilisés sont les détonateurs 
électriques et les détonateurs à mèche.

plasTiCs explosiFs

Le plastic explosif est constitué d’un matériau 
de texture pâteuse et facilement malléable, 
ce qui permet de le déformer ou de l’adapter 
à n’importe quel type de forme afi n d’assurer 
un meilleur contrôle sur l’explosion.

semTex

Inventé à la fi n des années 1950 en Tchécoslo-
vaquie par Stanislav Brebera, ce plastic ex-
plosif de couleur rouge brique est destiné 
à la fois à des utilisations industrielles et à 
des applications militaires. Il est d’une très 
grande malléabilité, diffi  cile à détecter, mais 
aussi stable sous hautes températures. 14D 
de dégâts par kg.

C-4

Le C-4, ou Composition C-4, est un plastic ex-
plosif de couleur grisâtre rendu très célèbre 
par le cinéma. Ce composé extrêmement 
stable peut être brûlé, percé par balle, ou 
compressé, sous l’eff et d’un coup très puis-
sant par exemple sans qu’aucune explosion 
ne soit pourtant déclenchée. Cela fait ainsi 
du C-4 l’un des explosifs les plus prisés par 
de nombreuses armées.

dynamiTe

Inventée en 1867 par Alfred Nobel, la dyna-
mite est l’un des explosifs encore les plus 
utilisés de nos jours. Contrairement à ce que 
l’on croit généralement, cet explosif est très 
stable et un bâton fabriqué récemment peut 
même être brûlé sans qu’il n’explose. 10D de 
dégâts par kg de bâtons.

engins explosiFs 
improvisés (eei)

Certains produits chimiques d’utilisation quo-
tidienne peuvent être utilisés pour créer des 

engins explosifs improvisés de faible puis-
sance. L’utilisation de bouteilles de gaz pour 
réchaud, d’autocuiseurs, par divers groupes 
terroristes et milices est très courante. Bien 
souvent, ils peuvent s’avérer peu fi ables et 
très dangereux pour leurs utilisateurs.  Ils 
infl igent des dégâts variés (entre 6D et 14D 
selon les matériaux utilisés). 

CoCkTail moloTov

Cette bombe artisanale de faible puissance 
est facile à fabriquer mais peut s’avérer ex-
trêmement dangereuse pour son utilisateur. 
Tous les objets et structures infl ammables 
dans sa zone d’eff et prendront feu. 6D de dé-
gâts de feu.

mines

 Ces pièges explosifs explosent sous certaines 
conditions. Les mines sont classifi ées en fonc-
tion de leur utilisation.

mines anTipersonnel

Ces mines projettent des éclats métalliques 
et sont utilisées pour faire des victimes hu-
maines. Généralement de petite taille et in-
cluant une charge de faible puissance, elles 
sont déclenchées par relâchement de pres-
sion, par traction (piège à fi l déclencheur) ou 
à distance. 8D de dégâts en général. 

mines direCTionnelles

Ces mines sont conçues pour n’exploser que vers 
une seule direction déterminée, ne concen-
trant les dégâts que sur une seule zone d’eff et 
au lieu d’exploser de manière concentrique. 
Parmi les plus connues se trouve la M18A1 
Claymore. Cette mine de forme parabolique 
crée une explosion sur un arc de cercle de 60° 
à partir de son point d’origine. Plusieurs copies 
ont été conçues sur ce modèle, telles que la 
Type 66 en Chine, la MON-50 en Russie, ou la 
KM18A1 en Corée du Sud. Une mine M18A1 
Claymore infl ige 12D de dégâts.

mines anTi-Char

Ces mines de grosse taille sont conçues pour 
immobiliser et endommager des véhicules, 
voire d’éliminer leur équipage. Elles se dé-
clenchent généralement par pression ou 
bien par relâchement de pression. 16D de 
dégâts en général. 
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 Si vous décidez de ne pas utiliser le sys-
tème de localisation des blessures, alors la 
protection comptabilisée par défaut sur le 
personnage sera sur le torse. Si vous utilisez 
la localisation des blessures, alors utilisez la 
protection portée par un personnage sur la lo-
calisation spécifi quement touchée. 

Types de proTeCTion

luneTTes de 
proTeCTion

La plupart des lunettes de sécurité sont fa-
briquées en polycarbonate transparent et 
sont conçues pour protéger les yeux de la 
poussière et de diverses particules. Cette 
protection octroiera au mieux +2 à la Ré-
sistance aux dégâts contre un tir visé.

ExPloSif Prix

C-4 par kg Bon marché

Dynamite Tytadine par kg Bon marché

Mine antipersonnel Bon marché

Mine anti-char Bon marché

Mine directionnelle M18A1 Claymore Bon marché

SEMTEX par kg Bon marché

AMorCES Et DétoNAtEurS

Amorce Minimum

Détonateur à distance Très bon marché

Détonateur électrique (100 mètres de câble) Très bon marché

Mèche-retard (100 mètres) Très bon marché

proTeCTions
 Une protection permet à un personnage d’améliorer sa Résistance aux dégâts 
et, par conséquent, de subir moins de niveaux de blessure. Une protection modifi e 
la valeur de Résistance aux dégâts, ou bien octroie un bonus (en nombre de dés). 
Les dés ainsi obtenus grâce à cette protection s’utilisent de manière habituelle, ce 
qui veut dire que l’un d’entre eux sert de Joker. Généralement, un échec critique sur 
un jet de Résistance aux dégâts signifi e que la protection est endommagée au point 
de devenir inutilisable.

Cumul des proTeCTions ?

 En règle générale, les protections ne se 
«cumulent» pas. Cela signifi e que si un per-
sonnage porte plusieurs couches de protec-

tion, seule celle possédant la valeur la plus 
haute compte.

proTeCTions eT loCalisaTions
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Casque

Porter une protection à la tête est l’une des 
mesures de sécurité centrales de nombreux 
sports et métiers. De nombreux types de 
casques existent, mais nous en diff érencie-
rons deux catégories :

ouVErt : ils laissent le visage à l’air libre

fErMé : ils comportent une protection fa-
ciale (grille, visière, etc.)

Selon leur fonction et leur utilisation, 
les casques peuvent posséder diff érentes 
valeurs de protection. Un casque souple 
(comme ceux utilisés dans les arts mar-
tiaux) octroie un modifi cateur de +2 à 
la Résistance aux dégâts. Un casque dur 
simple (utilisé pour le cyclisme, l’esca-
lade, le kayak, ou pour conduire un scoo-
ter, etc.) octroie un bonus de 1D, tandis 
qu’un casque complet de motard, un 
casque en Kevlar  utilisé par la police ou 
l’armée donnera un bonus de 2D.

Coudières eT 
genouillères

Il existe de nombreuses sortes de protections 
pour les coudes et les genoux, généralement 
conçues pour les activités sportives. Des 
coudières et des genouillères souples don-
neront un modifi cateur à la Résistance aux 
dégâts de +2 si touché à cet endroit précis. 
Les coudières et des genouillères à coque 
dure, comme celles utilisées pour la moto ou 
le skateboard, ou celles utilisées par l’armée 
ou les forces de l’ordre, octroient un bonus 
de 1D.

vêTemenT de Travail 
en Tissu renForCé

Les vêtements de travail sont habituellement 
rembourrés avec des matériaux résistants 
(généralement un mélange de cuir et de tis-
sus) et souvent renforcés avec du rembour-
rage de sécurité, notamment au niveau des 
coudes et des genoux. Généralement, les 
vêtements de travail renforcés protègent, à 
un niveau limité évidemment, des impacts, 
des lacérations et des coups. Ils sont le plus 
souvent utilisés pour les travaux de menui-
serie, le jardinage, mais aussi par les rou-
tiers, pompiers, et la police anti-émeute. Il 
existe de nombreux vêtements dans cette 
catégorie, comme des gants, des vestes, 

blousons, pantalons, bottes, etc. En porter 
octroiera un modifi cateur de Résistance aux 
dégâts de +2. 

gileTs pare-balles eT 
pare-éClaTs

Comme le nom l’indique, ces équipements 
sont conçus pour protéger leurs utilisateurs 
des balles ou des éclats métalliques. Les 
gilets les plus modernes sont faits de maté-
riaux comme le Kevlar, qui disperse la pres-
sion générée par un coup de feu, permettant 
ainsi qu’il ne soit pas transpercé. Il existe 
deux catégories de gilets :

SOUPLES : les gilets souples sont généra-
lement utilisés par la police, les équipes 
d’agents de sécurité privées, etc. Ils sont 
conçus pour arrêter des munitions de petit 
calibre (fusils mitrailleurs, tirs de fusils de 
combat à distance moyenne, pistolets et 
revolvers). Ils octroient une protection de 
2D contre les armes à feu et de 1D contre 
tous autres types d’agression. 

DURS : beaucoup sont renforcés avec des 
plaques de métal ou de céramique afi n 
d’absorber les impacts d’éclats métal-
liques ou de munitions de gros calibre. Par 
exemple, le Gilet Tactique Modulable (en 
anglais : Modular Tactical Vest, ou MTV) 
utilisé par les marines américains est 
constitué de matériaux Dyneema et Spec-
tra (40% plus résistants que le Kevlar) et 
renforcé de plaques de céramique SAPI 
(Small Arms Protective Insert), octroyant 
ainsi un bonus de 3D à la Résistance aux 
dégâts.

proTeCTion nbC

Les tenues de protection NBC sont conçues 
pour protéger leurs utilisateurs des radia-
tions, de produits chimiques toxiques ainsi 
que d’agents biologiques, NBC étant l’acro-
nyme de Nucléaire, Biologique et Chimique. 
Les versions militaires sont constituées de 
fi bres synthétiques, de couleur verte ou 
treillis, et doublées avec du charbon actif. 
Les versions civiles sont généralement en 
composé polymère et sont d’une couleur fa-
cilement visible.
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tyPE DE ProtECtioN Prix

Casque ouvert Très bon marché

Casque fermé Bon marché

Gilet pare-balles (souple) Bon marché

Gilet pare-balles (dur) Bon marché

Lunettes Très bon marché

Coudières et genouillères Très bon marché

Vêtements renforcés Très bon marché

Combinaison NBC Bon marché

MASquE à gAZ : le masque à gaz classique 
protège son utilisateur en l’empêchant 
d’inhaler des agents chimiques et biolo-
giques, d’y exposer ses yeux et ses voies 
respiratoires. Les masques possèdent gé-
néralement des fi ltres actifs qui purifi ent 
l’air pendant 8 heures. Passé ce délai, le 
masque ne fi ltrera plus les agents inhalés.

tENuE DE ProtECtioN NBC : une combi-
naison NBC complète inclut une capuche, 
une veste, un pantalon, une paire de 
bottes et de gants, ainsi qu’un masque. 
Elle isole son utilisateur de tout élément 
chimique, contact avec virus et maladies, 
et de risques biologiques. En outre, elle 
protège des radiations mais jusqu’à un 
certain point. Dans ce cas précis, elle oc-
troie une protection de 1 Sv avant de de-
venir ineffi  cace. Prenez en compte que ces 
tenues peuvent se déchirer si le person-
nage prend des dégâts qui les percent ou 
les entaillent. 

Allan est exposé à des radiations dans 
une zone contaminée près de l’ancienne 
centrale nucléaire de Three Mile Island. 
Le taux de radiation dans cette zone est 
de 0,10 Sv/h, ce qui signifi e que le taux de 
radiation qu’Allan accumule augmente de 
0,10 par heure d’exposition. Au bout de 
4 heures, il a déjà accumulé 0,4 Sv. Dans 
d’autres circonstances, les radiations 
l’auraient déjà aff ecté, provoquant des 
dégâts à la rate, et aussi des nausées et 
une infl ammation des ganglions. Mais si 
Allan porte une tenue de protection NBC, 
capable d’absorber 1 Sv, cela signifi e qu’il 
n’aura pas été aff ecté.

Donc, si à partir de ce moment il reste dans 
cette zone 6 heures de plus, sa tenue aura 
absorbé 1 Sv au total, et deviendra désor-
mais inutile. Toute radiation supplémen-
taire aff ectera Allan directement. Il décide 
donc de quitter cette zone au plus vite…

armes de mêlée

CouTeaux eT dagues

Il existe une très grande variété de couteaux 
de diff érentes formes et tailles, et pour tous 
types d’utilisation (couper, éplucher, raser, 
etc.). La plupart possèdent un bout pointu 
et une lame aiguisée. Certains ne possèdent 
pas d’extrémités pointues (comme les rasoirs 
et les machettes), tandis que d’autres sont à 
double tranchant (comme les couteaux de 
combat). Les couteaux de chasse ou de survie 
possèdent une lame avec un côté tranchant 
et un côté denté, et incluent en outre diff é-
rents accessoires comme un manche creux, 
du fi l de pêche, des fi xations afi n de trans-
former facilement le couteau en lance, des 
aiguilles, une boussole, des allumettes dans 
une protection étanche, etc. Les outils mul-
tifonctions Gerber comportent habituelle-
ment un couteau, des pinces, des tournevis, 
une scie, un tire-bouchon, ainsi que d’autres 
outils en acier.
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poing amériCain

Les poings américains sont des pièces de 
métal avec des trous pour y passer les 
doigts et des excroissances au-dessus 
des articulations osseuses. Utilisés pour 
infliger plus de dégâts lors d’un échange 
de coups de poings, certains sont même 
équipés de pointes ou de clous, les ren-
dant ainsi plus dangereux (ceux-ci in-
fligent 1D+2 de dégâts).

épées

Il existe une très grande variété d’épées de 
différentes sortes, tailles et longueurs. En 
principe, toute arme blanche possédant 
une lame d’environ un mètre de long tom-
bera dans cette catégorie. Un fleuret n’a 
pas de lame tranchante et sert à percer, 
tandis qu’un katana, sabre japonais rendu 
très populaire grâce au cinéma, est doté 
d’une lame courbe et exceptionnellement 
tranchante.

armes d’arTs 
marTiaux

Les arts martiaux utilisent toute une pano-
plie d’armes de mêlée, dont les suivantes. 
Le nunchaku est constitué de deux pièces 
en bois reliées par une chaîne, permettant 
ainsi d’effectuer des attaques circulaires 
rapides. Bien que très spectaculaire, il est 
toutefois difficile à utiliser. De nombreux 
bâtons, comme le tanbō (bâton court d’en-
viron 50 cm), le jō (bâton d’environ 1m30) 
ou le bō (bâton approchant les 1m80), sont 
des armes légères, faciles à fabriquer et à 
utiliser (bien que difficiles à maîtriser). Le 
tonfa est une arme en forme de L utilisé 
à la fois pour parer des coups et pour en 
infliger, par de rapides mouvements circu-
laires. Dans certains pays, les matraques 
de police s’en sont inspirées.

ArME dÉgâts Prix

Poing américain +2 Minimum

Couteau de chasse +1D Très bon marché

Couteau de combat +1D Très bon marché

Couteau à cran d’arrêt, petit +2 Minimum

Couteau à cran d’arrêt, grand +1D Très bon marché

Machette +3D Très bon marché

Épée +3D Très bon marché

Fleuret +2D Très bon marché

Katana +3D Très bon marché – Abordable

Batte de baseball +2D Minimum – Très bon marché

Masse +3D Très bon marché

Fléau d’arme +3D Très bon marché

Nunchaku +1D Très bon marché

Chaînes +1D Minimum

Tronçonneuse +4D Très bon marché

Baïonnette +1D Minimum

Bâton (Jō) +1D+1 Minimum

Short stick (Tanbō) +1D Minimum

Bō +2D Très bon marché

Tonfa +1D Très bon marché

Matraque de police +1D Très bon marché

Fouet +1D Très bon marché
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maTraques

Une matraque de police peut en général me-
surer entre 80 et 120 centimètres. Consti-
tuées d’une structure dure recouverte d’un 
matériau plus souple, les matraques sont gé-
néralement employées lors d’opérations de 
maintien de l’ordre. Leur utilisation en com-
bat peut infl iger d’importantes blessures.

massue

Il s’agit bien des masses d’armes mé-
diévales, ainsi que de masses de 
chantier, ces gigantesques mar-
teaux se portant à deux mains 
qui servent généralement à des 
travaux de démolition, dans des 
mines, etc.

armes de mêlée 
improvisées

 Cette catégorie comprend tous les ob-
jets non conçus pour être des armes mais 
qui peuvent toutefois infl iger des dégâts, 
tels qu’une bouteille, un tabouret, une 
lampe, un cendrier, etc. Elles s’emploient 
avec la compétence Mêlée, mais avec un 
malus de 1D dû au fait, qu’à l’origine, l’ob-
jet utilisé n’est pas une arme.

armes de jeT eT 
de Tir

arCs

L’arc, l’une des plus vieilles armes 
à projectile au monde, est 
constitué d’une pièce de bois 
fl exible conçu pour propulser des 
fl èches vers une cible. Toujours 
utilisés aujourd’hui pour la chasse 
et de manière récréative, les arcs 

modernes sont conçus en fi bre de verre et 
non plus en bois, sont résistant et très lé-
gers. L’arc à poulies est équipé de poulies 
non excentriques afi n de faciliter la tension, 
gagnant ainsi en force, en accélération et en 
précision. Il peut être fabriqué en fi bre de 
verre résistant avec des câbles en acier dans 
les poulies.

ArME DE MêléE iMProViSéE dÉgâts

Petite (tient dans une main, pèse jusqu’à 1 kg) +2

Moyenne (à une main, pèse jusqu’à 5 kg) +1D

Grande (à deux mains, pèse plus de 5 kg) +2D

MoDifiCAtEurS

Pointue, tranchante, avec tessons (bouteille cassée, planche avec un clou qui 
dépasse, etc.)

+1D

Il s’agit bien des masses d’armes mé-
diévales, ainsi que de masses de 
chantier, ces gigantesques mar-
teaux se portant à deux mains 
qui servent généralement à des 
travaux de démolition, dans des 

 Cette catégorie comprend tous les ob-
jets non conçus pour être des armes mais 
qui peuvent toutefois infl iger des dégâts, 
tels qu’une bouteille, un tabouret, une 
lampe, un cendrier, etc. Elles s’emploient 
avec la compétence Mêlée, mais avec un 
malus de 1D dû au fait, qu’à l’origine, l’ob-

fl èches vers une cible. Toujours 
utilisés aujourd’hui pour la chasse 
et de manière récréative, les arcs 
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arbalèTe

Dérivé de l’arc, l’arbalète utilise une base 
solide sur lequel l’arc est monté perpen-
diculairement. Les toutes premières ré-
férences à cette arme apparaissent au Ve 
siècle avant notre ère dans le livre L’art de 
la guerre de Sun Tsu. Ils sont utilisés pour la 
chasse et certaines forces spéciales car ces 
armes sont silencieuses et sont aujourd’hui 
fabriquées en fibre de verre et plus en bois.

sarbaCane

Cette arme très simple est constituée d’un 
tube creux dans lequel un projectile est 
introduit, puis propulsé en soufflant de-
dans. Les fléchettes utilisées peuvent être 
enduites de différentes substances.

CouTeau de lanCer

Un couteau de lancer est une arme particu-
lièrement bien équilibrée afin de pouvoir 
toucher par la pointe et ainsi transpercer 
sa cible. Il existe de nombreux modèles et 
spécialisations, comme le kunaï, cette arme 
japonaise célèbre utilisée par les ninjas.

FléCheTTe

Toute sorte de missile plus petit qu’une 
lance ou un javelot.

Fronde

Cette arme très ancienne est conçue à par-
tir de deux lanières de cuir et une poche 
dans laquelle on place le projectile. On la 
fait ensuite tournoyer afin de lui donner 
de la vitesse, puis lorsque l’une des la-
nières est relâchée, le projectile est pro-
pulsé vers sa cible. Les origines de cette 
arme remontent au paléolithique, et elle 
est toujours utilisée aujourd’hui dans le 
cadre d’activités récréatives.

javeloT

Cette arme de jet simple en une seule pièce 
date de la préhistoire où elle n’était alors 
qu’un bâton pointu. Plus tard, des javelots 
en métal furent créés, et aujourd’hui, les 
sportifs utilisent des javelots en fibre de 
carbone.

ArME dÉgâts Courte MoyENNE longue Prix

Arc +2D 20 40 100 Très bon marché

Arc à poulies +3D 20 60 120 Bon marché

Arbalète +2D 20 50 100 Bon marché

Mini arbalète +1D 20 40 60 Bon marché

Sarbacane +1 5 15 40 Minimum – Très bon marché

Couteau de lancer +1D 5 10 15 Minimum – Très bon marché

Fléchette +2 2 5 10 Minimum – Très bon marché

Grenade * For +5 For +10 For +15 * Par grenade

Fronde +1D 10 30 90 Minimum – Très bon marché

Javelot +2D 10 40 80 Très bon marché

Shuriken +1D 5 10 15 Minimum

Lance-pierre +2 10 20 40 Minimum – Très bon marché
* Par grenade.
Les portées exprimées en For +# (# étant une valeur numérique) indiquent que la portée est 
égale au Code D de Force du personnage (les tiers sont ignorés) plus la valeur indiquée.

ArME DE JEt iMProViSéE dÉgâts Courte MoyENNE longue

Petite (tient dans une main, pèse jusqu’à 
1 kg)

+2 For +5 For +10 For +15

Moyenne (peut se lancer à une main) +1D For +3 For +6 For +10

Grande (doit être lancée des deux mains) +2D For +2 For +4 For +6
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shuriken

Ces très célèbres étoiles de ninja en acier sont 
faciles à lancer et à dissimuler

lanCe-pierre

Cette arme de jet est constituée d’un manche 
soutenant une fourche en Y et d’une lanière 
en caoutchouc, et conçue pour tirer des 
pierres ou des projectiles. Les anciens lance-
pierres étaient faits en bois, alors qu’au-
jourd’hui la fourche est en métal, et la lanière 
en caoutchouc à haute résistance est en me-
sure de tirer des billes en acier.

armes non 
ConvenTionnelles

Taser

Le nom de Taser (pour Thomas Appleton 
Swift’s Electric Rifl e) fut employé pour la 
toute première fois en 1974 par Jack Clo-
ver, ingénieur à la NASA, pour se référer à 
une arme non létale à impulsion électrique. 
Ces armes produisent une décharge à haut 
voltage et faible ampérage et ne sont pas 
mortelles pour un être humain. Leur utilisa-
tion est toutefois sujette à controverse, bien 
qu’en règle générale elles soient légalement 
considérées comme des armes non létales 
par les gouvernements occidentaux.

deFender neTwork 
inC Taser raysun x-1

Grâce à sa cartouche de gaz comprimé, le 
pistolet Taser Raysun X-1, développé par 
la société américaine Defender Networks, 
tire deux petites électrodes (deux dards se 
fi xant à leur cible, tirant un fi lin les reliant à 
l’arme). D’une pression maintenue de la gâ-
chette, cette arme envoie une décharge de 
75 000 volts, 3 milliampères. Il est équipé 
d’une cartouche à gaz comprimé amovible, 
de deux électrodes et d’un fi lin de 6 mètres 
de long. Sa batterie lithium-ion peut être re-
chargée sur une prise normale et permet de 
maintenir une décharge pendant au moins 
5 minutes. Cette arme s’utilise avec la com-
pétence Armes à feu du personnage (et est 
aussi considéré comme pistolet pour une 
Spécialisation).

ArME dgts C M l Prix

Defender 
Raysun X-1

3D* 6 - - Bon marché

* Dégâts électriques : si le personnage su-
bit une blessure qui le rend Sonné, la dé-
charge le paralyse et il ne peut plus agir 
tant que la gâchette est pressée.
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Taser de selF-
déFense

De la taille d’un petit rasoir électrique ou 
d’un téléphone portable, cette arme de 
self-défense requiert d’être portée au 
contact. Lorsque le bouton «marche» est 
pressé, elle envoie une décharge de 10 
000 volts (400 volts au contact) sur un 
courant de 3 à 5 milliampères. Malgré 
cette haute tension, l’intensité du courant 
n’est pas mortelle, bien qu’extrêmement 
douloureuse. Cette arme s’utilise avec la 
compétence Mêlée du personnage.

ArME dÉgâts Prix

Taser +3D* Bon marché

* Dégâts électriques : si le personnage su-
bit au moins une blessure qui le rend Son-
né, la décharge le paralyse et il ne peut 
plus agir tant que le bouton est pressé.

bombe laCrymogène

Aussi commun sous le nom de piment OC 
(Oléorésine du capsicum), cette bombe 
aérosol vaporise un composé chimique à 
base de capsaïcine qui provoque des brû-
lures aux yeux et une infl ammation des 
voies respiratoires. Utilisée principale-
ment pour la self-défense et le maintien 
de l’ordre, une bombe contient assez de 
gaz OC pour 4 vaporisations sur une dis-
tance n’excédant pas 3 mètres. Cet aéro-
sol n’étant pas soluble, il ne peut donc pas 
être neutralisé avec de l’eau. Les forces de 
police utilisent généralement des aéro-
sols mélangés à une encre indélébile afi n 
de marquer des personnes qui pourraient 
tenter de se fondre dans la foule, pour 
ensuite procéder à leur arrestation. Un 
personnage utilisera une bombe lacrymo-
gène avec sa compétence Bagarre.

gaz oC

Vecteur : Inhalation, Exposition (contact 
avec les yeux)

Virulence : 6D
incubation : immédiate dès exposition

Eff ets :
* Légers (2 tours) : brûlures aux yeux 
intenses, le personnage est incapable 
de les ouvrir.
* Modérés (5 tours) : brûlures aux yeux 
très intenses (le personnage est inca-
pable de les ouvrir), irritation des voies 
respiratoires, le personnage est Sonné 
par la douleur. 
* Graves (10 tours) : brûlures aux yeux 
extrêmement douloureuses (le person-
nage est incapable de les ouvrir), irrita-
tion des voies respiratoires, le person-
nage est Handicapé par la douleur. 

ArME dÉgâts Prix

Bombe aérosol 
OC 

* Par gaz OC Très bon 
marché

véhiCules 
TerresTres

 Description des véhicules :

Vit (Vitesse) : il s’agit des quatre Codes de 
vitesse (Manœuvre, Normale, Rapide, Maxi-
mum).
MAN (Manœuvrabilité)
PAS (Passagers) : il s’agit du nombre maxi-
mum de personnes qui peuvent monter à bord 
d’un véhicule en toute sécurité. Ce nombre 
inclut le conducteur et l’équipage nécessaire. 
L’équipage minimum est indiqué entre paren-
thèses.
res (résistance) 

vélo

Le vélo est à nouveau devenu l’un des 
moyens de transport les plus fréquem-
ment utilisés. De faible coût, il ne 
consomme pas d’essence et ne pollue pas. 
Son gros désavantage est qu’il ne peut 
bouger que grâce à la force de son utilisa-
teur. Sa vitesse dépendra donc de la Force 
de l’utilisateur, arrondie au supérieur. En 
outre, il peut infl iger un niveau de Fatigue 
grave.
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CompaCTe

Une compacte est un petit véhicule urbain 
conçu pour consommer peu et pour se garer 
facilement. Idéale pour les jeunes conduc-
teurs, les familles sans enfant ou comme vé-
hicule à bas prix. Elle possède généralement 
tous les équipements de base et son niveau 
de confort est dans la moyenne. La Chevrolet 
Spark, la Ford Ka, la Toyota AYGO ou l’Opel 
Corsa sont quelques exemples de modèles 
sur le marché.

berline

Ce véhicule urbain d’allure plus sportive que 
la compacte et d’un prix relativement bas 
est aussi équipé d’un moteur plus puissant. 
Elle est généralement dotée d’options bien 
qu’habituellement, ses équipements soient 
plutôt basiques. La Ford Focus, l’Opel Astra 
ou la Toyota Yaris en sont quelques bons 
exemples.

berline Familiale

Cette grande voiture puissante et spacieuse 
est parfaite pour effectuer de longues dis-
tances. C’est la voiture familiale par excel-
lence grâce à son confort. La Chevrolet Cruze, 
la Ford Mondeo, la Toyota Avensis ou l’Opel 
Ampera en en sont quelques bons exemples.

berline de luxe

Cette voiture de luxe est toute équipée, do-
tée d’un moteur puissant ainsi que de nom-
breuses options. La Chevrolet Malibu, la 
BMW Série 3, la Mercedes Class E ou l’Audi 
A4 sont quelques exemples de modèles sur 
le marché.

berline sporTive

Cette voiture au moteur très puissant est équi-
pée de nombreuses options et a une allure 
sportive. L’Opel Insignia, la Mercedes Class C 
ou l’Audi A7 sont quelques exemples de mo-
dèles sur le marché. 

Coupé sporT

Cette voiture est incontestablement la plus 
attrayante sur le marché. Possédant une 
ligne stylée et un moteur puissant, elle est 
généralement dotée d’un mécanique der-
nier cri (en fonction du prix). La Chevrolet 

Camaro, la Ford Mustang, la Toyota GT86, 
l’Opel Cabrio ou l’Audi TT en sont quelques 
bons exemples.

Coupé sporT de luxe

Généralement avec des sportifs renommés, 
des acteurs ou d’autres célébrités au volant, 
ces voitures font parties des plus coûteuses, 
mais aussi des plus rapides et des mieux 
équipées sur le marché.

La Jaguar F-Type, la Ferrari California T, la Lam-
borghini Aventador LP700-4, la Mercedes 
SL, la Porsche 911 ou 918 Spider en sont 
quelques bons exemples.

monospaCe

Le monospace est un type de véhicule familial 
spacieux, à mi-chemin entre la camionnette 
et la berline. Confortable et modulable, il 
est habituellement équipé d’un bon nombre 
d’options. La Ford Galaxy et l’Opel Zafira sont 
quelques exemples de modèles sur le marché. 

TouT-Terrain

Un tout-terrain est un véhicule à quatre roues 
motrices très prisé et conçu pour rouler sur 
n’importe quel type de route et de terrain. La 
Toyota Land Cruiser et la Mercedes GLK sont 
quelques bons exemples.

suv

Récemment, le nombre de SUV sur les routes 
a explosé. Avec l’apparence d’un véhicule 
tout-terrain mais conçu pour la ville, le SUV 
est généralement utilisé comme véhicule fa-
milial en semaine et pour aller à la campagne 
en week-end. La Chevrolet Trax et l’Opel 
Mokka sont quelques exemples de modèles 
sur le marché. 

CamionneTTe

Habituellement destiné à une utilisation pro-
fessionnelle ou commerciale, ce véhicule uti-
litaire est doté d’une très grande capacité de 
transport. Par exemple, la Ford Transit Van et 
l’Opel Vivaro. 

piCk-up

Le pick-up est un type de camionnette ouverte 
à l’arrière très populaire dans la culture amé-
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ricaine. L’habitacle passager est fermé mais 
l’espace de chargement à l’arrière, ouvert, 
est spacieux, permettant ainsi de l’utiliser 
rapidement et de nombreuses manières 
différentes.  La Ford Ranger et la Toyota Hi-
lux font partie de cette catégorie.

Fourgon

Ce véhicule léger est généralement utilisé 
pour le transport routier, pour des démé-
nagements et des livraisons sur des sec-
teurs géographiques restreints. Il est sur-
tout conçu pour se déplacer en ville. Un 
bon exemple de ce type de véhicule est le 
Ford Transit Chassis.

Camion

Ce véhicule lourd est conçu pour transpor-
ter des charges lourdes sur de longues 
distances. Il ne peut se déplacer sur cer-
tains types de routes et, selon la charge 
transportée, il peut être sujet à certaines 
réglementations spécifiques. Le Mercedes 
Actro est l’un de ces véhicules.

minibus

Le minibus est généralement employé par 
des sociétés privées pour le transport 
d’employés, en tant que navette dans 
des grandes usines, ainsi que pour des 

tyPE DE VéHiCulE Vit res PAS MAN Prix

Vélo FOR/4 – FOR/3 – 
FOR/2 - FOR

1D 1 +1D Bon marché

Compacte 3/8/10/12 4D 4 +1D Abordable

Berline 3/10/13/15 4D 4 +1D Cher

Berline familiale 3/8/11/13 5D 5 - Cher

Berline de luxe 4/10/12/14 5D 5 +2D Cher

Berline sportive 4/10/14/18 5D 5 +2D Cher

Coupé-sport 5/10/15/22 4D 2 +2D Cher

Coupé-sport de luxe 5/10/20/30 4D 2 +2D Très cher

Monospace 2/8/10/13 5D 7 +1D Cher

Tout-terrain 3/7/9/12 6D 5 - Cher

SUV 4/8/12/14 6D 5 - Cher

Camionnette 3/8/10/12 6D 6 - Cher

Pick-up 3/8/10/12 5D 3 +1D Cher

Fourgon 2/7/10/11 6D 3 - Cher

Camion 1/6/9/11 8D 3 -1 Cher

Minibus 4/7/9/11 5D 9 - Cher

Autobus 4/6/8/9 5D 20 -1D Cher

Car de tourisme 2/7/9/11 5D 40 -1D Cher

Scooter 2/3/4/5 1D 2 +1D Abordable

Moto sportive 5/9/12/14 2D 2 +2D Cher

Moto routière 5/10/11/12 2D 2 +2D Cher

Moto cross 6/7/9/12 2D 2 +2D Cher

Moto custom 4/8/10/12 2D+2 2 +1D Cher

Camion anti-émeute 4/8/10/13 8D 6 +1D Cher

Fourgon blindé 4/8/10/12 10D 2 - Très cher

Véhicule haute mobilité 4/8/12/14 7D 5 +2D Cher

Véhicule de transport 
de troupes (VTT)

4/8/10/12 10 8 +1D Très cher
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voyages organisés. Ces petits véhicules ur-
bains peuvent transporter un nombre non 
négligeable de passager. Le Ford Transit Mi-
nibus et le Mercedes Sprinter sont quelques 
exemples de modèles sur le marché. 

auTobus

Un bus de ville est conçu pour le transport de 
passagers dans les grandes villes. Possédant 
de nombreux sièges, il est aussi doté d’une 
allée centrale assez large pour permettre aux 
passagers de monter et descendre. Le Merce-
des Citaro est l’un de ces véhicules.

Car de Tourisme

Conçu pour eff ectuer de longs trajets d’une 
grande ville à une autre, le car de tourisme 
est un autobus très spacieux. L’intérieur est 
équipé de nombreux sièges, avec une étroite 
allée centrale, ainsi que de nombreuses 
soutes à bagage sur les côtés du véhicule. Le 
Mercedes Travego est un bon exemple de ce 
type de véhicule.

sCooTer

Ce petit cyclomoteur de 49 cm3 est très cou-
rant dans les grandes villes où la vitesse est 
limitée et où sa manœuvrabilité lui permet 
d’éviter facilement les embouteillages. La 
Honda Vision 50, le Peugeot Django ou la 
Yamaha Aerox R sont quelques exemples de 
modèles sur le marché. 

moTo sporTive

Cette moto possède un châssis aérodyna-
mique, et le conducteur est en position 
penchée sur le réservoir afi n de pouvoir la 
conduire, la rendant ainsi idéale pour les 
amateurs de vitesse. Quelques exemples  : la 
Honda CBR600RR et la Yamaha YZF-R6. 

moTo rouTière

Cette moto volumineuse est conçue pour se 
déplacer sur de longues distances. La Honda 
Goldwing, la Harley Davidson Road King ou 
Electra Glide et la Yamaha FJR1300A en sont 
quelques exemples.



180

p
r

em
iè

r
e 

p
a

r
t
ie

moTo Cross

Cette moto tout-terrain est capable de né-
gocier bon nombre d’obstacles. La Honda 
CRF450R et la Yamaha XT660R sont entre 
autres quelques exemples de modèles sur 
le marché. 

moTo CusTom

Le traditionnel chopper, souvent vu che-
vauché par des bikers ou des membres 
de gang, est devenu très célèbre grâce au 
cinéma. Quelques exemples de modèles  : 
la Honda Shadow VT750, la Yamaha Mid-
night Star XV1900A et la Harley Davidson 
Fat Boy.

véhiCules 
TerresTres 
spéCiaux

Camion anTi-émeuTe

Ce fourgon très modifié est utilisé pour le 
maintien de l’ordre lors d’émeutes. Doté 
d’un blindage léger, il est conçu pour 
transporter des forces de police et/ou des 
soldats, ainsi que pour les protéger. Un 
des modèles les plus célèbres est l’Uni-
mog P-APC.

Fourgon blindé

Principalement utilisé pour des opérations 
de transport de fonds, ce type fourgon, 
équipé d’un blindage et doté d’un mo-
teur puissant, est aussi utilisé pour trans-
porter des personnes importantes, des 
prisonniers extrêmement dangereux, des 
œuvres d’art, et toutes sortes d’objets 
de valeur. Un bon exemple est le Toyota 
HZJ79 modifié, utilisé par de nombreuses 
agences de sécurité.

véhiCule hauTe 
mobiliTé

Un véhicule haute mobilité est utilisé dans 
toutes sortes d’opérations civiles et mi-
litaires. Puissant, doté d’un blindage lé-
ger et de quatre roues motrices, ce type 
de véhicule très répandu est conçu pour 
servir aussi bien d’ambulance que lors de 
conflits de faible intensité. Le Humvee 
ou HMMWV (High Mobility Multipurpose 
Wheeled Vehicle, ou «véhicule à roues 

multi-usage à haute mobilité» en fran-
çais), l’URO VAMTAC, ou bien le véhicule 
russe GAZ-2975 Tigr en sont de bons 
exemples.

véhiCule de 
TransporT de 
Troupes (vTT)

Ce type de véhicule léger est utilisé pour le 
transport de troupe en territoire hostile. 
Généralement blindé, il possède quatre 
roues motrices, et est maniable ainsi que 
puissant. Par exemple, le Lenco BearCat 
ou le Wolverine P-APC.

véhiCules nauTiques

go FasT

Communément appelé hors bord ou bateau 
cigarette, ce type de véhicule puissant 
possède une coque lisse en fibre de verre 
lui permettant ainsi de glisser sur l’eau à 
très grande vitesse. Souvent utilisé pour 
des opérations de contrebande (d’où son 
surnom), il est aussi utilisé lors de mis-
sions spéciale car il est difficile à détecter, 
rapide et furtif. Le HP Mercedes Benz SLS 
AMG tombe dans cette catégorie.

runabouT

Bateau de petite taille et de bonne 
manœuvrabilité, le runabout est généra-
lement utilisé pour la plaisance ou, par 
exemple, pour la pêche. Ils sont actuelle-
ment tous fabriqués en fibre de verre. Un 
bon exemple est le Spencer Runabout.

voilier

Ce bateau de plaisance d’une longueur 
pouvant varier, pour un yacht de taille 
normale entre 12 et 24 mètres, peut être 
soit à voile, soit à moteur. Il possède géné-
ralement une cabine, ainsi que des com-
partiments dans la coque, offrant un cer-
tain degré de confort. 

ChaluTier

Ce bateau de pêche tracte habituellement 
un filet de pêche qu’il remonte pour at-
traper du poisson. De forme très plate, 
avec un pont arrière ouvert et possédant 
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suffisamment d’espace de stockage pour le 
poisson, certains de ces bateaux peuvent 
mesurer plus de 25 mètres et peser plus de 
100 tonnes. Les navires usines et les chalu-
tiers-congélateurs peuvent être inclus dans 
cette catégorie.

senneur

Ce petit bateau de pêche ne mesure généra-
lement pas plus de 10 mètres de long et 6 
de large. Doté d’un pont arrière ouvert, il est 
aussi équipé de grandes cales de stockage et 
d’un pont inférieur couvert, ainsi que d’une 
cabine extérieure, améliorant ainsi la visibi-
lité.

porTe-ConTeneurs

Ce monstre des mers gigantesque possède une 
très large coque compartimentée qui reste 
sous l’eau tandis qu’un très grand nombre 
de conteneurs sont empilés sur son pont, 
formant des blocs compacts. Lourd, lent, et 
difficile à manœuvrer, un porte-conteneurs 
a une capacité de transport pouvant aller 
jusqu’à 16 000 EVP. Ces conteneurs ont une 
taille standard de 6,1 mètres afin de pouvoir 
ensuite être transportés par train ou par ca-
mion, et peuvent eux mêmes contenir jusqu’à 
24 tonnes de marchandises. 

zodiaC

Nom généralement donné aux bateaux pneu-
matiques équipés d’un moteur hors-bord. Fa-
briqué en caoutchouc d’épaisseur variable, le 
zodiac peut être utilisé pour de nombreuses 
tâches et missions.

véhiCules aériens 
(héliCopTères)

boeing ah-64 apaChe

Cet hélicoptère d’attaque fabriqué aux États-
Unis a été développé en 1975 par Hugues 
Helicopters pour le programme américain 
Hélicoptères d’attaque avancée (HAA), et 
entra en construction en 1982. Cet hélicop-
tère possède tout un réseau de capteurs logé 
dans le nez et un canon automatique 30 mm 
sous le nez en armement de base. Il peut aus-
si être équipé de missiles antichar Hellfire et 
de roquettes non-guidées Hydra 70 mm, ou 
bien de missiles air-air Sidewinder et Stinger.

mil-mi-28 havoC

Cet hélicoptère d’attaque est fabriqué par l’in-
dustriel Mil. Volant de jour comme de nuit, il 
est spécialisé dans l’attaque anti-char. Son 
arme principale est un canon 30 mm sous le 
nez de l’appareil. Cet hélicoptère peut aussi 
être armé de missiles anti-char guidés Ch-
tourm et de roquettes non-guidées S-13 de 
80 mm.

sikorsky uh-60 blaCk 
hawk

Cet hélicoptère utilitaire polyvalent de l’ar-
mée américaine a été développé en 1974 et 
a été depuis principalement utilisé comme 
hélicoptère tactique. Il s’agit d’un hélicop-
tère de transport avec de nombreuses va-
riantes : transport médical, assaut, transport 
d’armement, transport de troupes. Il existe 
même des versions VIP pour le transport de 
politiciens et de hauts gradés, ainsi qu’une 
version du nom de WhiteHawk pour transpor-
ter le Président des États-Unis d’Amérique. 

tyPE DE VéHiCulE Vit res PAS MAN Prix

Go fast 3/5/10/15 4D 4 +2D Cher

Runabout 3/4/6/8 3D 4 +1D Abordable

Yacht (Moteur, 15 mètres) 2/6/7/8 5D 6 +1D Cher/Très cher

Yacht (Voile, 15 mètres) 2/3/4/5 5D 5 - Cher/Très cher

Chalutier 2/5/6/7 7D 6 - Cher/Très cher

Senneur 2/5/6/7 7D 8 - Cher/Très cher

Porte-conteneurs 2/3/5/6 10D 8 -1D Très cher/Luxueux

Zodiac 1/2/3/4 2D 6 +2D Bon marché
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Généralement, des mitrailleuses FN MAG 
sont montées dessus, ou bien des M134 
«Minigun», contrôlées manuellement de 
chaque côté de l’appareil afi n de pouvoir 
eff ectuer des tirs de couverture. Les ver-
sions armées incluent des lance-roquettes 
Hydra 70 mm.

euroCopTer as364 
dauphin

Cet hélicoptère polyvalent est développé 
à l’origine par l’Aérospatiale française et 
actuellement par le groupe Eurocopter. 
Il existe tout aussi bien en version re-
cherche et sauvetage qu’en version d’at-

taque avec l’Eurocopter Panther. Ce der-
nier possède un canon de 20 mm et peut 
aussi être équipé de roquettes non-gui-
dées Hydra, de missiles antichars HOT, 
de missiles air-air Mistral ou de torpilles 
anti-sous-marines (version modifi ée du 
missile Mistral).

bell 204 /205

Cet hélicoptère américain, léger et poly-
valent, est utilisé principalement pour le 
transport ainsi que la lutte anti-incendie. 
Sa version militaire, l’UH-1 Iroquois, plus 
connu sous le nom de Huey, s’est distin-
guée lors de la guerre du Vietnam en tant 
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que véhicule de transport de troupes ainsi 
que d’évacuation médicale. Sa version la plus 
moderne, le Venom, est doté de mitrailleuses 
de calibre 7,62 mm et peut être équipé de ro-
quettes non guidées Hydra 70 mm. Les ver-
sions militaires de recherche et sauvetage 
comprennent des points d’ancrage sur les 
côtés afi n d’y fi xer des mitrailleuses FN MAG, 
ou bien des M134 «Minigun», contrôlées 
manuellement.

sikorsky sh-3 sea 
king

Cet hélicoptère américain polyvalent, princi-
palement utilisé par la marine pour la lutte 

anti-sous-marine, est capable d’atterrir sur 
l’eau grâce à sa coque étanche et ses fl ot-
teurs stabilisateurs. Sa version civile, le S-61, 
l’un des hélicoptères commerciaux les plus 
répandus au monde, est utilisé en autres pour 
le transport, la lutte anti-incendie, le sauve-
tage en mer. Dans ses versions de combat, 
des mitrailleuses FN MAG sont montées des-
sus, ou bien des M134 «Minigun», contrôlées 
manuellement y sont généralement fi xées.

P
R

EM
IÈ

R
E P

A
R

T
IE

proTeCTions
proTeCTions eT loCalisaTions



184

p
r

em
iè

r
e 

p
a

r
t
ie

véhiCules aériens 
(avions)

airbus a310

Cet avion de transport de passagers moyen 
et long-courrier est construit par le consor-
tium européen Airbus. Ce biréacteur à fu-
selage large est utilisé par de nombreuses 
compagnies d’aviation à travers le monde, 
ainsi que par l’armée de l’air de certains 
pays en tant qu’avion d’évacuation médi-
cale, entre autres.

boeing e-3 senTry

Le Sentry est un avion de détection et de 
commandement, ou AWACS (Airborne 
Warning and Control System) fabriqué 
aux États-Unis pour le commandement 
d’opérations aéroportées. Grâce à son im-
posant radar circulaire, il peut discerner 
les avions alliés des avions ennemis. Avec 
son puissant système de communication, 
il peut réaliser des opérations de surveil-
lance, de contrôle et de commandement. 
Il est doté de quatre réacteurs, n’est pas 
armé mais possède toutefois plusieurs 
systèmes de contre-mesure pour éviter de 
se faire abattre.

Cessna 402

Ce petit bimoteur privé peut être utilisé 
pour le transport de passagers ou de mar-
chandises. Dans les années soixante et 
quatre-vingt-dix, son faible coût l’a rendu 
très populaire auprès d’un certain nombre 
de sociétés de transport civiles.

FairChild republiC 
a-10 ThunderbolT ii

Le Thunderbolt est un avion d’attaque au 
sol monoplace à double turboréacteur et 
à ailes droites. Fabriqué aux États-Unis, il 
est conçu pour l’appui aérien rapproché 
des forces terrestres. Cet avion lourde-
ment blindé (blindage qui à lui seul pèse 
dans les 540 kg) peut continuer à voler 
même s’il a subi des dégâts importants. 
Son arme principale est un puissant ca-
non automatique GAU-8 Avenger de 30 
mm d’une capacité de 1174 coups. Il est 
aussi équipé de 11 points d’ancrages per-
mettant d’y fixer d’autres armes. La confi-
guration habituelle inclut 2 missiles de 
défense AIM-9M/X Sidewinder, 4 lance-ro-
quettes contenant chacun 19 roquettes 
non-guidées Hydra 70, 2 missiles AGM-65 
Maverick et 3 bombes intelligentes JDAM 
(Joint Direct Attack Munition) à guidage 
laser et GPS.

loCkheed C-5 
galaxy

Cet avion militaire américain conçu pour 
le transport intercontinental de charges 
lourdes est l’un des plus grands avions 
cargos du monde. Il a une capacité de 
transport de près de 120 tonnes et une 
autonomie de plus de 4 000 kilomètres.

loCkheed marTin 
F-22 rapTor

Cet avion de chasse monoplace à double 
turboréacteur a été conçu pour la supério-
rité aérienne par les États-Unis au début 
des années quatre-vingt-dix, mais il ne 
devint opérationnel qu’en 2005. Grâce à 
sa manœuvrabilité, sa polyvalence et sa 
technologie furtive capable de rendre ce 
chasseur indétectable par les radars, le 
F-22 est aujourd’hui considéré comme 

tyPE DE VéHiCulE Vit res PAS MAN Prix

Boeing AH-64 Apache 5/10/20/29 8D 2 +1D Luxueux

Mil-Mi28 Havoc 6/12/24/32 8D 2 +1D Luxueux

Sikorsky UH-60 Black Hawk 5/11/22/30 7D 18 +1D Luxueux

Eurocopter AS365 Dauphin 5/11/22/30 6D 13 +2D Luxueux

Bell 204/205 4/8/16/22 6D 10 - Luxueux

Sikorsky SH-3 Sea King 5/9/18/27 7D 7 +1D Luxueux
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l’un des plus puissants au monde. Cepen-
dant, son haut coût de production a fait ar-
rêter sa fabrication en faveur d’avions moins 
chers. Le Raptor est doté de trois soutes à 
armement afi n d’y incorporer des armes. 
La soute centrale peut charger jusqu’à 6 
missiles AIM-120 AMRAAM tandis que les 
soutes latérales peuvent charger un missile 
AIM-9M/X Sidewinder chacune. De plus, le 
F-22 est équipé d’un canon automatique 
M61A2 Vulcan de calibre 20 mm d’une ca-
pacité de 480 coups. Dans la soute centrale, 
des bombes intelligentes JDAM (Joint Direct 
Attack Munition) peuvent remplacer les mis-
siles AMRAAM, bien que le F-22 ne soit pas 
l’avion de chasse le mieux équipé dans le 
marquage de cible.

soukhoÏ pak Fa

Le PAK FA, ou T-50, est un avion de chasse 
russe de dernière génération conçu pour la 
supériorité aérienne. Ayant eff ectué ses pre-
miers vols en 2010, il sera considéré comme 

pleinement opérationnel d’ici quelques an-
nées. Ce chasseur furtif, un biréacteur mono-
place, possède 10 points d’ancrage dédiés à 
l’armement. L’équipement habituel inclut un 
canon GSh-30-1 de calibre 30 mm d’une ca-
pacité de 150 coups et de 6 missiles Vympel 
R-33.

armes embarquées

 Cette section décrit quelques-unes des armes 
embarquées les plus représentatives de leurs ca-
tégories respectives. Bien évidemment, les Co-
des de dégâts sont très hauts, et afi n de vous évi-
ter de tout jet, nous avons calculé pour vous le 
nombre de dégâts moyens infl igés par chacune 
de ces armes, inclus entre parenthèses.

supériorité aérienne. Ayant eff ectué ses pre-
miers vols en 2010, il sera considéré comme 

tyPE DE VéHiCulE Vit res PAS MAN Prix

Airbus A310 2/3/5/9 8D 242(2) - Luxueux

Boeing E-3 Sentry 2/3/4/8 8D - Luxueux

Cessna 402 1/2/3/4 6D 8(1) +1D Cher

Fairchild Republic A-10 Thunderbolt II 2/3/5/7 10D 1(1) +1D Luxueux

Lockheed C-5 Galaxy 2/3/5/9 8D - Luxueux

Lockheed Martin F-22 Raptor 4/9/18/29 8D 1(1) +2D Luxueux

Soukhoï PAK FA 4/8/15/25 8D 1(1) +2D Luxueux
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Canon auTomaTique

giaT m621

Ce canon automatique embarqué français 
de calibre 20 mm utilise des bandes de 
munitions de 1500 cartouches.

general eleCTriC 
gau-8/a avenger

Ce canon automatique à 7 tubes rotatifs 
de calibre 30 mm, à motorisation hydrau-
lique, utilise des bandes de munitions. Il 
s’agit ici de l’arme à feu la plus lourde et 
la plus puissante pouvant être montée sur 
un avion, en mesure de détruire des chars 
d’assaut et d’infliger des blessures extrê-
mement importantes. Cette arme pèse à 
elle seule 280 kg, et ce sans compter les 
munitions et le système hydraulique né-
cessaire à son utilisation.

general dynamiCs 
m61a2 vulCan

Ce canon automatique à 6 tubes rotatifs 
de calibre 20 mm, utilisant des bandes de 
munitions, peut atteindre une cadence de 
tir de 6 000 coups par minute. Développé 
à l’origine par General Electrics en 1945 
(et fabriqué aujourd’hui par General Dy-
namics), ce monstre de 122 kg est utilisé à 
bord de nombreux véhicules depuis 1959.

gryazev-shipunov 
gsh-30-1

Ce canon automatique de calibre 30 mm, 
d’origine soviétique, aussi connu sous le 
nom de GRAU et utilisé par l’armée de l’air 
russe, pèse 46 kg. Ce canon à tube unique 
avec système à gaz possède une cadence 
de tir limitée mais grandement compen-

sée par son système de guidage laser et 
son importante puissance de feu capable 
de détruire une cible en 3 ou 4 coups.

hughes m230 Chain 
gun

Ce canon automatique embarqué américain 
de calibre 30 mm fonctionne à l’électrici-
té. Pour ses munitions, il utilise des ma-
gasins spéciaux du nom de 12 PAK d’une 
capacité de 1200 cartouches.

shipunov 2a42

Ce canon automatique russe de calibre 30 
mm à double chargement et fonctionnant 
à gaz utilise des bandes de munitions de 
1000 cartouches.

missiles eT 
roqueTTes

9k114 ChTourm

Il s’agit d’un missile antichar air-sol à gui-
dage laser doté d’une ogive à explosif 
HEAT de 5,3 kg.

agm-114 hellFire

Ce missile antichar à guidage laser est fa-
briqué aux États-Unis. Il s’agit de l’un des 
missiles les plus renommés au monde.

aim-9 sidewinder

Ce missile air-air américain possède un 
guidage infrarouge courte-portée et com-
porte une charge explosive de 9,4 kg. Les 
pilotes de l’OTAN l’appellent «Zorro 2».

ArME CAliBrE dÉgâts Prix

Giat M621 20 mm 9D (31) Abordable

General Electric GAU-8/A Avenger 30 mm 12D (42) Abordable

General Dynamics M61A2 Vulcan 20 mm 10D (35) Abordable

Gryazev-Shipunov GSh-301 30 mm 11D (38) Abordable

Hughes M230 30 mm 10D (25) Abordable

Shipunov 2A42 30 mm 10D (35) Abordable
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aim-93 sTinger

Ce missile air-air américain à guidage infra-
rouge comporte une charge à fragmentation 
de 3 kg. Il existe aussi une version sol-air 
pouvant être tirée à partir d’un véhicule ou 
d’un lance-missiles portatif.

aim-120 amraam

Aussi connu sous le nom de «Slammer», ce 
missile air-air moyenne et longue-portée 
possède un système de guidage radar actif 
et une ogive à fragmentation de 32 kg. Les 
pilotes l’appellent «Zorro 3».

agm-65 maveriCk

Ce missile air-sol américain conçu pour les 
missions d’appui rapproché est doté d’un 
guidage infrarouge et d’une ogive explosive 
à forte pénétration de 135 kg.

euromissile hoT

Acronyme de Haut Subsonique Optiquement 
Téléguidé, le missile franco-allemand sol-
air HOT est doté d’un guidage radar et d’une 
ogive explosive HEAT de 6,5 kg.

hydra 70

Cette roquette non guidée d’un diamètre de 
70 mm est le plus souvent utilisée avec des 
lance-roquettes de 7 ou 19 tubes.

maTra misTral

Ce missile air-air courte-portée à guidage in-
frarouge comporte une ogive explosive de 3 
kg. Il existe une version torpille et une version 
sol-air pouvant être tirée d’un lance-missiles 
portatif ou d’un véhicule blindé.

ArME dÉgâts Prix

9K114 Chtourm 12D (42) Cher

AGM-114 Hellfire 12D (42) Cher

AIM-9 Sidewinder 14D (49) Cher

AIM-92 Stinger 8D (28) Cher

AIM-120 AMRAAM 18D (63) Cher

AGM-65 Maverick 24D (84) Cher

Euromissile HOT 12D (42) Cher

Hydra 70 10D (35) Abordable

Matra Mistral 8D (28) Cher

S-13 11D (38) Cher

Vympel R-33 20D (70) Cher

PortéES DES ArMES EMBArquéES

PortéE Courte MoyENNE longue

Canon automatique 300 700 1 500

Roquette non-guidée 400 800 1 100

Air-air 4 500 9 000 18 000

Air-sol 1 500 3 000 8 000

Sol-air 1 000 2 000 5 500

Torpille 8 000 16 000 38 000
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BoMBE dÉgâts Prix

Bombe gravitaire, jusqu’à 300 kg (Mark 82, Fab 250, etc.) 30D (105) Abordable

Bombe guidée, jusqu’à 300 kg (GBU-38 JDAM, AASM) 30D (105) Cher

Bombe gravitaire, jusqu’à 500 kg (Mark 83) 60D (210) Abordable

Bombe guidée, jusqu’à 500 kg (BLU 110) 60D (210) Cher

Bombe gravitaire, jusqu’à 900 kg (Mark 84) 90D (315) Abordable

Bombe guidée, jusqu’à 900 kg (BLU 109) 90D (315) Cher

s-13

Cette roquette non guidée russe d’un dia-
mètre de 80 mm est généralement tirée 
de lance-roquettes de 5 tubes. 

vympel r-33

Ce missile air-air longue-portée russe est 
équipé d’un guidage radar semi-actif et 
comporte une ogive à fragmentation de 
47,7 kg. À ce jour, il n’a encore jamais été 
testé en combat.

bombes

 Une bombe peut-être défi nie comme 
étant un projectile de forme aérodynamique 
larguée d’un avion. Les dégâts infl igés dé-
pendent du poids de l’ogive même. On peut 
distinguer deux types :

Bombe gravitaire : ou bombe non gui-
dée. Larguée ou lancée d’un aéronef, 
ce type de bombe suit une trajectoire 
balistique pour tomber sur sa cible. 
L’américaine Mark et la russe Fab en 
sont de bons exemples.

Bombe guidée : ce type de bombe pos-
sède un système de guidage qui lui per-
met de corriger sa trajectoire pour une 
meilleure précision. En termes de jeu, 
ces bombes possèdent un système de 
guidage semblable aux missiles et les 
cibles sont acquises de la même ma-
nière. Le système de guidage habituel 
pour bombes intelligentes inclut un dé-
signateur laser ainsi qu’un guidage in-
frarouge. La désignation par laser peut 
être eff ectuée à partir d’un aéronef, ou 
bien par un désignateur portatif sur 
des véhicules, des drones, porté par 
des troupes, etc. L’américaine GBU-38 
à système JDAM ou la française AASM 
sont des exemples très répandus.

règle spéCiale pour 
les missiles

Temps de vol

Un missile ne touchera pas toujours sa 
cible dans le tour même où il est tiré. Le 
temps de vol nécessaire au missile pour 
atteindre sa cible dépend de la distance 
entre les deux. Pour simplifi er, nous pou-
vons estimer qu’un missile touchera sa 
cible le même tour à courte portée, à la fi n 
du prochain tour à moyenne portée, et à la 
fi n du deuxième tour à longue portée.

PortéE tEMPS DE Vol 
(tours)

Courte 0

Moyenne 1

Longue 2

sysTèmes de guidage

Tout missile est équipé d’un système de 
guidage lui permettant de corriger sa tra-
jectoire afi n de poursuivre sa cible de ma-
nière active. En termes de jeu, cela octroie 
un bonus de 2D à la compétence Pilotage 
lors d’une manœuvre d’Acquisition de 
cible.

Guidage infrarouge : ce système de gui-
dage utilise un matériau sensible aux 
rayonnements infrarouges. Les missiles 
qui en sont équipés réagissent aux ob-
jets sources de chaleur.

Guidage radar : ce système de guidage 
repère le signal d’un objet et dirige le 
missile dessus, corrigeant constam-
ment sa trajectoire en route.
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guidage laser : ce système de guidage se-
mi-actif désigne une cible grâce à un laser. 
L’ogive peut ainsi corriger sa trajectoire 
afi n d’atteindre sa cible. Ce système est 
utilisé par des grenades autopropulsées, 
des roquettes et des missiles. Il octroie un 
bonus de 2D à la compétence Armes à feu 
d’un personnage.

ConTre-mesures

Une contre-mesure est un système conçu pour 
brouiller ou tromper les capteurs de guidage 
d’un missile. En termes de jeu, l’utilisation de 
contre-mesures octroie un bonus de 2D à la 
compétence Pilotage lors d’une manœuvre 
d’Évasion contre un missile guidé.

* leurres : les leurres sont constitués d’une subs-
tance pyrophore qui génère un pic de chaleur 
dans le but de tromper des capteurs à infrarouge.

* Paillettes : il s’agit d’un nuage composé d’éclats 
de métal, de fi bre de verre et de plastique métal-
lisé. Cela génère une résonance radar, brouillant 
ainsi des missiles à guidage radar ou laser.

aCquisiTion de Cible

Une manœuvre spéciale est nécessaire lors 
de l’acquisition d’une cible. La Diffi  culté de 
base est de 3. Elle utilise les mêmes modi-
fi cateurs qu’une attaque sur une cible, plus 
particulièrement la distance, la visibilité et la 
vitesse. Prenez aussi en compte qu’afi n d’évi-
ter d’être acquise, la cible peut eff ectuer des 
manœuvres de Défense, d’Esquive, partielles 
ou complètes. Ces modifi cateurs sont utili-
sés exactement comme avec un personnage, 
mais avec la compétence de Pilotage adé-
quate. Cela signifi e en fait que la cible doit 
eff ectuer des manœuvres erratiques afi n 
d’embrouiller son adversaire et de tenter 
d’échapper à ses organes de visée. Veuillez 
remarquer que des manœuvres d’Évasion 
comportent une certaine diffi  culté pour les 
véhicules aériens, et que si jamais le jet de 
dé du personnage échoue, cela pourrait si-
gnifi er qu’il perd le contrôle de son aéronef.

Allan, ancien pilote dans l’US Air Force, 
est aux commandes d’un F-22 et tente de 
pourchasser un étrange vaisseau ayant 
la forme d’une raie manta. La vitesse du 
vaisseau manta est de 15 (1 500 km/h) à 
vitesse rapide, et celle d’Allan est aussi 

de 15 en ce moment (il pilote aussi à vi-
tesse rapide). Ils sont à 1200 mètres l’un 
de l’autre, ce qui constitue une portée 
moyenne pour l’armement d’un véhicule. 
Ce tour-ci, Allan a une Initiative de 17 et 
son ennemi de 18. Le pilote du vaisseau 
manta sait qu’Allan le pourchasse et qu’il 
est en mesure de l’abattre. Il peut donc 
tenter de manœuvrer afi n de s’échapper, 
d’inverser la situation, ou bien d’esquiver 
l’attaque imminente d’Allan. Il démarre sa 
première action à 18 en Initiative et tente 
une manœuvre d’Évasion en défense to-
tale. Il a 4D en Pilotage et la manœuvra-
bilité du vaisseau est de 1D. La Diffi  culté 
de base de cette manœuvre est de 5 à vi-
tesse rapide avec un +9 pour le type de 
manœuvre (évasion), ce qui donne un to-
tal de 14. Si le pilote du vaisseau manta 
obtient un résultat inférieur à 14, il perdra 
le contrôle de son vaisseau et s’écrasera 
peut-être. S’il obtient un résultat supé-
rieur à 14, il ajoutera son résultat à la 
Diffi  culté pour être touché (exactement 
comme pour une esquive totale). Le Me-
neur de Jeu lance ses 5D (4D de Pilotage et 
1D pour la manœuvrabilité du vaisseau) 
et obtient 19, suffi  samment pour eff ec-
tuer une série de virages rapides. Allan le 
poursuit et agit ensuite avec une Initiative 
de 17. Il tente d’Acquérir la cible avec ses 
missiles Sidewinder. Il a 4D+1 dans le pi-
lotage d’avions, son F-22 dispose d’une 
Manœuvrabilité de 2D, et le système de 
guidage radar sur ses missiles octroient 
un bonus de 2D supplémentaires, ce qui 
signifi e qu’il lancera 8D+1. La Diffi  cul-
té de base est de 3, mais revenons sur les 
modifi cateurs : la Diffi  culté augmente de 
+5 pour une moyenne portée (donnant un 
total de 8). En outre, l’action se passe en 
fi n d’après-midi, ce qui augmente la diffi  -
culté de +3 (faisant monter le total à 11). 
Finalement, le vaisseau manta se déplace 
à vitesse rapide, ce qui signifi e que la Dif-
fi culté augmente de +9 (atteignant 20). La 
Diffi  culté pour Acquérir ce vaisseau manta 
devrait donc être de 20, mais comme son 
pilote a obtenu un score de défense totale 
de 19, c’est ajouté à la Diffi  culté pour un 
total de 39. Allan lance 8D+1, et pour être 
sûr de toucher sa cible, il ajoute un Point 
de personnage pour obtenir un dé supplé-
mentaire. En fi n de compte, il lance 9D+1 
et obtient 46…plus qu’assez pour Acqué-
rir la cible. Un rictus aux lèvres, il fait feu 
et aussitôt, le missile fonce à toute allure 
vers le vaisseau manta.
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Si la manœuvre d’acquisition de cible est 
réussie, la cible reste acquise et le mis-
sile peut être lancé. Celui-ci poursuivra sa 
cible grâce à son système de guidage. Il 
est important de noter le résultat obtenu 
lors de la manœuvre car la cible peut en-
core tenter de s’échapper en réussissant 
une manœuvre d’Évasion si elle obtient 
un score supérieur à celui obtenu par l’at-
taquant lors du jet d’Acquisition de cible.

Étant donné qu’ils sont à moyenne distance 
l’un de l’autre, le missile ne touche pas le 
vaisseau manta immédiatement, mais à 
la fi n du prochain tour, ce qui signifi e que 
le pilote peut tenter d’éviter le missile. 
Pour cela, il doit eff ectuer une manœuvre 
d’Évasion avec un score supérieur à celui 
d’Allan sur son jet d’Acquisition de cible, 
qui dans ce cas précis sera très diffi  cile à 
battre, ayant obtenu 46. S’il était équipé 
de contre-mesures, cela lui permettrait 
d’obtenir un bonus. Le pilote du vaisseau 
agit à 8 en Initiative lors de ce tour-ci et 
tente d’eff ectuer une manœuvre d’Éva-
sion. Cependant, il obtient un 21, ce qui 
ne permet pas de semer le Sidewinder. 
Allan compte bien s’acharner sur son ad-
versaire et décide d’utiliser les mitrail-
leuses 30 mm montées sur son chasseur. 
La Diffi  culté de base pour toucher le vais-

seau manta est de 3, mais tout d’abord, 
les modifi cateurs de distance, de visibilité 
et de vitesse doivent être ajoutés. Étant à 
distance moyenne, la Diffi  culté augmente 
de +5 (donc une Diffi  culté 8). En ce qui 
concerne la visibilité, l’action se passe en 
fi n d’après-midi avec un faible éclairage, 
ce qui la fait augmenter de +3 (montant 
ainsi à 11). Finalement, le jet d’Évasion 
eff ectué par le pilote adverse était réus-
si et il avait obtenu un 19, ce qui signifi e 
que la Diffi  culté pour toucher avec ses mi-
trailleuses est la somme des deux scores, 
donc 30. La compétence Armes à feu (Ar-
tillerie) d’Allan est de 4D et il n’a ni bo-
nus ni malus à rajouter. Il obtient 12, bien 
trop bas pour pouvoir toucher. Par contre, 
le Sidewinder est toujours à la poursuite 
du vaisseau manta, et il le touchera à la fi n 
du prochain tour si le pilote n’arrive pas à 
obtenir un score sur sa manœuvre d’Éva-
sion supérieur au 46 obtenu par Allan lors 
de son jet d’Acquisition de cible… Ce qui 
risque de ne pas être simple…

Si la cible n’est pas acquise, le missile peut 
toujours être lancé, mais le bonus de gui-
dage sera perdu, et le missile volera en 
ligne droite, ce qui le rendra bien plus fa-
cile à esquiver.

seau manta est de 3, mais tout d’abord, 
les modifi cateurs de distance, de visibilité 
et de vitesse doivent être ajoutés. Étant à 
distance moyenne, la Diffi  culté augmente 
de +5 (donc une Diffi  culté 8). En ce qui 
concerne la visibilité, l’action se passe en 
fi n d’après-midi avec un faible éclairage, 
ce qui la fait augmenter de +3 (montant 
ainsi à 11). Finalement, le jet d’Évasion 
ce qui la fait augmenter de +3 (montant 
ainsi à 11). Finalement, le jet d’Évasion 
ce qui la fait augmenter de +3 (montant 

eff ectué par le pilote adverse était réus-
si et il avait obtenu un 19, ce qui signifi e 
que la Diffi  culté pour toucher avec ses mi-
trailleuses est la somme des deux scores, 
donc 30. La compétence Armes à feu (Ar-
tillerie) d’Allan est de 4D et il n’a ni bo-
nus ni malus à rajouter. Il obtient 12, bien 
trop bas pour pouvoir toucher. Par contre, 
le Sidewinder est toujours à la poursuite 
du vaisseau manta, et il le touchera à la fi n 
du prochain tour si le pilote n’arrive pas à 
obtenir un score sur sa manœuvre d’Éva-
du prochain tour si le pilote n’arrive pas à 
obtenir un score sur sa manœuvre d’Éva-
du prochain tour si le pilote n’arrive pas à 

sion supérieur au 46 obtenu par Allan lors 
de son jet d’Acquisition de cible… Ce qui 
risque de ne pas être simple…

Si la cible n’est pas acquise, le missile peut 
toujours être lancé, mais le bonus de gui-
dage sera perdu, et le missile volera en 
ligne droite, ce qui le rendra bien plus fa-
cile à esquiver.cile à esquiver.leuses 30 mm montées sur son chasseur. 

La Diffi  culté de base pour toucher le vais-
cile à esquiver.leuses 30 mm montées sur son chasseur. 

La Diffi  culté de base pour toucher le vais-
cile à esquiver.
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DEUXIÈME PARTIE
le glaive eT le bouClier 

de l’humaniTé 
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un jour Chez les x-Corps 

 Jessica vérifi a une fois de plus son micro-
phone, lissa ses cheveux et fi t deux pas en 
arrière. Elle entoura son visage parsemé de 
taches de rousseur de ses mains, un signe 
pour indiquer à son cameraman, Josh, qu’il 
fasse un gros plan sur elle. Josh leva le pouce, 
l’air approbateur. 

« Tu es parfaite. » Dit-il dans le micro 
de son casque. 

«  Tu connais la marche à suivre  : tu 
démarres sur un gros-plan, pas trop 
rapproché, puis zoom arrière très lent. 
Vous, vous continuez, comme si nous 
n’étions pas là  ». Dit-elle, en se tour-
nant vers le groupe de soldats qui l’ob-
servaient en silence. 

 Un bourdonnement se fi t entendre et elle 
remarqua que les militaires la fi xaient avec 
curiosité. Jessica n’était pas à sa place ici, mal-
gré sa veste sombre et sa jupe bleue dont la 
sobriété mettait en valeur ses cheveux roux. 
Elle contrastait avec le capitaine Knight qui 

se tenait à ses côtés, à l’allure si protocolaire, 
martiale et pourtant détendue. Le haut com-
mandement lui avait demandé à lui et son 
unité, Bravo Sierra, de l’escorter dans sa vi-
site et participer à son reportage. Le capitaine 
était bien conforme à son surnom de «  Papa 
Ours », plutôt imposant, avec sa barbe grise et 
ses yeux juvéniles mais vigilants. Il semblait 
assez amical, même si elle n’avait pas encore 
eu l’opportunité d’échanger plus de quelques 
mots avec lui. Jessica soupira et entama le 
décompte sur ses doigts. À zéro, après avoir 
souffl  é à fond, elle se lança. 

« C’est Jessica Parker pour CNN depuis 
les baraquements Jean Paul Sartre de la 
célèbre base Rammstein, appartenant 
à Global Defense. Aujourd’hui nous al-
lons parler des hommes et des femmes 
courageux qui forment notre barrière 
contre les extraterrestres. Durant cette 
visite exceptionnelle, nous serons ac-
compagnés par le Capitaine Joseph 
Knight des Brigades d’Assaut aéropor-
tées. Bonjour, Capitaine. » Jessica se re-
tourna et Josh hocha la tête, puis fi t un 
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un jour Chez les x-Corps 
le glaive eT le bouClier de l’humaniTé 

zoom arrière pour inclure le capitaine 
en tenue de camoufl age grise, dans le 
plan avec Jessica. 

« Bonjour, Miss Parker, heureux de vous 
accueillir chez nous. »

 La voix du capitaine était amicale et assu-
rée. 

« S’il vous plaît, dites-moi comment se 
passe une journée dans votre unité ? » 

«  Hé bien, vous êtes arrivée de bonne 
heure et l’unité Bravo Sierra vient 
juste de se lever. Puis-je vous inviter à 
prendre le petit déjeuner avec nous ? » 
Le capitaine fi t un geste l’enjoignant à 
l’accompagner. 

 Jessica acquiesça et fi t signe à Josh de la 
suivre. 

«  Voici le mess des six compagnies de 
la base. Ce qui fait six cents hommes 
prenant leur petit déjeuner, déjeuner et 
dîner ici tous les jours. » 

« Et quel genre de nourriture vous sert-
on ? » 

« Comme nous avons une activité phy-
sique intense durant la journée, nous 
essayons d’ingérer beaucoup d’hy-
drates de carbone et de protéines. Du 
lait, des œufs, des céréales, des jus de 
fruits… » Le capitaine arriva à une table 
où un groupe de soldats, une vingtaine 
à peu près, se leva. 

“Bravo Sierra, capitaine à bord ! » cria 
une femme à l’accent allemand pro-
noncé. 

 Les hommes se mirent au garde-à-vous et 
le capitaine s’approcha du bout de la table où 
se trouvaient trois sièges libres. 

«  Bravo Sierra, repos. Bon appétit à 
tous. Attention à vos manières, nous 
avons des visiteurs… »

 Après quelques rires, l’unité reprit le pe-
tit déjeuner alors que certains soldats regar-
daient la caméra, saluant, plaisantant même. 

Jessica ne s’en souciait pas : ce qui était super-
fl u serait coupé en post-production. Le capi-
taine lui off rit poliment le siège en bout de 
table et s’assit à ses côtés. 

« Servez-vous, je vous en prie. » 

 Jessica demanda à Josh de prendre 
quelques clichés de la table et se servit un café 
au lait et un toast. Tout en bavardant amica-
lement avec le capitaine, elle apprit qu’avant 
l’arrivée des Chandra, il avait été analyste de 
sécurité au Ministère de la Défense canadien 
et que sa femme était décédée dans un ac-
cident de voiture des années auparavant. Le 
surnom «  Papa Ours  » lui convenait parfaite-
ment. Plutôt grand et jovial, il ne ressemblait 
à aucun des soldats qu’elle avait déjà rencon-
trés. 

 Pendant le petit déjeuner, elle put enregis-
trer quelques questions rapides à la troupe. 
Elle avait remarqué que plusieurs d’entre eux 
portaient un tatouage en forme de X sur le 
bras droit. 

«  Excusez-moi, cela vous dérange si je 
vous interroge au sujet du tatouage ? » 
demanda-t-elle à un jeune homme un 
peu rougeaud qui ne cessait de sourire. 

«  C’est le X des X-Corps, le X qui veut 
dire : « repars vers ta foutue planète » 
répondit le soldat. Le reste de l’équipe 
acclama son camarade et certains se 
levèrent pour montrer leur tatouage à 
la caméra en relevant leurs manches et 
gonfl ant leurs muscles. 

 Jessica se rassit après avoir plaisanté avec 
les hommes et récolté quelques compliments. 
Le capitaine demeurait songeur. 

« Que pensez-vous de votre surnom de 
X-Corps ? »

« Le X a toujours représenté l’inconnu. 
C’est aussi la raison pour laquelle nous 
sommes ici. Nous aff rontons un ennemi 
dont nous ne connaissons ni la prove-
nance ni les plans. Un ennemi que nous 
n’avions jamais vu auparavant et qui 
a parcouru des millions de kilomètres 
uniquement pour faire la guerre. Ce X 
me terrifi e.  » Le commentaire attira 
l’attention des soldats qui se mirent à le 
fi xer en silence. Le capitaine décida de 
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modifi er le ton de son message. « Mais 
cela signifi e aussi que nous portons ce 
X parce que nous avons choisi de nous 
battre, d’aff ronter cette peur, cet enne-
mi. Nous arborons ce X car nous sommes 
le seul rempart entre ces choses et le 
reste du monde…Ils peuvent bien avoir 
porté le premier coup, mais nous assé-
nerons le dernier. Nous devons porter le 
dernier coup. »

 Les hommes acclamèrent leur capitaine et 
même Jessica se sentit contaminée par l’eu-
phorie de l’équipe. 

 Après le petit déjeuner, Bravo Sierra se ras-
sembla dans l’immense cour de pierre où les 
autres unités s’entraînaient déjà. Le capitaine 
inspecta les troupes et lança quelques ordres. 

«  Notre unité est en alerte alors vous 
connaissez la procédure. Je veux que 
vous soyez prêts pour l’inspection des 
armes dans vingt minutes. Rompez. » 

 Les soldats partirent en courant en direc-
tion de l’armurerie. Le capitaine et Jessica les 
suivirent en marchant lentement. 

«  Vous avez dit que l’unité était en 
alerte, qu’est-ce que cela signifi e  ?  » 
Demanda Jessica. 

« Notre unité est prête à répondre à un 
appel à l’aide ou à une demande de pro-
tection. Il faut que nous tenions prêts 
les armes, les véhicules et tout l’équi-
pement de chaque soldat, » expliqua le 
capitaine. 

«  Et lorsque vous n’êtes pas en état 
d’alerte ? » 

«  Nous faisons du sport pendant envi-
ron deux heures, suivons des cours sur 
les tactiques de combat et théoriques 
sur notre ennemi. Exercices d’évacua-
tion, entraînements en arts martiaux…
Le quotidien d’un soldat, je suppose. » 

 Le capitaine fi t signe à Jessica de le suivre 
et ils s’engagèrent dans un étroit escalier 
menant à l’armurerie. Devant la porte, deux 
soldats les suivirent des yeux alors qu’ils se 
dirigeaient vers une autre salle remplie de 
bancs et de tables où l’unité vérifi ait avec une 
effi  cacité confondante leurs armes et protec-

tions. Derrière un comptoir, un jeune homme 
d’origine arabe, portant des lunettes et ne 
pouvant avoir bien plus de trente ans, salua le 
capitaine. 

«  Abdul, Miss Parker et M. Wilson ont 
besoin de gilets et de casques. » Jessi-
ca et Josh eurent l’air surpris. Le quar-
tier-maître Abdul hocha la tête, attrapa 
une tablette sous le comptoir et entra 
dans l’entrepôt. 

 Jessica fi t signe à Josh de baisser la camé-
ra, comme si elle voulait parler en privé avec 
le capitaine. Josh obtempéra mais n’arrêta pas 
l’enregistrement. 

«  Vous ne vous opposez pas à ce que 
nous vous accompagnions en cas 
d’alerte ? » demanda Jessica, surprise. 

«  Miss Parker, j’ai lu votre dossier. Je 
sais que vous avez fi lmé tous les deux 
la guerre civile syrienne, l’invasion de 
l’Irak et que vous avez réalisé un docu-
mentaire sur les disparitions de femmes 
à Ciudad Juarez.” Jessica ne savait pas 
si elle devait se sentir fl attée. « Je sais 
que vous avez des contacts avec le haut 
commandement et que toute opposi-
tion de ma part serait écartée sans hési-
tation. Donc je préfère que nous soyons 
amis. Essayez seulement de ne pas vous 
faire tuer et je ferais tout pour que mes 
hommes ne soient pas trop distraits par 
la présence de votre caméra. » 

 Jessica éclata de rire et le capitaine se joi-
gnit rapidement à son hilarité. 

« Je suis contente que nous ayons réglé 
ce problème, capitaine. Je tenterais de 
ne pas me faire tuer. » 

 Le quartier-maître chef Abdul revint à ce 
moment-là avec les gilets. Jessica avait l’ha-
bitude d’en porter un, mais elle laissa le ca-
pitaine l’aider à l’ajuster. Ce qu’il fi t avec soin 
mais une certaine rudesse comme s’il aidait 
l’un de ses soldats. Alors que Josh enfi lait le 
sien, la lumière passa au rouge et les sirènes 
commencèrent à hurler. Après un bref instant 
de confusion, les soldats se reprirent, attra-
pèrent leur équipement à toute allure avant 
de retourner dans la cour intérieure. Le capi-
taine prit son gilet, un fusil et fi t signe à Jes-
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sica de le suivre. Lorsqu’ils furent en bas, ils 
constatèrent que toute l’équipe se tenait en 
formation, près d’un camion militaire. 

«  Faites-les monter, Sergent !” cria le 
capitaine. 

 La femme qui avait annoncé la présence 
du capitaine durant le petit déjeuner prit le 
contrôle. 

«  Allez les enfants ! Vous dormez ou 
quoi ? Je veux un décompte des soldats 
qui grimpent ! » Les soldats comptèrent 
au fur et à mesure qu’ils montaient, 
entre deux jurons entrecoupés de halè-
tements. Lorsque tous furent à bord du 
camion, elle se retourna et dit  : «  Dix-
neuf soldats à bord sans problème, Ca-
pitaine. » 

« Bon boulot, Helga. »

 Le capitaine attendit une minute. Josh fi l-
mait l’intérieur du camion. La tension était 
palpable. Jessica attendit patiemment lors-
qu’un Humvee, lancé à toute vitesse, s’arrêta 
juste à côté d’eux. Un vétéran portant l’uni-
forme militaire en descendit et salua. Le Capi-
taine Knight et le Sergent Helga lui rendirent 
son salut. 

«  Capitaine  » fi t le nouveau venu, «  il 
y a eu une alerte de la surveillance sur 
le sol français. La Première Force de Dé-
fense a abattu un bandit aux alentours 
de Lyon. Malheureusement, il s’est 
écrasé sur une zone urbaine. »

«  Un mouvement quelconque  ?  » de-
manda le capitaine. 

« Oui, nos avions ont confi rmé du mou-
vement au sol. » 

« Compris, Major. Nous allons nettoyer 
la zone. » 

 Après un salut, ils échangèrent une poi-
gnée de main. Le major retourna à son véhi-
cule et le capitaine ouvrit la porte du côté pas-
sager à Jessica.

« Allons-y. » 

 Jessica sentit l’adrénaline qui montait 
alors qu’elle s’installait dans le camion. 

«  Vous avez besoin de plus de rensei-
gnements ? » 

«  Oui, STRATCOM les transfère en ce 
moment-même, grâce à un serveur sé-
curisé. Nous en disposerons avant de 
décoller. » 

 Le sergent Helga aida Josh à grimper à l’ar-
rière avec les soldats et prit ensuite le volant. 
Le camion fi t quelques kilomètres à travers 
le complexe jusqu’à une piste où attendaient 
deux hélicoptères Black Hawk aux rotors déjà 
en marche, soulevant un peu de poussière. 

«  Vous et Josh, vous venez avec moi 
dans Bird 2  » fi t le capitaine en mon-
trant l’un des hélicoptères. Jessica ho-
cha la tête et le suivit en baissant la 
tête. 

 Les hélicoptères décollèrent rapidement, 
une fois les hommes à bord. Le soleil était 
encore bas à l’horizon et illuminait avec dou-
ceur les visages à présent sérieux des soldats. 
Jessica demanda à Josh de faire un zoom sur 
leurs visages. Toutes les ethnies, origines et 
nationalités semblaient représentées. Tous 
unis contre le même ennemi. Le capitaine étu-
diait attentivement la tablette sur laquelle il 
avait reçu les données de la mission. 

 Deux heures s’écoulèrent avec pour seul 
bruit le bruissement monotone des rotors. Les 
soldats discutaient calmement mais la ner-
vosité ambiante montait. Jessica jouait ma-
chinalement avec ses mèches de cheveux. Le 
capitaine se tourna vers elle pour la rassurer 
et lui parla par le biais du système d’intercom-
munication de bord.

« Restez près de moi et tout se passera 
bien. »

 Le ton de sa voix était amical, sans une 
once de paternalisme. Jessica sourit. 

« Aimez-vous le Boss, Capitaine ? » 

 Le capitaine fronça les sourcils et deman-
da, surpris. 
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«  Vous voulez dire Bruce Springsteen 
? »

« Oui, bien sûr, qui d’autre ? ». Elle rit. 

«  Oui, je l’aime bien et j’ai même plu-
sieurs de ses disques. » 

«  Aimeriez-vous venir avec moi au 
concert caritatif qu’il donne à la base 
pour lever des fonds ? » 

 Le sourire du capitaine était dissimulé 
dans sa barbe épaisse. 

« Vous me proposez un rendez-vous ? » 
demanda-t-il. 

«  Peut-être…Vous viendrez  ?  » fi t-elle 
en le regardant droit dans les yeux. 

 À ce moment, une explosion énorme re-
tentit et l’hélicoptère commença à tanguer, 
auréolé soudain d’une lumière verdâtre. La 
voix du pilote se fi t entendre dans les écou-
teurs. 

“Mayday ! Mayday ! Bravo Sierra, Bird 
2, nous tombons ! Je répète, nous tom-
bons ! »

«  Capitaine  ! Tir ennemi  !  » Hurla l’un 
des soldats. La panique se propagea 
dans la cabine lorsque l’hélicoptère 
échappa à tout contrôle. 

 Le capitaine, faisant son possible pour te-
nir le coup, cria dans la radio. 

« Bird 1, manœuvre d’évasion, zone de 
poser Zulu !  » L’hélicoptère commença 
à tournoyer à toute vitesse en tombant. 
La sirène d’alarme se mêlait aux cris 
et aux prières. « Préparez-vous à l’im-
pact ! »

 Jessica tenta de garder son calme. Ses 
yeux rencontrèrent ceux du capitaine. Il prit 
sa main et elle serra la sienne, comme si elle 
se cramponnait à une bouée de sauvetage. Et 
tout devint noir…

global deFense

 Conformément à l’amendement 53 du 1er août 2014 du mandat du Conseil de Sécurité des 
Nations Unies, l’Initiative de Défense Stratégique (IDS) a été mise en place avec pour priorité de 
créer un groupe pour la défense contre la menace Chandra. Cette organisation fut baptisée Glo-
bal Defense et mise sous le commandement de la toute nouvelle Commission Contre la Menace 
Extraterrestre (CCME).

 Un budget de 540 milliards de dollars leur a été accordé (légèrement inférieur à celui de l’ar-
mée américaine). Les nations qui fi nancent principalement Global Defense sont les États-Unis, 
le Japon, l’Allemagne, le Royaume-Uni, la France, l’Espagne, le Brésil, l’Italie, la Suisse, la Corée 
du Sud et, contre toute attente, la Russie. 

 Parmi les 193 pays représentés au Nations Unies, beaucoup sont tenus hors de ce projet. La 
Chine, l’Argentine, le Venezuela, la Bolivie, le Mexique, l’Iran et Cuba parmi tant d’autres, n’ont 
pas ratifi é le traité de coopération de l’IDS et sont donc en hors du périmètre d’action de cette 
nouvelle force d’intervention. Certains pays ont, quant à eux, décidé de créer leur propre or-
ganisme de défense comme le Tiandun (Bouclier du ciel) en Chine ou la Fuerza de Autodefensa 
Nacional (FAN) vénézuélienne.

l’iniTiaTive de déFense sTraTégique
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la Commission ConTre la menaCe 
exTraTerresTre 

 La Commission Contre la Menace Extra-
terrestre a été créée pour prendre toutes 
les décisions qui concernent l’invasion des 
Chandras. Elle dépend du Conseil de Sécuri-
té des Nations Unies bien qu’elle en soit dé-
tachée. Elle est composée de huit délégués. 
Sept de ces délégués viennent des États-Unis, 
du Japon, d’Allemagne, du Royaume-Uni, de 
France, d’Espagne et de Russie puisqu’ils sont 
les principaux acteurs du fi nancement de Glo-
bal Defense. Le huitième délégué est élu par 
vote parmi une liste de candidats venus de 
tous les autres pays participant au projet. Les 
membres de la CCME représentent les intérêts 
de leurs gouvernements respectifs et servent 
à coordonner les actions dans leurs propres 
pays. Ces hommes et ces femmes sont sous 
une protection constante et des protocoles 
d’urgence ont été mis au point pour élire un 
nouveau délégué au cas où l’un d’eux vien-
drait à mourir ou ne pourrait plus remplir ses 
fonctions. Ainsi la prise de décision n’est gê-
née par aucune absence. La présidence de la 
commission tourne entre ses membres et c’est 
la voix du président qui est déterminante en 
cas d’égalité dans l’un des votes. 

 Lors de sa première réunion au 1er août, la 
Commission a approuvé le budget de création 
de Global Defense. Les pays concernés se 

sont accordés sur le fait de mettre en commun 
l’équipement, le personnel et les locaux ainsi 
que de faire coopérer leurs forces de défense 
pour des opérations de défense mondiale. 
Ils ont également fourni à Global Defense 
un droit de libre passage sur leurs territoires, 
leurs espaces aériens et leurs eaux territo-
riales pour l’exécution du rôle qui lui incombe.

X-CORPS 

 Le terme X-Corps a été inventé par 
le présentateur William McDonald sur 
CNN dans son reportage «  La menace 
venue de l’espace  ». Le mot est formé 
de X, issu de « Xeno » (du grec ancien 
ξένος ou xenos qui signifi e «  étran-
ger ou extraterrestre »), qui est utilisé 
dans des termes comme xénobiologie 
(l’étude de l’anatomie et du fonction-
nement du corps des extraterrestres), et 
de Corps, un corps d’armée ou une unité 
militaire. Le terme s’est très vite et très 
profondément ancré dans la culture po-
pulaire et, depuis la diff usion du repor-
tage, les membres de Global Defense 
l’ont eux-mêmes adopté et le portent 
avec fi erté. 

les diFFérenTs organes de glo-
bal deFense 

« Gladius et scutum homines ».

L’épée et le bouclier de l’humanité.

Voici la devise de Global Defense. 

 D’après la charte approuvée par la CCME, 
Global Defense est composée de trois uni-
tés opérationnelles  : la stratégie globale 
(STRATCOM, diminutif de Commandement 
Stratégique), les opérations sur le terrain 
(TACCOM pour Commandement Tactique) et 
la logistique (LOGCOM pour Commandement 
Logistique). 

 La CCME a mis le Général Ryan Liendster 
de l’US Navy au poste d’Offi  cier Stratège en 
Chef (OSC), à la tête de STRATCOM, le Général 
Sir Patrick Albrich de la British Royal Air Force 
(RAF) au poste de Chef des Opérations (CO) de 
TACCOM et le Général Patrice Leroux du Com-

mandement de la Force Logistique terrestre 
de l’armée française, au poste de Chef Logis-
tique (CL) de LOGCOM. 

 Une entité indépendante et autonome, la 
CCME est tout de même en droit de demander 
la mobilisation et la coopération des forces 
militaires et des corps d’armée des pays 
touchés par l’invasion Chandra. La CCME les 
fait alors intégrer le commandement de Glo-
bal Defense. Leurs troupes se mêlent, quant 
à elles, avec les forces de Global Defense et 
sont soumises à l’autorité de STRATCOM et de 
LOGCOM. 
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sTraTCom 

« inteligentia vim vincit ».
L’intelligence dépasse la force brute.

Voici la devise de STRATCOM.

 STRATCOM est l’organe de Global Defense 
qui se charge des renseignements, de la trans-
mission d’information et de la recherche, et 
du développement technologique et scienti-
fi que. 

 Le Bureau des Services Stratégiques (BSS) a 
été créé pour les activités de renseignement, 
de surveillance et de transmission d’informa-
tions. Il a pour particularité d’envoyer dans 
des missions de reconnaissance à la fois des 
analystes et des agents de terrain. Sa mission 
est de rassembler toutes les informations pos-
sibles sur l’ennemi en présence, les analyser, 
les classifi er, les trier et les envoyer aux stra-
tèges qui baseront dessus leur décision sur la 
stratégie à adopter. Beaucoup des agents du 
BSS sont des observateurs qui ont pour ob-
jectif de se rendre sur les lieux d’attaques ou 
d’enlèvements pour récolter à la source de 
précieuses informations sur la menace Chan-
dra. Ils ont aussi pour activité de remplir des 
missions qui seraient considérées par certains 
comme de l’espionnage. Des agents sont in-
fi ltrés dans d’autres agences ou dans d’autres 
pays qui ne participent pas au projet Global 
Defense pour tenter de découvrir quelles sont 
les informations dont ils disposent. À la suite 
de cette collecte d’information, les stratèges 
de STRATCOM tirent des hypothèses sur les 
prochains objectifs de l’ennemi et établissent 
des plans d’attaque et de défense pour les dé-
truire. 

 La recherche et le développement de la 
technologie de défense sont à la charge du 
Laboratoire de Projet de Recherches Avancés 
(LPRA) qui regroupe des chercheurs civils hau-
tement spécialisés dans tous les domaines de 
la recherche. Le LPRA accueille toutes sortes 
de recherches depuis la création de nouvelles 
armes de pointe  jusqu’à l’analyse et l’étude 

de corps extraterrestres et de leur techno-
logie. Le LPRA accueille aussi une branche 
de recherches pour le moins remarquable  : 
l’équipe de Développement Alternatif (DA) 
communément appelée le « Conseil des Jedi ». 
Le directeur de recherche du DA décrit ainsi sa 
division  : « Nous sommes un groupe de geeks 
enfermés dans un bunker pour créer des in-
ventions capables de sauver le monde  », ce 
qui n’est pas si loin de la réalité. Offi  cielle-
ment, c’est un groupe de génies en ingénie-
rie, mathématiques, physique et bien d’autres 
disciplines, chargés, grâce à la pensée latérale 
et à la théorie du chaos, d’imaginer et de créer 
toutes sortes d’équipement et de stratégies 
qui pourraient se révéler effi  caces contre les 
Chandras. Bref, un bouillon de culture d’où 
ressortent quelques idées intéressantes. 

TaCCom 

 TACCOM est responsable à la fois des mis-
sions qui nécessitent une présence militaire 
et de celles qui n’en n’ont pas besoin. 90% 
des eff ectifs de TACCOM sont issus des forces 
militaires ou de sécurités des pays membres 
de Global Defense. Cependant, toutes les 
équipes d’interventions sont aussi compo-
sées de spécialistes dans d’autres domaines 
comme des médecins, des ingénieurs et des 
scientifi ques. Il est même possible de voir, aux 
côtés des agents de TACCOM, des reporters 
spéciaux autorisés à couvrir les opérations. 
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 L’une des unités les plus demandées est 
le corps d’élite de Global Defense bapti-
sée Ghost Wolves (Loups-fantômes). Ils sont 
en charge des missions critiques ou à haut 
risque. L’identité de ses membres est Top se-
cret tout comme l’endroit où l’unité se trouve 
ou les ressources dont elle dispose. L’unité 
Ghost Wolves est alimentée par diff érents 
budgets et part parfois en mission accompa-
gnée d’agents d’autres branches de Global 
Defense. Outre les opérations, l’une de leurs 
missions est aussi de tester les prototypes qui 
sortent du LPRA et les idées du DA. 

 Un autre corps qui est soumis à la charte 
d’organisation de la TACCOM est la Force de 
Frappe Aérienne Global Defense (Global 
Defense Air Strike Force, GDASF). Celle-ci 
comprend notamment plusieurs escadrons 
d’alerte et d’interception connus sous le 
nom de Force Préventive de Défense (FPD). 
Ces hommes et ces femmes risquent leur vie 
chaque jour pour surveiller l’espace aérien, 
escorter divers transports et aff ronter les 
vaisseaux Chandras où qu’ils se trouvent. 

 L’Unité de Combat Aéroportée (Airborne 
Strike Corps, ASC) représente la majeure partie 
des forces de Global Defense. Ils sont toujours 
parés à embarquer dans un hélicoptère pour 
se déployer en zone de confl it. Ils peuvent 

aussi monter dans un avion de transport ac-
compagnés de soldats et voler jusqu’aux en-
droits où ils sont le plus nécessaires.

 Il ne fait aucun doute que le personnel de 
la TACCOM est celui qui a le travail le plus ris-
qué, celui d’aff ronter les Chandras en face. 

logCom 

 Enfi n vient LOGCOM qui est chargé des 
tâches d’administration et de gestion logis-
tique, auxquelles s’ajoutent des rôles de res-
ponsables de la maintenance, de la communi-
cation, du recrutement et de l’entraînement 
des nouvelles recrues. Par ailleurs, LOGCOM 
est aussi à la tête de la reconstruction, de la 
décontamination et de l’assurance de la coo-
pération à l’échelle locale en intégrant des 
conseillers aux forces armées en présence. 
LOGCOM est la division de Global Defense 
qui compte le plus gros eff ectif, et dont la ma-
jeure partie est composée de civils. 

 SANICOM est la subdivision en charge du 
traitement physique et mental des hommes 
de Global Defense. Elle a les moyens et le 
personnel pour s’occuper de tous les types 
d’aff ections et pour déployer des hôpitaux 
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de campagne dans le but d’aider les forces 
en place. Beaucoup d’employés de SANICOM 
voyagent avec les agents de TACCOM en tant 
que médecins. Ces chirurgiens de guerre 
sont très appréciés et se révèlent particuliè-
rement effi  caces sur le terrain. EVASAN est 
l’unité d’évacuation médicale d’urgence de 
SANICOM. Elle dispose de plusieurs hélicop-
tères et avions médicaux, mais elle a aussi sa 
propre unité de combattant pour protéger les 
évacuations médicales. 

FonCTionnemenT 

 Pour des questions de fonctionnement, 
Global Defense a adopté l’anglais américain 
comme langue offi  cielle même si la documen-
tation et les manuels sont aussi écrits en Fran-
çais et en Espagnol. Depuis sa création, Global 
Defense a établi 3 bases autonomes :

rainbow
Elle est localisée quelque part dans les 

montagnes rocheuses dans l’état du Co-
lorado et sa position précise est gardée 
secrète. Cette base accueille le centre 
de commandement de STRATCOM. Ini-
tialement construite par les États-Unis 
pendant la Guerre Froide comme bunker 
capable de résister à une frappe nucléaire 
de la part de l’URSS, elle est tombée qua-
siment à l’abandon après la chute du bloc 
soviétique, à cause du prix de l’entretien 
de tels locaux, inutiles en temps de paix. 
Les coupes successives dans son budget 
ont réduit son personnel jusqu’à ce que 
le gouvernement planifi e sa fermeture. 
Suite à la soudaine apparition de la me-
nace Chandra, la Maison blanche activa un 
ancien plan datant du président Reagan 
qui visait à transformer ce bunker en base 
opérationnelle. Ses systèmes furent remis 
à jour en un temps record et l’endroit fut 
préparé pour ce qui allait venir. Rainbow a 
été creusée à même la montagne pour être 
un énorme complexe souterrain lourde-
ment fortifi é. Le gouvernement américain, 
qui prit en charge le coût de la modernisa-
tion et la transformation des installations 
de la base, fi t beaucoup de diffi  cultés pour 
abandonner la base aux mains de Global 
Defense. Il ne céda que lorsqu’il fut assuré 
de la récupérer dès que la menace Chan-
dra aurait disparu et que de nombreux 
contrats de défense seraient accordés à 
des entreprises américaines. L’obtention 
de cette base donna aux dirigeants de 
Global Defense la capacité d’agir en auto-
nomie sans le contrôle d’une autorité su-
périeure durant une longue période. C’est 

une base de commandement avec peu de 
confort mais pensée pour remplir pleine-
ment son rôle. 

PERSONNEL  : Rainbow peut accueillir 
jusqu’à 3000 agents même si la capa-
cité optimale du lieu est de 2000 per-
sonnes. Elle a besoin d’au minimum 
200 personnes pour pouvoir fonction-
ner à 100% de son effi  cacité puisque la 
plupart de ses systèmes de défense et 
de maintenance sont assurés par ordi-
nateur. 
DÉFENSES  : Le secret gardé autour de 
sa localisation précise est sans doute 
la meilleure de ses protections. La base 
est tout de même équipée de missiles 
sol-air, protégée par des anti-missiles 
Patriot et une batterie DCA. S’y ajoute 
la présence d’un escadron de la Force 
Préventive de Défense constamment 
arméeet sur le qui-vive, toujours prêt 
pour une mission d’élimination. Pour 
compléter cet arsenal, Rainbow peut, 
en dernier recours, lancer un missile 
nucléaire intercontinental pour une 
frappe tactique. 

bauhaus

Il s’agit là de l’ancienne base aérienne de 
Rammstein en Allemagne. C’est là que 
sont localisés les centres de commande-
ment de TACCOM et de LOGCOM. Bauhaus 
est en fait un véritable amalgame de plu-
sieurs locaux cédés à Global Defense par 
l’OTAN et l’USAF dont l’aéroport et l’hô-
pital militaire mentionné plus haut. SANI-
COM y a, elle aussi, son quartier général. 
Bauhaus se considère comme le cœur de 
Global Defense et possède la plupart des 
charges logistiques, notamment le recru-
tement ainsi que la plupart des locaux 
administratifs et techniques. L’endroit ac-
cueille aussi la majorité de l’UCA, le gros 
des troupes, prêt à s’envoler où que l’on 
ait besoin de lui. 

PERSONNEL  : Bauhaus peut accueillir 
jusqu’à 8000 agents même si sa capa-
cité optimale est de 5000 personnes. 
Pour fonctionner à 100%, la base a 
besoin d’un personnel d’au minimum 
2000 personnes. 
DÉFENSES : cette base est l’une des plus 
avancées au monde et possède son 
propre réseau de communication à la 
pointe du progrès et des défenses ba-
sées sur le bouclier anti-missile amé-
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ricain. Elle dispose aussi de plusieurs 
unités de la Force Préventive de Dé-
fense. Mais, à cause de la dispersion des 
locaux et de la taille de la base, cette 
dernière est dure à défendre. 

gagarin

Gagarin, près de la ville de Tomsk en Sibérie 
(Russie), est une ancienne base de l’URSS 
construite durant la Guerre Froide, pour se 
prémunir contre une éventuelle attaque 
nucléaire de la part des États-Unis. Sou-
terraine et renforcée par du béton, cette 
énorme et ancienne base est considérée 
comme un abri sûr. Mais elle n’off re au-
cun confort. C’est un lieu sombre, humide 
et très froid que certains disent pire que 
l’enfer lui-même. Néanmoins ces condi-
tions extrêmes ont su être mises à profi t 
pour l’entrainement les Ghost Wolves, 
les unités tactiques d’élite de Global De-
fense. Gagarin possède, en outre, un se-
cond laboratoire de recherche où l’arme-
ment extraterrestre est étudié et où l’on 
recherche un moyen de l’exploiter dans le 
but d’une utilisation par les humains. 

PERSONNEL  : Gagarin a une capacité 
maximum de 2000 agents même si sa ca-
pacité optimale est de 1000 personnes. 
Elle peut fonctionner à 100% avec un 
personnel minimal de 600 personnes. 
DÉFENSES  : Les locaux de la base sont 
anciens, presque obsolètes. C’est la rai-
son pour laquelle on a lancé un plan de 
rénovation accélérée de toute la struc-
ture. Sa défense est principalement 
assurée par un énorme déploiement de 
tanks et de missiles balistiques fournis 
par l’armée russe. Par ailleurs, plu-
sieurs unités de la FPD patrouillent en 
permanence. 

 Ces bases ont des locaux de haute sécuri-
té comprenant une infi rmerie avec des salles 
d’opérations, des zones de stockage de spéci-
mens, des zones de détente, des quartiers de 
vie, des ateliers, des laboratoires, des généra-
teurs, des salles de communication etc… L’en-
tretien des trois bases est considéré comme 
vital. Certains pays ayant signé le traité de 
l’IDS se sont plaint auprès de la CCME de la lo-
calisation des bases, estimant qu’elle laissait 
l’hémisphère Sud pratiquement sans défense 
et loin de l’aire d’infl uence de Global Defense. 

présenCe à l’inTernaTional 

 Global Defense ne cantonne pas sa pré-
sence à ces trois seules bases mais possède 
des agents et des unités dispersés et intégrés 
à tous les corps d’armée de tous les pays fai-
sant partie de l’IDS. Ces agents sont dans les 
principales bases militaires de chacun de ces 
pays et leur nombre peut aller d’une simple 
section d’intervention rapide jusqu’à plu-
sieurs douzaines de personnes. Dans les pays 
les plus impliqués dans le projet, il peut y 
avoir plusieurs centaines de soldats venus des 
trois départements alors que des bases moins 
importantes ou des pays moins impliqués dis-
posent d’à peine une douzaine d’agents pour 
des interventions éclairs. 

 À cause du besoin de grande mobilité, que 
crée la menace Chandra pratiquement partout 
sur Terre, les agents basés dans les locaux mi-
litaires de proximité ont accès à l’intégralité 
des ressources humaines et matérielles de la 
base. 

 Des ateliers, des points d’informations et 
de recrutement communs ont aussi été ins-
tallés dans les villes principales mais aussi, 
grâce à LOGCOM, des cours pour enseigner 
aux civils comment se défendre et réagir en 
cas d’urgence. 

déTail du déroulemenT d’une opéraTion 

 Toutes les décisions quant à la priorité des 
missions sont prises par le commandement 
stratégique de STRATCOM, à partir des rap-
ports de renseignements, des rapports des 
précédentes missions des agents de TACCOM 
et les données rapportées par LOGCOM grâce à 
ses agents intégrées aux forces locales. Grâce 
à toutes ces informations, un plan d’action est 

imaginé et envoyé aux troupes de TACCOM 
qui réfl échissent alors au meilleur moyen de 
mettre ce plan en pratique et assignent les 
ressources disponibles selon l’ordre de priori-
té envoyé par le commandement stratégique. 
TACCOM demande alors au service logistique 
de LOGCOM toutes les ressources en ma-
tière de matériel, de transport et autres qu’ils 
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jugent nécessaires et pas immédiatement 
accessibles. LOGCOM est alors chargé de les 
fournir ou, au besoin, de contacter les forces 
présentes sur place pour les demander. Par 
ailleurs, ils sont aussi chargés de coordonner 
le soutien nécessaire à l’accomplissement de 
la mission. La mission est alors supervisée de-
puis un poste de commande avancé nommé 
Contrôle de Mission (CM), où des eff ectifs is-
sus des trois divisions de Global Defense tra-
vaillent conjointement à sa coordination. Au-
cun détail n’est laissé au hasard et la mission 
est enregistrée par plusieurs sources pour 
une étude ultérieure. Même si une mission 
échoue, tout détail trouvé pendant l’opéra-
tion peut entraîner le succès de la suivante. 

 Dans la pratique, ce système s’avère être 
moins effi  cace qu’escompté. Une utilisation 

excessive de la bureaucratie retarde le lance-
ment de missions prioritaires. Des études sont 
menées pour créer des séries de protocoles 
standard, clarifi er les procédures et permettre 
aux unités d’arriver à leur but dans les meil-
leurs délais. Ces missions qui échappent à 
l’étude des divers bureaux de Global Defense 
pour être traitées en priorité sont connues 
sous le nom de « Missions Préautorisées ». 

 Alors que sur le papier, la charte de fonc-
tionnement de Global Defense semble simple 
et directe, des confl its de juridiction, des vices 
de procédure et erreurs diverses devront ab-
solument être corrigés dans l’avenir. Certains 
ne cessent de clamer que de nombreux inté-
rêts politiques et économiques ont une mau-
vaise infl uence sur le bon déroulement des 
opérations. 

 Pour des questions pratiques, Global Defense a adopté un système simplifi é de rangs et de 
grades basé sur celui de l’OTAN.

rangs eT grades 

 Tout le personnel de Global Defense est 
armé, y compris les services de nettoyage ou 
logistique. Tous reçoivent un entraînement de 
base en autodéfense et un entraînement mili-
taire basique. 
 Le tableau qui suit résume la taille et la 
composition de l’unité standard de Global De-
fense ainsi que le rang théorique de l’offi  cier 
commandant. 

 À cause de la mobilité nécessaire et de la 
multiplicité des tâches qu’ils peuvent être 

amenés à faire, la taille et la composition des 
unités peuvent varier selon les besoins de la 
mission. 
 Grâce au déploiement dans des bases mi-
litaires du monde entier, il est rare de voir des 
unités plus grandes que des compagnies. Ces 
dernières sont d’ailleurs uniquement pré-
sentes dans les bases les plus importantes des 
pays participant au projet Global Defense. Ces 
unités peuvent être composées de membres 
de diff érentes bases et unités de Global De-
fense afi n de multiplier leurs compétences. 

unité taille Composition offi  cier commandant

Compagnie 100-300 2-6 Sections Lieutenant-Colonel / Colonel 

Section 30-40 2+ Pelotons Major

Peloton 8-12 2+ Escouades Capitaine

Escouade 5-10 2+ Équipes Sous-Lieutenant / Lieutenant

Unité de feu et manœuvre 4-5 n/a Sergent / Sergent-chef / Sergent-Major

Équipe de feu et manœuvre 2 n/a Caporal

Type d’uniTé global deFense selon sa Taille 
eT sa ComposiTion
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trouPES iNSigNE

Recrue

Soldat

Soldat première 
classe 

Caporal ou Spé-
cialiste

SouS-offiCiErS iNSigNE
Sergent 

Sergent-chef 

Sergent-Major 

offiCiErS iNSigNE
Sous-Lieutenant

Lieutenant

Capitaine

Major

Lieutenant-Colonel 

Colonel

Général en chef (ce grade est occupé 
par le Chef Logistique, le Chef des 
Opérations et l’Offi  cier Stratège en 
chef). 
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Taille d’une uniTé 

 Global Defense a adopté une composition 
basée sur de petites unités autonomes, to-
talement fonctionnelles et opérationnelles, 
plus pratiques pour tendre des embuscades 
aux Chandras. Ces unités sont généralement 
composées d’un ou deux pelotons (entre 
12 et 24 agents) chacun ayant son propre 
commandement, son propre matériel et son 
propre moyen de transport. Il arrive néan-
moins, dans les plus grandes bases militaires 
locales qu’elles soient aidées par des équipes 
d’autres divisions qui remplissent des rôles 
de soutien.

 Les unités de Global Defense doivent être 
capables de fonctionner de façon autonome 
sur le champ de bataille, de prendre des dé-
cisions tactiques et avancer seules au cas où 
elles se retrouveraient privées de contact 
avec le quartier général. Ce choix de composi-
tion répond à des critères de mobilité, d’auto-
nomie, et d’intégration parmi les autres forces 
en présence et, jusqu’ici, il s’est révélé judi-
cieux en prouvant son effi  cacité. 

qui CoMMANDE ? 

Selon la hiérarchie militaire de Global 
Defense il est possible que, à cause de 
leurs grades, l’un des personnages soit 
supérieur aux autres. Techniquement, 
son avantage hiérarchique le met donc 
à la tête de son équipe. Il n’est pas for-
cément intéressant de laisser l’un des 
joueurs donner des ordres et les autres 
lui obéir. Cela peut créer une frustra-
tion par rapport à la perte de liberté 
d’action. En jeu, pour éviter les confl its, 
il vaudra mieux prendre légèrement 
ses distances et ne pas trop coller à la 
hiérarchie militaire. Cela permettra de 
laisser une liberté et créera de la « dé-
mocratie » dans les décisions de groupe. 
Après tout, un bon leader écoute et res-
pecte l’avis de ses hommes qui sont 
(normalement) des experts dans leurs 
domaines de compétence. 
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équipemenT eT armemenT
global deFense

 Global Defense est soutenue par de nom-
breuses organisations et de nombreux pays 
qui ont fourni une grande partie de son maté-
riel et de son arsenal à cette nouvelle organi-
sation. Même si elle tente de garder des stan-
dard pour tout ce qui concerne l’équipement, 
les uniformes et l’armement, il est compliqué 
de coordonner de tels eff ectifs rassemblés en 
un temps si court. La pression du gouverne-
ment russe a cependant permis d’avoir plu-
sieurs options possibles pour l’équipement 
des services. 

déFense

 Global Defense prend très au sérieux la 
santé et l’intégrité physique de ses troupes. 
Pour s’assurer qu’elles sont bien protégées, 
elle fournit à chacun un équipement de pro-
tection complet. Cet équipement consiste en 
des genouillères et des coudières en polymère 
renforcé, des gants de protection anti coupure 
en Kevlar, des bottes antidérapantes coquées, 
des lunettes de protections antirefl ets, un gi-
let pare-balle, un casque militaire en Kevlar, 
une veste militaire à rangements à scratch, 
étudiée pour absorber les Infrarouges, ainsi 
qu’un uniforme de combat souple et résis-
tant fait à partir de matériaux ignifugés qui 
peuvent porter des motifs de camoufl age ou 
être totalement noir. 

armemenT

 Les armes de service de Global Defense 
sont le pistolet Sig Sauer P226 et le Glock 
17. Le personnel peut néanmoins demander 
à porter ses propres armes après qu’un tech-
nicien les a examinées pour approuver leur 

état. Pratiquement tous les agents de Global 
Defense ont une arme de poing qui leur ap-
partient et qu’ils portent en permanence. 

 Les armes légères adoptées en milieu 
urbain ou dans des zones sensibles par les 
agents de Global Defense, comprennent le 
pistolet mitrailleur H&K MP5 90 mm et le pis-
tolet-mitrailleur AKS-74U. Des fusils à pompe 
tactiques comme le Benelli M4 sont aussi uti-
lisés tout comme des fusils à pompe avec rail 
comme le M-26 MASS ou le Masterkey.

 Les armes principalement employées par 
Global Defense sont le Colt M-4, le H&K G-36C 
et le fusil d’assaut AK-74. Ces armes sont uti-
lisées dans presque toutes les opérations par 
presque toutes les unités. 

 La mitrailleuse lourde FN M240 est aussi 
utilisée comme arme de soutien. Les tireurs 
d’élites ont, quant à eux, accès au fusil SDV 
Dragunov et au Barret M82A2. 

 Les explosifs, les grenades et autres équi-
pements tactiques sont distribués selon les 
besoins spécifi ques d’une mission. 

auTres équipemenTs 

 Les unités de combat de Global Defense 
utilisent en général des lunettes à vision noc-
turne avec un système d’optimisation d’affi  -
chage, des lampes et des talkies walkies mili-
taires. Tous les agents transportent aussi avec 
eux un kit de premiers soins, un couteau de 
survie et des outils multifonctions pour leurs 
missions en extérieur. Selon les besoins d’une 
mission, ils peuvent aussi recevoir d’autres 
équipements. 

équipemenT eT armemenT

inTégrer global deFense

prérequis

 Global Defense est une organisation gigan-
tesque qui a besoin de beaucoup d’employés 
dans de nombreux domaines, depuis l’expert 
informatique jusqu’au cuisinier en passant 
par des soldats, des scientifi ques, des méde-
cins et des mécaniciens. Le minimum requis 
pour intégrer Global Defense est donc d’avoir 
l’âge légal pour travailler, ne pas souff rir de 
maladie ou de blessure invalidante et ne pas 
avoir été condamné pour des crimes majeurs 
dans son pays d’origine. Néanmoins, comme 

nous allons le voir par la suite, il existe des 
exceptions (il est de notoriété publique qu’au 
moins l’un des membres du Développement 
Alternatif n’a que 16 ans).

admission

 Pour rentrer à Global Defense, le pos-
tulant doit soumettre sa candidature (en 
général par mail ou via le site de Global 
Defense) ou se renseigner auprès d’un des 
centres de recrutements officiels. Les candi-
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datures font ensuite l’objet d’un premier tri 
au centre de recrutement local qui propose 
un entretien au candidat et lui fait passer 
son premier test psychologique. Après une 
vérification du passé du postulant et une 
vérification de ses compétences un conseil-
ler étudie le dossier du candidat et pro-
pose une série de positions ou au contraire 
les écarte d’office basées sur les résultats 
des premiers tests. Par ailleurs, l’accès à 
certains postes est soumis à la réussite de 
tests physiques rigoureux, des examens de 
connaissances, une approbation médicale 
et une évaluation psychiatrique. Une fois 
les tests passés, le candidat reçoit une offre 
concrète pour rejoindre Global Defense. 

 Voilà la méthode de recrutement tradition-
nelle de Global Defense. En pratique, il existe 
toute une liste de méthodes de recrutement 
plus ou moins direct pour rentrer dans l’orga-
nisation. Le premier est le programme d’en-
traînement 37-U  : les personnes cherchant à 
intégrer les unités des pays membres de l’IDS 
peuvent y demander leur transfert direct pour 
Global Defense et 90% de son personnel est 
entré par ce biais. Mais le Bureau des Services 
Stratégiques est autorisé à intégrer quiconque 

lui semble intéressant par ses compétences, 
ses connaissances ou s’il juge en avoir besoin. 
La majorité des gens offi  ciant pour au LRPA ou 
au DA a été recruté de cette manière. 

le sobT

 Tous les nouveaux membres de Global 
Defense, d’où qu’ils viennent, doivent obli-
gatoirement suivre le SOBT, Self-Defense 
and Operation Basic Training (Entraînement 
de base à l’autodéfense et aux opérations). 
C’est un cours de 2 semaines durant lequel 
le postulant va apprendre les techniques de 
base du soldat. Cela comprend l’autodéfense, 
l’utilisation d’armes à feu, des tactiques de 
base à appliquer sur le terrain, la communi-
cation, la survie et le camoufl age. Beaucoup 
de membres se sont plaints que le stage était 
trop court mais le but est d’avoir des agents 
opérationnels aussi vite que possible. Par 
ailleurs, LOGCOM propose des cours de ren-
forcement et ensuite des entraînements pour 
garder leurs agents opérationnels et à jour au 
niveau connaissances. 
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 Dans cette section, nous allons vous pré-
senter certaines des personnalités de Global 
Defense que les personnages pourraient être 
amenés à rencontrer.

allan Cabbord

Délégué des États-Unis pour la Commission 
Contre la Menace Extraterrestre 

 Cabbord est un homme robuste qui va sur 
ses 70 ans. Cheveux blancs neige, yeux bleu 
glace, il arbore constamment un sourire arti-
fi ciel et parfaitement calculé sur son visage 
rubicond. Ses infi rmières lui ont d’ailleurs re-
commandé de perdre un peu de poids. Avant 
d’entrer à la CCME, il était sénateur républi-
cain en Floride. Sa carrière, épargnée par les 
scandales, est restée très discrète, presque 
passée inaperçue. Il est connu comme un car-
riériste qui a lentement gravi les échelons 
pour fi nalement obtenir la position la plus 
favorable en attendant de voir passer une op-
portunité. Après plusieurs années d’attente, 
une chance s’est enfi n présentée. Cet homme, 
au catholicisme profond, est intransigeant, 
fi er et convaincu de la supériorité américaine 
dans tous les domaines. Cabbord a fait cam-
pagne contre l’immigration et l’avortement 
et en faveur de la peine de mort. C’est un 
homme exemplaire dans sa vie de famille. Il a 
perdu un fi ls pendant la guerre en Irak, ce qui 
a renforcé son image auprès de ses partisans. 
Bon orateur et démagogue, il use avec aisance 
de réparties cinglantes. C’est le genre de per-
sonnage charismatique qui semble fasciner 
n’importe quel auditoire. 

 Cabbord est sans conteste l’homme le 
plus infl uent de la CCME et, par extension, 
l’un des hommes les plus puissants de la pla-
nète. Presque toutes les résolutions doivent 
recevoir son approbation et très peu peuvent 
être adoptées sans qu’il ait donné son assenti-
ment. Sa capacité à faire pression par presque 
tous les moyens jusqu’à obtenir ce qu’il désire 
lui a valu son surnom de « Requin ». 

lieuTenanT-
Colonel Tania " miss 
napoléon " blue 

Lieutenant-Colonel du Bureau des Services 
Stratégiques de STRATCOM 

 Nombreux sont les soldats à être surpris 
par le fait de devoir faire leurs rapports de 
mission à une jeune femme d’apparence si 
délicate, aux yeux pétillants de petite fi lle. 
Mais ce regard cache une incroyable faculté 
d’analyse à moyen et long terme, qui a permis 
de vérifi er un grand nombre d’informations 
vitales sur les Chandras. Elle est dotée d’une 
grande intelligence, remarquée par le LPRA 
qui a décidé de la nommer agent de liaison 
avec les autres unités. 

 Avant d’intégrer Global Defense, le Lieute-
nant-Colonel travaillait comme analyste en 
communication et systèmes informatiques 
pour la CIA. Elle y eff ectuait un travail de rou-
tine consistant à contrôler les ambassades et 
les consulats. Son travail d’identifi cation des 
menaces et des faiblesses du système améri-
cain s’est révélé crucial pendant les semaines 
de chaos qui suivirent la fuite d’informations 
sur l’objet Chandra, alors que l’on pensait en-
core que c’était un astéroïde qui s’écraserait 
sur Terre. Grâce à elle, de nombreuses vies 
purent être sauvées et déployer effi  cacement 
les troupes fut plus aisé. À la signature de trai-
tés sur le protocole IDS, elle a rapidement été 
placée au Bureau des Services Stratégiques 
où elle a démontré ses talents en coordonnant 
de nombreuses missions de renseignement. 
Chaleureuse et amicale, elle s’implique tou-
jours personnellement dans ses missions. Ce 
trait de caractère lui a valu la sympathie et le 
respect des hommes et des femmes sous ses 
ordres qui lui ont donné le surnom de « Miss 
Napoléon ». Ce qui n’empêche pas beaucoup 
d’offi  ciers de se montrer jaloux de sa rapide 
montée en grade et ils pensent, qu’un jour 
ou l’autre, le stress des missions la brisera. Le 
Lieutenant-Colonel a la ferme intention de ne 
jamais leur donner raison. 

SurNoMS 

 Pratiquement tous les membres de Global Defense portent un surnom. Donner 
un surnom à ses compagnons lorsqu’ils ont réussi à achever le SOBT est devenu un 
rituel. La plupart des agents portent ce nouveau nom avec fi erté. 

personnaliTés de global deFense
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 Pour beaucoup des troupes sur le terrain 
lors des missions vitales, elle est la voix à la 
radio qui prodigue conseil, encouragement et 
soutien, qui supervise l’opération et les main-
tient en vie.

lieuTenanT mikhail 
" le loup " sokolov 

Le lieutenant qui commande l’unité Ghost 
Wolves Bravo Sierra pour TACCOM 

 Cet homme au sourire franc et amical der-
rière sa moustache est l’un des agents les plus 
précieux des unités tactiques de Global De-
fense. Prompt à de violentes sautes d’humeur, 
Sokolov est un homme guidé par un profond 
sens de l’honneur et une loyauté sans faille. 
C’est un ancien membre des commandos du 
Spetsnaz, renvoyé par ses supérieurs car il a 
la fâcheuse tendance à dire ouvertement tout 
ce qui lui passe par la tête et à remettre les 
ordres en question. Il a failli être réformé pour 
avoir exprimé ses critiques envers le gouver-
nement de Vladimir Poutine. Sa punition a été 
un transfert en Sibérie et l’aff ectation à des 
missions à hauts risque. Mais cela n’a servi en 
défi nitive qu’à étoff er sa légende auprès des 
hommes sous ses ordres qui le considèrent 
simplement comme un héros. 

 Il a eu la malchance de participer à l’opé-
ration TZAR au cours de laquelle deux com-
pagnies de commando ont été balayées alors 
qu’elles enquêtaient sur un avant-poste Chan-
dra dans la steppe de Tomsk. Il a fait partie des 
quelques survivants, le seul à être resté suffi  -
samment sain d’esprit pour continuer à servir. 
Après son rapport controversé devant la com-
mission chargée de l’aff aire, durant lequel il a 
accusé ses supérieurs de stupidité, de lâcheté 
et de l’utiliser lui et ses hommes comme des 
appâts (un témoignage transmis aux médias 
par une source anonyme), Sokolov a été arrêté 
et emprisonné. Mais sa connaissance de l’en-
nemi s’est révélée bien trop précieuse. Global 
Defense a donc organisé sa sortie de prison et 
sa remise en service immédiate. 

 Sokolov est une légende vivante parmi les 
agents de Global Defense et beaucoup rêvent 
d’être aff ectés dans son unité de Ghost Wol-
ves, ce que seuls quelques privilégiés ont 
réussi. 

major jean-philippe 
" Flash " esmelle

Major de TACCOM, chef de l’escadron X-Ray 
de la Force Préventive de Défense 

 Le Major Jean-Philippe Esmelle, pilote Belge, 
a fait partie du développement et des tests de 
vol du projet Eurofi ghter. Il a rejoint par la suite 
le secteur privé en créant sa propre entreprise 
de recherche et développement aéronautiques, 
soutenue par le gouvernement français avec 
qui il a signé de nombreux contrat. Jean-Phi-
lippe est l’archétype du pilote arrogant doté 
d’une impressionnante facilité à utiliser le sar-
casme et l’ironie. Mais cette apparence de gros 
dur cache un homme impliqué, honnête et utile 
doué d’une grande capacité d’analyse. 

 Consulté par le LPRA de Global Defense 
pour savoir quelles modifi cations devaient être 
apportées aux avions pour combattre au mieux 
les Chandras, il a simplement répondu « Je vous 
le dirais quand j’en aurais combattu quelques-
uns». Il a immédiatement repris du service avec 
le rang de Major et à la tête de l’escadron X-Ray 
de la Force Préventive de Défense. Jusqu’ici, il 
a pris part à 7 missions dont 2 se sont soldées 
par une confrontation directe avec l’ennemi. 
Il a réussi à abattre 2 véhicules extraterrestres 
en plein vol. Les rapports de vol d’Esmelle sont 
étudiés comme le premier manuel de combat 
contre les Chandras. Il est considéré comme 
étant le meilleur pilote de la FFAGD. 

 Jean-Phillipe est un homme aux multiples 
facettes. Il combine son travail avec de régu-
lières visites au LPRA où il coordonne les re-
cherches pour améliorer l’aviation de Global 
Defense contre la menace extraterrestre. 

major emil 
" quaT’zieux " de luCa 

Major à STRATCOM, analyste en renseigne-
ment 

 Emil De Luca est un docteur de Yale, pa-
léontologue et géologue, réputé pour ses 
études sur la civilisation romaine antique. 
Il travaille pour l’instant pour le Bureau des 
Services Stratégiques pour qui il analyse les 
débris Chandras que l’on peut récupérer et 
établit des théories sur leurs origines et leurs 
intentions. De ses analyses et de ses études, 
on a pu récupérer une grande quantité de 
données sur les origines de notre ennemi. 
De Luca travaille conjointement avec le LPRA 
pour déchiff rer le langage utilisé par les ordi-
nateurs Chandras. Cette mission est considé-
rée comme un objectif prioritaire.
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 Il se heurte à de nombreux écueils que lui 
oppose la bureaucratie, qui considère la dé-
couverte de l’origine et des intentions des 
Chandras comme secondaire, préférant ap-
porter une application militaire à ses études. 
Mais De Luca continue de penser que la clé 
pour défaire ces ennemis peut se trouver dans 
leur structure sociale ou dans leurs intentions 
et que ces informations pourraient changer le 
cours de cette guerre. 

 Toujours engagé sur de nouvelles mis-
sions, De Luca est un homme qui n’aime pas 
perdre son temps ou tourner autour du pot 
et dit toujours ce qu’il pense. Sa franchise et 
ses constantes demandes de nouveaux fonds 
pour son département l’ont rendu persona 
non grata auprès du haut commandement. 

CapiTaine kiria 
" proToType " 
rubensTein 

Capitaine pour TACCOM, chef de l’unité Tan-
go Delta de l’Unité de Combat Aéroportée

 Kiria Rubenstein est un ancien offi  cier de 
l’armée israélienne. À la mort de ses parents 
à San Francisco le jour de l’Incident, elle a 
immédiatement demandé son transfert vers 
Global Defense. Grâce à son admirable déter-
mination et une précision quasi chirurgicale, 
elle a rapidement obtenu la place de chef 
d’unité. Elle a participé à deux missions de 
combat et ses supérieurs se révèlent très sa-
tisfaits de ses capacités de commandement. 

 Cette petite israélienne parle avec une 
voix calme et posée, parfois chargée d’un peu 
d’émotion. Mais cette même voix se trans-
forme en tonnerre quand il s’agit de crier des 
ordres sur le champ de bataille. Formée au 
Mossad, elle est capable de tuer avec n’im-
porte quel type d’arme et même à mains nues,  
étant une experte en Krav Maga. 

 Quand elle n’est pas en mission, Kiria 
donne des cours et prend part à des sémi-
naires de soutien aux troupes. Ses hommes la 
tiennent en très haute estime pour son impli-
cation et sa dévotion que certains jugent à la 
limite du fanatisme.
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le 2 mars 

 L’astrophysicien Narayan Ramakesh, de 
nationalité britannique et d’origine indienne, 
découvre à l’Observatoire de Roque de los 
Muchachos (ORM), situé sur l’île de Las Palmas 
aux Îles Canaries, un astéroïde qu’il nomme 
provisoirement 2014RB6. Cette découverte 
suscite quelques commentaires dans les ré-
seaux sociaux spécialisés, mais sans rien de 
notable. 

 L’information est classée comme de faible 
importance par la plupart des spécialistes de 
la sécurité et passe inaperçue. 

le 4 mars 

 Le laboratoire astronomique de La Sagra 
(s’occupant de la recherche d’objets géocroi-
seurs et transneptuniens) à Almeria en Es-
pagne confi rme la découverte et lui attribue 
le nom NEO 103397 ((Near Earth Object ou 
objet géocroiseur). Ramakesh lui, l’appelle 
Chandra du nom de la déesse de la lune dans 
la religion hindoue. 

 On pense alors que Chandra fait envi-
ron 7500 mètres de diamètre, pèse 700.000 
tonnes, atteint presque la taille de l’Everest. Il 
est d’une forte densité à cause de sa compo-
sition métallique et sa vitesse atteint approxi-
mativement 650.000 km/h.

 Malgré sa relative proximité, sa trajectoire 
reste à l’écart de notre système et donc ne bé-
néfi cie que d’une surveillance de routine. 

le 5 juin 

 Le Centre européen de technologie spa-
tiale (ESTEC) à Noordwijk, Pays Bas, utilisant 
le télescope spatial Hubble pour étudier l’ob-
jet Chandra, détecte une anomalie. L’objet a 
changé de trajectoire. Cette découverte est 
confi rmée par le satellite d’observation Ake-
bono EXOS-D de l’Agence d’exploration aé-
rospatiale japonaise (JAXA).

 L’équipe de La Sagra conduit alors une 
étude intensive de Chandra et fait alors une 
découverte troublante. Sa nouvelle trajec-
toire le ferait entrer en collision avec la Terre. 
Inquiets, ils classent provisoirement à 6 sur 
l’Échelle de Turin, mesurant la probabilité et 
les conséquences d’une collision entre un as-
téroïde et la Terre. Aucun astéroïde n’a atteint 
plus de 4 sur cette échelle. 

 L’équipe de l’observatoire du Cerro Pa-
ranal (Chili) et plus tard, celui du Mauna Kee 
(Hawaii) confi rme les eff rayantes données. 
Les conséquences d’un impact d’une telle 
magnitude sont catastrophiques. Le rapport 
soumis par les astrophysiciens de La Sagra 
est accablant  : le choc aurait la puissance de 
cent millions de mégatonnes et causerait la 
disparition de continents, le changement du 
climat, des incendies gigantesques, bref une 
catastrophe sans précédent. L’estimation des 
pertes humaines avoisine les 80% dans le 
meilleur des scénarios. L’impact devrait se 
produire dans environ huit semaines. 

 Tous les scientifi ques ne partagent pas 
ce point de vue. Certains rapports contradic-
toires sur Chandra prétendent que cet objet 
peut ne pas entrer en collision avec la Terre 
mais passer très près. Beaucoup de scienti-
fi ques, et parmi eux Ramakesh, accusent le CIS 
d’être derrière ces rapports.

« La croyance commune selon laquelle l’univers renferme plusieurs civilisations 
avancées sur le plan technologique, combinée à nos observations qui concluent le 
contraire, constitue un paradoxe suggérant que soit noter savoir soit nos observa-
tions sont défectueuses. »

Enrico fermi, un résumé du « Paradoxe fermi »

Ce qui s’esT passé  

 Les membres de Global Defence ont un point de vue diff érent sur les événements qui se sont 
déroulés jusqu’à présent. La chronologie qui suit enrichit les faits connus de tous. Ces informa-
tions sont, pour la plupart, encore secrètes. 
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le 6 juin 

 Le Conseil de Sécurité des Nations Unies 
se réunit en urgence dans son siège de New-
York pour décider d’un plan. Pour maintenir 
l’ordre, la Résolution 12 visant à garder le 
secret sur Chandra est approuvée. Toutes les 
informations y référant sont classées Top se-
cret par le gouvernement et les postes dans 
les observatoires sont militarisés pour ne pas 
propager la panique. Mais Chandra est à pré-
sent considéré comme le plus grand danger 
menaçant la Terre. 

du 6 au 10 juin 

Certains scientifi ques et astronomes accusent 
diff érents gouvernements de dissimuler les 
informations sur Chandra et de créer des obs-
tacles à son étude. Le scientifi que Antoine 
Lelouch, tout particulièrement, responsable 
de mission du télescope Herschel du Centre 
Européen d’Astronomie (European Space As-
tronomy Centre, ESAC, situé à Villanueva de la 
Cañada, proche de Madrid, Espagne) dénonce 
publiquement les gouvernements français, 
espagnols et allemands, les accusant de dé-
tourner le télescope spatial Herschel pour 
étudier l’objet Chandra. Les gouvernements 
nient tout implication.

l’éCHEllE DE turiN, CoDE orANgE

Niveau 6  : une rencontre rapprochée avec un gros objet qui pourrait se révéler 
grave mais sûrement pas une catastrophe mondiale. Une attention particulière est 
demandée aux astronomes pour déterminer l’éventualité d’une collision. L’impact 
pourrait se produire dans moins de trois décennies et les gouvernements doivent 
mettre au point des plans d’urgence. 
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le 14 juin 

 Une vidéo avec des données astrono-
miques, une trajectoire et les eff ets possibles 
d’une collision fuite sur Internet. L’enregistre-
ment parle d’un événement pouvant annihiler 
l’espèce humaine. Il est très rapidement retiré 
par la NSA mais il est déjà trop tard. La vidéo 
circule déjà sur les blogs spécialisés et les ré-
seaux sociaux. 

 Une version pratiquement identique ap-
paraît dans tous les pays. Elle explique que 
Chandra passera très près de la Terre, mais 
sans danger pour ses habitants. Cette vidéo 
provient, elle du Comité Chandra, créé pour 
minimiser les eff ets de l’astéroïde.

 Les réseaux sociaux sont aff olés. On parle 
de conspiration. 

le 16 juin 

 La presse divulgue un scandale impliquant 
Ramakesh, le découvreur du Chandra. L’article 
laisse entendre qu’il a manipulé les donnés 
sur l’objet et a mis la vidéo sur Internet pour 
se venger de ne pas avoir eu une promotion. 
La communauté scientifi que est divisée entre 
ceux qui soutiennent Ramakesh et ceux qui le 
dénigrent. 

 Le Comité Chandra nie toute implication 
dans le scandale Ramakesh tout en commen-
çant à élaborer des directives d’urgence. 

le 18 juin 

 Le premier rapport du Comité Chandra pro-
pose que les nations rappellent leurs forces à 
l’étranger pour faire face au chaos, aux rebel-
lions, aux révoltes civiles et autres situations 
d’anarchie. Plusieurs plans d’urgence sont ra-
pidement mis en place pour mener à bien ces 
opérations. 

le 21 juin 

 Les États-Unis, sous prétexte de coupes 
budgétaires démarre le rapatriement de ses 
troupes postées à l’étranger. Le Royaume-
Uni, la France et d’autres pays participant aux 
missions de pacifi cations des Nations Unies 
font de même dans les heures qui suivent. La 
presse prétend que ces manœuvres sont dues 
à des tensions en Corée du Nord et en Iran. 

le 22 juin 

 Ramakesh rend visite au Comité Chandra 
et suggère que des nouvelles d’une telle ma-
gnitude ne devrait pas être ainsi dissimulée et 
que la population a le droit de savoir ce qui se 
passe. Le Comité rejette ouvertement les ar-
guments de Ramakesh au nom de la sécurité 
publique. Le scientifi que est mis sous surveil-
lance « discrète ».

le 23 juin 

 Selon la Résolution 12, l’opération Liste 
Noire est activée. Elle tente de bloquer, censu-
rer ou éliminer toute information concernant 
Chandra sur les réseaux sociaux et les média. 
La plupart de services secrets mondiaux colla-
borent à cette opération. 

le 24 juin

 Ramakesh est retrouvé pendu dans sa 
maison laissant derrière lui une courte lettre 
de suicide. La Commission nie vigoureuse-
ment toute implication. Les théoriciens de la 
Conspiration reprennent leurs activités sur 
les réseaux sociaux. Dans certaines villes, des 
voix isolées s’élèvent pour demander la fi n de 
la censure. Les conspirationnistes et théori-
ciens de fi n du monde s’agitent et les suicides 
augmentent de 180% durant la dernière se-
maine de juin. Les églises, mosquées et syna-
gogues n’ont jamais accueilli autant de fi dèles 
depuis le début de ce millénaire. 

le 1er juilleT 

 L’objet Chandra se trouve dans les limites 
du système solaire et poursuit sa course en 
droite ligne vers la Terre. N’ayant guère plus 
de temps, la Commission décide de mettre en 
place deux plans : sélectionner assez d’échan-
tillons de la population pour la continuité 
des espèces et préparer un bombardement 
massif de l’objet avec des armes nucléaires. 
Plusieurs scientifi ques les mettent en garde 
contre ce bombardement totalement inutile 
vu la rapidité et la masse de l’objet. Les bases 
de l’Opération Valhalla sont posées. Même 
si les chefs de gouvernement émettent des 
objections, la gravité de la situation leur fait 
prendre des mesures exceptionnelles. 
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le 3 juilleT 

 La sonde spatiale Cassini, installée sur 
Titan, la lune de Saturne, prend pour la pre-
mière fois des images et des mesures de l’ob-
jet Chandra. Puis, d’un coup, la sonde cesse 
toute émission. Certains scientifi ques de la 
NASA parle de sa disparition survenue après 
une soudaine augmentation de la tempéra-
ture. 

le 4 juilleT 

 Les informations provenant de Cassini 
confi rment la théorie de Ramakesh : l’objet 
Chandra est artifi ciel et d’origine non-hu-
maine. Les gouvernements s’aff olent et re-
doublent leurs activités. 
 La presse dévoile une vague d’arrestations 
à l’aveugle dans plusieurs pays occidentaux. 
Ce qui provoque de sérieux troubles, manifes-

tations et situations chaotiques. L’Allemagne 
et la France sont à la limite d’un soulèvement 
civil. On parle de camp de concentration. Le 
chancelier allemand est contraint de démis-
sionner après avoir admis que ces arrestations 
étaient liées à l’appartenance à des groupes ra-
dicaux « antisystème ». Beaucoup de média de 
masse ne croient pas à la version offi  cielle. En 
Russie, la loi martiale est déclarée. La Chine a 
décrété un embargo total sur les informations. 

le 5 juilleT 

 Plusieurs observatoires dans le monde 
aperçoivent l’objet Chandra. La presse asso-
cie son arrivée avec des disparitions civiles. 
Sur les réseaux sociaux et dans les journaux, 
la théorie selon laquelle l’astéroïde pourrait 
heurter la Terre refait surface. La plupart des 
États occidentaux déclarent l’état d’urgence 
suite à des troubles. 
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 La sonde spatiale Cassini, installée sur 
Titan, la lune de Saturne, prend pour la pre-

tations et situations chaotiques. L’Allemagne 
et la France sont à la limite d’un soulèvement 
civil. On parle de camp de concentration. Le 
chancelier allemand est contraint de démis-
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 Les scientifi ques confi rment que Cassini a 
bien été « détruit par une sorte d’arme à haute 
énergie d’origine inconnue  ». Personne n’a 
confi rmé ou nié ces informations. 

le 7 juilleT 

 La presse apprend que toutes les activités 
dans les observatoires astronomiques et spa-
tiaux ont été militarisées sous la supervision 
des forces internationales de l’ONU. L’objet 
Chandra peut être vu de nuit avec un téles-
cope réfl ecteur ou catadioptrique.

 Dans une bonne moitié du monde, les 
troubles se poursuivent car les populations 
réclament la vérité. Dans certains pays, se pro-
duisent des suicides de masse, des pillages et 
des vagues de crimes. Les militaires sont obli-
gés d’intervenir pour maintenir la paix. 

 L’Agence spatiale européenne lance le mo-
dule Ariane pour la mission Prométhée pour 
tenter d’établir une communication avec l’ob-
jet Chandra. Les États-Unis mettent au point 
la mission Skyfi re, une navette X-37B équipée 
d’un système avancé pour guider des missiles, 
pour faciliter un éventuel bombardement de 
l’objet. La mission Skyfi re est lancée en secret 
pour pouvoir intercepter Chandra sous 48 
heures. 

le 9 juilleT 

 Skyfi re s’approche de Chandra et prend 
des images en haute-résolution. Alors qu’elle 
analysait la composition de l’objet, la na-
vette est détruite comme l’avait été Cassini. 
Le  Président des États-Unis déclare DEFCON 
2 (niveau d’alerte militaire rouge) : toutes les 
troupes doivent rester en alerte. Une réunion 
secrète se tient entre les chefs du Conseil de 
Sécurité des Nations Unies et la Commission 
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Chandra à New-York. Après un débat houleux, 
le débat fait rage jusqu’à l’aube. Enfi n, un vote 
décide du bombardement de l’objet avec des 
armes nucléaires. 

le 10 juilleT 

 L’objet Chandra décélère subitement et 
disparaît derrière la lune, en orbite géosta-
tique. Il reste là, dissimulé à la vue des repé-
rages humains.

 Lorsque l’objet disparaît, les gouverne-
ments en place tente de calmer la population. 
Plusieurs campagnes débutent, certaines vi-
sant à prétendre que l’objet n’a jamais existé 
et qu’il ne s’agit que d’une imposture. Le pu-
blic considère qu’il s’agit d’une conspiration 
médiatique et accuse la communauté scienti-
fi que d’avoir engendré une panique générale. 

 La presse accuse leurs gouvernements de 
dissimuler que le Chandra n’est rien d’autre 
qu’un vaisseau spatial expérimental. 

 Beaucoup de scientifi ques ne croient pas 
à cette théorie au vu de la masse et de la ra-
pidité de l’objet observé. Les réseaux sociaux 
persistent à diff user des histoires de conspi-
ration alors que la population mondiale tente 
de revenir à une vie normale. 

 L’Agence spatiale européenne (l’ESA) lance 
la mission Prométhée. 

le 11 juilleT 

 Beaucoup de satellites de communication 
manifestent des interférences et intrusions 
d’origine inconnue. L’Agence spatiale chinoise 
confi rme que l’un de leurs satellites, envoyé 
sur la face obscure de la Lune a été détruit par 
une arme à haute énergie. La mission Promé-
thée entame son voyage vers la Lune. 

le 15 juilleT 

 La mission Prométhée connaît un échec 
spectaculaire, car détruite en tentant d’éta-
blir un contact avec l’objet Chandra. La Com-
mission Chandra déclare que l’humanité est 
de facto en guerre avec une puissance extra-
terrestre L’Initiative de Défense stratégique 
commence à être rédigée. 

july 17

 Des observations, non confi rmées, d’ob-
jets volants non identifi és, sont signalées au 
Brésil et en Thaïlande. La presse à sensation 
les associe rapidement au Chandra. Les gou-
vernements gardent le silence et le public 
reste sceptique. 

le 26 juilleT 

 Dans l’après-midi, un avion F-22 apparte-
nant à l’Air Force des États-Unis abat un ob-
jet volant non identifi é au-dessus de la baie 
de San Francisco. L’objet tombe sur la ville en 
plein milieu du quartier du Sunset, balayant 
dans sa chute plusieurs bâtiments. Certains 
occupants de l’appareil à terre survivent et 
provoquent la panique dans la ville. Les forces 
de l’ordre ne savent pas ce qu’elles aff rontent. 
La nuit s’achève sur le bilan de 127 morts, 32 
disparus et 38 blessés chez les civils et les 
forces de l’ordre. Des photos de l’attaque en-
vahissent la Toile et les média. 

 Neuf extraterrestres sont descendus et 
deux autres arrivent à s’échapper, sans que 
l’on sache où ils sont passés. La Garde Na-
tionale est mobilisé pour les chercher dans 
toute la ville. Les cadavres et les débris de 
l’objet sont emportés vers une base secrète 
dans les Rocheuses, portant le nom de code 
« Rainbow ».

le 29 juilleT 

 Partout dans le monde, on réclame aux 
gouvernements des explications sur la me-
nace extraterrestre. Une session extraordi-
naire d’urgence se tient avec le Conseil de 
sécurité de l’ONU et la Commission Chandra. 
Les dirigeants des divers pays font des appa-
ritions pour justifi er leurs actions dans l’inté-
rêt général. Le grand mensonge est dévoilé  : 
Chandra est bien un vaisseau extraterrestre. 
Toutes les tentatives de communiquer avec 
l’équipage ont été vaines. L’attaque sur San 
Francisco a été considérée comme un acte 
de guerre. Les acteurs politiques les plus 
bruyants réclament des démissions et c’est ce 
que fait le Premier Ministre du Royaume-Uni 
le soir-même. 

 Suite à d’étranges disparitions au Maroc et 
au Pérou, on parle de multiples observations 
d’objets volants non identifi és. 

 Pendant ce temps, à Rainbow, l’étude des 
restes de l’attaque se poursuit. Les autopsies 
extraterrestres, révèlent qu’ils sont consti-
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tués de carbone et partage une partie de leur 
ADM avec l’espèce humaine. Ils possèdent 
42 paires de chromosomes. À cause de leurs 
spécifi cités, les scientifi ques supposent que 
ce sont des soldats et des travailleurs. Leur 
technologie est très largement supérieure à 
la nôtre et le matériau qui compose leur vais-
seau ne peut être trouvé sur Terre. 

le 30 juilleT 

 Le Président espagnol démissionne sous la 
pression publique, suivi de près par le Premier 
ministre des Pays-Bas, l’après-midi même. 

le 31 juilleT 

 L’Incident de Tomsk. Une unité de comman-
do Spetznaz est envoyée pour enquêter sur des 
activités d’origine inconnue en Sibérie. Cette 
unité composée de cent hommes, est tombée 
sur ce qui semble être un avant-poste extra-
terrestre. On lui ordonna de s’y infi ltrer pour 
obtenir des informations. Seuls trois hommes 
réussirent à en sortir vivants, en ramenant avec 
eux plusieurs pièces d’artillerie extraterrestre. 
Dans les heures qui suivirent, le gouvernement 
russe déclencha un bombardement intensif de 
la base extraterrestre et la détruisit, ne laissant 
aucun survivant extraterrestre. 

 La presse russe mentionna les bombarde-
ments et les combats près de Tomsk, malgré 
le déni des autorités. 

le 1er aoÛT 

 Le Conseil de Sécurité de l’ONU approu-
va la Résolution 53 et l’Initiative de Défense 
Stratégique est mise en place. La Commission 
Chandra s’appelle à présent la Commission 
Contre la Menace Extraterrestre. La création 
d’une force spéciale, Global Defense, pour 
combattre et étudier la menace extraterrestre 
est annoncée. Ses unités reçoivent plus de 
20000 demandes d’incorporation au cours 
des douze premières heures de l’ouverture de 
son site Internet. 

enTre le 2 eT le 6 
aoÛT 

 Les apparitions de vaisseaux se multi-
plient et on rapporte des enlèvements et des 
attaques en Espagne, aux Pays-Bas, en Afrique 
du Sud et au Japon. Les forces de l’ordre lo-
cales et l’armée font face aux extraterrestres 
du mieux qu’elles le peuvent. Le protocole IDS 

est activé. Global Defense établit trois bases 
principales à Rainbow (Alaska), Rammstein 
(Allemagne) et Tomsk (Russie).

le 9 aoÛT 

 Perte de toutes les communications 
avec plusieurs zones du sud-est de l’Europe, 
d’Afrique, d’Amérique du Nord et d’Asie. Les 
zones incluent des villes entières en Hongrie, 
Biélorussie, Afrique du Sud, Soudan, Alaska, 
Russie et Chine ainsi que dans le Vermont, le 
Colorado et les îles japonaises. Les satellites 
cessent d’émettre et le contact radio et té-
léphonique est rompu avec les dénommées 
« Zones Obscures ». Les scientifi ques pensent 
qu’il pourrait exister beaucoup plus de ces 
zones pas encore découvertes. Les personnes 
qui parviennent à s’enfuir parlent d’invasion 
de ces zones et de camps de prisonniers. 
L’état d’alerte est décrété pour faire face à 
une invasion à grande échelle.

 Plusieurs satellites sont détruits par les 
attaques de vaisseaux Chandras pour garan-
tir l’impénétrabilité de ces zones. Le contrôle 
Chandra sur l’espace et la zone orbitale ter-
restre est complet. Des drones et des avions 
espions sont envoyés dans ces zones et en-
gagent le combat contre les vaisseaux de com-
bat Chandras et sont soit abattus, soit forcés de 
se retirer sous les tirs sol-air d’armes à énergie. 

le 10 aoÛT 

 L’armée et Global Defense sont envoyées 
pour enquêter dans les Zones Obscures. De 
petites poches de résistances s’y sont for-
mées, créées principalement par des offi  ciers 
de police et des volontaires. Peu d’informa-
tions fi ltrent et certains parlent d’extermina-
tion et d’abominables expériences.

 La stratégie de STRATCOM suggère que 
l’on devrait procéder avec beaucoup de pru-
dence et que des informations fi ables sont 
nécessaires pour savoir ce qui se passe dans 
ces Zones Obscures. En infi ltrant par exemple 
une unité commando dans la ville d’Ostrava 
(République Tchèque).

le 13 aoÛT 

 La ville d’Ostrava, en République Tchèque, 
qui avait été convertie en Zone Obscure, dis-
paraît dans l’explosion d’une bombe d’an-
timatière de 40 mégatonnes, au cours de la 
bataille pour sa reconquête. Plus de 120000 
pertes civiles et des milliers de disparus. Les 
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 La confusion autour de l’aspect général 
des Chandras et les multiples versions qu’en 
donnent les témoins ont une explication lo-
gique  : il existe plusieurs types de Chandras 
possédant chacun une apparence distincte. 
Les corps récupérés à San Francisco semblent 
prouver qu’il existe des castes diff érentes 
hautement spécialisées. Pour le moment, 
trois types de spécimens ont été catalogués  : 
les soldats, les ouvriers et les pilotes, mais 
l’existence d’autres castes encore non décou-
vertes n’est pas exclue. Ce sont tous des êtres 
humanoïdes élancés à l’aspect fi breux et dont 
la peau semble caoutchouteuse (pareille à 
celle d’un requin). Leur tête est bulbeuse et 
leurs yeux enfoncés dans leurs orbites.

les soldaTs

 Le soldat Chandra mesure plus de deux 
mètres, il a un aspect fi breux, de longs bras 
dont les extrémités sont constituées de mains à 
quatre doigts (dont un pouce opposable), elles-
mêmes dotées de griff es. Ses jambes rappellent 
celles d’un félin, sa tête est protubérante, ses 
yeux enfoncés dans leurs orbites et son crâne a 
une apparence squelettique. Il ne possède pas 
de nez et semble doté de membranes similaires 
à des branchies à la place des oreilles. À l’arrière, 
sa colonne vertébrale est très prononcée. Il est 
extraordinairement fort et très endurant. Sa 
peau se referme en cas de blessure, lui évitant 

dégâts sont catastrophiques dans un péri-
mètre de plusieurs kilomètres. Un nuage de 
poussière se forme au-dessus de l’Europe, 
dissimulant partiellement le soleil.

 Une unité commando de Global Defense 
réussit à s’infi ltrer dans la Zone Obscure d’Os-
trava (République Tchèque). Elle découvre 
que les Chandras y ont installé des défenses 
anti-aériennes et une structure qui ressemble 
à un générateur d’interférences. L’Opération 
Sceptre brisé s’achève sur un échec colossal 
lorsque les Chandras déclenchent un géné-
rateur d’antimatière provoquant une explo-
sion de 40 mégatonnes qui raye de la carte la 
ville et des kilomètres alentour, avec comme 
résultat plus de 120000 pertes civiles et des 
milliers de disparus. La poussière causée par 
l’explosion forme un nuage au-dessus de l’Eu-
rope et fait baisser la température de 1 degré. 

le 14 aoÛT 

 La Commission Contre la Menace Extra-
terrestre empêche toute tentative de Global 
Defense de reprendre les Zones Obscures 
contrôlées par les extraterrestres. Malgré cela, 
STRATCOM maintient une surveillance mini-
male sur le terrain. Mais les Zones Obscures 
sont abandonnées à elles-mêmes…De gigan-
tesques manifestations envahissent les rues 
réclamant des interventions plus musclées. 
Les premières critiques sur le travail de Glo-
bal Defense commencent à se faire entendre.

le 16 aoÛT 

 Aujourd’hui.

«  L’ennemi est notre seule source d’enseignement. Seul notre ennemi peut nous 
enseigner ce que notre ennemi compte faire. Seul notre ennemi nous apprendra à 
détruire et à conquérir. Seul notre ennemi nous montrera nos faiblesses. Seul notre 
ennemi nous enseignera ses propres forces. Et les seules règles du jeu sont ce que 
nous pouvons lui infl iger et ce que nous pouvons l’empêcher de nous infl iger. À 
partir d’aujourd’hui, je suis ton ennemi. À partir d’aujourd’hui, je suis ton profes-
seur. »

Mazer rackham dans la Stratégie Ender.

Ce que nous savons 
des Chandras

L’étude des spécimens retrouvés lors de « l’incident de San Francisco » a conduit à 
des révélations troublantes sur l’identité des Chandras et sur leurs aptitudes.

à quoi ressemblenT les Chandras ?
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 Les Chandras possèdent un niveau de tech-
nologie bien plus avancé que celui des hu-
mains. Leurs matériaux de construction sont 
plus légers et plus résistants, leurs vaisseaux 
sont beaucoup plus rapides et résistent aisé-
ment à l’atmosphère comme à l’espace. Mais 
ils ne possèdent aucune contre-mesure effi  -
cace face aux armes humaines, probablement 
parce qu’ils n’avaient jamais eu aff aire à des 
armes présentant ce type de caractéristiques. 
L’armement Chandra, que nous avons observé 
jusqu’à présent, est constitué de modulateurs 
et de rayons étourdissants. Les modulateurs 
sont des armes létales projetant une onde à 
basse vitesse qui mélange les molécules de la 
cible au toucher et produit des températures 
très élevées et de l’énergie cinétique. Les 
rayons étourdissants sont des armes non-lé-
tales qui projettent un arc d’énergie voltaïque 

provoquant l’étourdissement de la cible et 
l’empêchant de réagir. Ils utilisent des charges 
d’antimatière stabilisées par un champ élec-
tromagnétique en guise de source d’énergie. 
Les coûts de fabrication de l’antimatière sont 
prohibitifs sur Terre mais elle est relativement 
simple à fabriquer ou à obtenir dans l’espace. 
La technologie des champs de stabilisation de 
l’antimatière pourrait résoudre la crise éner-
gétique mondiale une fois pour toutes.

 Les Chandras sont également experts en 
bio-ingénierie et en génétique. Les appli-
cations pratiques de leur technologie pour-
raient guérir le cancer et les maladies dégé-
nératives, et permettre de créer des prothèses 
qui pourraient répondre directement aux in-
fl ux nerveux des gens qui les portent.

de quelle TeChnologie disposenT les 
Chandras ?

temporairement de saigner. Son ouïe est très 
développée, probablement capable d’entendre 
les ultrasons, et il possède une excellente vue 
dans le noir. Grâce à ses longs bras, il peut facile-
ment se déplacer sur ses quatre membres bien 
qu’il avance généralement debout. C’est un ad-
versaire redoutable.

les ouvriers

 L’ouvrier Chandra est beaucoup plus petit 
avec une taille d’environ 1,50 mètre, un corps 
légèrement trapu mais souple et des mains 
larges constituées de six doigts fuselés. Sa 
tête d’aspect squelettique est petite et pro-
tubérante, ses yeux enfoncés dans leurs or-

bites. Il ressemble beaucoup à un soldat mais 
en beaucoup plus petit et moins menaçant. Sa 
grande habileté manuelle lui permet de mani-
puler les outils avec une immense précision.

les piloTes

 Le pilote Chandra mesure environ 1,50 
mètre et peut, à première vue, être confondu 
avec un ouvrier. En l’examinant de plus près, 
on constate que ses yeux ne sont pas aussi 
enfoncés. Ils sont plus globuleux, beaucoup 
plus grands, ont de multiples facettes et sont 
positionnés sur les côtés de sa tête. Ses mains 
sont plus petites et son crâne est plus protu-
bérant.

Il n’existe pas suffi  samment de données per-
mettant d’affi  rmer qu’ils viennent du système 

Alpha Centauri ou de savoir s’ils ont exploré 
des mondes habités par d’autres espèces.

d’oÙ viennenT-ils ?

L’objectif des Chandras nous est encore in-
connu. Leur comportement ne suit aucun 
schéma logique, mais certains membres du 
LPRA (Laboratoire de Projet de Recherches 
Avancés) semblent penser que pour le mo-
ment les Chandras nous observent et que 
leurs attaques sporadiques ont pour but de 
recueillir des échantillons. Tout semble indi-
quer que les Chandras nous étudient, nous 
classifi ent et qu’ils ne considèrent pas l’hu-

manité comme une menace sérieuse. L’objec-
tif des études en question nous est encore in-
connu. L’une des théories les plus répandues 
consiste à dire qu’ils recueillent et stockent 
des prélèvements génétiques avant de trans-
former la planète. Si c’est ce dont il s’agit, le 
vaisseau-mère actuellement présent serait le 
fer de lance d’une invasion à grande échelle. 
L’humanité devrait se préparer au pire des 
scénarios.

quel esT leur objeCTiF ?
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Rapport concernant le spécimen SFI-001.
Alias : « Soldat Chandra »

 Le soldat Chandra possède une physiono-
mie similaire à celle des humains avec une 
tête, un torse, deux membres supérieurs et 
deux membres inférieurs. Il mesure plus de 
deux mètres et pèse approximativement 90 
kg. Il ne possède pas d’organes génitaux et 
nous le supposons asexué. À l’œil nu, sa peau 
off re un aspect caoutchouteux semblable à 
celle d’un requin et rugueux au toucher.

examen CompleT

aspeCT général :

Le spécimen dispose d’un épiderme composé 
d’une succession de petites épines cutanées 
fl exibles qui lui garantissent une résistance 
minimale à l’eau et aux autres éléments. Il 

est établi qu’il s’agit d’un être amphibien, 
parfaitement adapté au milieu aquatique. 
Son épiderme lui confère également une ré-
sistance élevée aux dégâts et peut endiguer 
spontanément la plupart des hémorragies.

CrÂne :

Son crâne est de forme humanoïde, il est pro-
tubérant sur l’arrière, dans la zone contenant 
la majeure partie de la masse encéphalique. 
Il est d’un aspect assez lisse et les traits du 
visage ne sont que très peu défi nis.

On constate l’absence de nez extérieur, bien 
que les orifi ces respiratoires semblent 
assez similaires à ceux des humains et 
l’absence d’oreilles extérieures même si 
des membranes cartilagineuses, partant 

inTroduCTion
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inTroduCTion
Ce que nous savons des Chandras

du crâne et se déployant sur les côtés, 
semblent assumer cette fonction. Leur 
tissu musculaire parait fl exible et peut, en 
partie, se replier et se déplier.

Les orbites sont profondes et les yeux 
sont grands et en forme d’amande. Ils pa-
raissent intégralement noirs à cause de 
l’absence d’iris et de la couleur sombre 
de la sclérotique. Ils sont pourvus d’un ta-
petum lucidum comme certains animaux, 
dont les félins, une membrane située der-
rière la rétine qui refl ète les rayons lumi-
neux et augmente la quantité de lumière 
accessible par les photorécepteurs. Cela 
assure une excellente vision des zones 
peu éclairées ainsi qu’une profondeur de 
champ très précise.

On remarque l’absence de dents. La mâ-
choire est en forme de V et montre très peu 
d’usure. La langue est très rudimentaire et 
le système phonique est fonctionnel mais 
capable de produire une résonance spéci-
fi que et probablement des ultrasons.

Cou :

Court et fl exible avec des vertèbres proé-
minentes. L’individu possède un œsophage 
et une trachée intégralement indépendants.

Thorax eT 
abdomen :

Le thorax étroit est constitué de neuf paires 
de côtes en forme de V qui se terminent 
par un sternum pointu et en dents de scie. 
Sa musculature semble être le signe d’une 
mobilité plus importante des articulations 
des membres supérieurs. Ce spécimen 
possède une série d’organes qui peuvent 
être considérés comme des poumons, un 
cœur de taille démesurée et un système 
digestif très rudimentaire. Les restes trou-
vés dans l’estomac, couplés à l’absence 
de dents, semblent indiquer un régime 
alimentaire liquide ou semi-solide. Les 
intestins sont courts et se terminent par 
un rectum et un anus atrophiés mais fonc-
tionnels. Cela porte à croire que les créa-
tures ont trouvé une source de nourriture 
effi  cace à 100%. Le spécimen possède un 
seul rein, un foie lobé et plusieurs vési-
cules. L’une d’elles semble être une sorte 
de glande qui sécrète des phéromones. 
Son utilité demeure indéterminée mais 
la possibilité qu’elle ait une action en 
rapport avec l’accouplement est d’ores 
est déjà éliminée puisque les créatures 

ne présentent pas de caractéristiques 
sexuelles. Au dos de la créature, nous 
avons découvert un dispositif d’environ 
dix centimètres de long et trois de large 
sur la colonne vertébrale, fi gé et connecté 
à la moelle épinière. Le dispositif semble 
inerte  : il est donc possible qu’il soit ali-
menté par la chaleur corporelle ou que, 
par mesure de sécurité, il se désactive au 
moment de la mort de la créature.

exTrémiTés

Ses extrémités supérieures présentent une 
taille anormalement importante, ce qui 
porte à croire que la créature est capable 
de se déplacer à quatre pattes avec une 
certaine aisance, bien qu’elle se déplace 
généralement sur deux pattes. Sa main 
est composée d’un pouce opposable et 
de trois doigts d’une longueur quasiment 
équivalente avec quatre phalanges et qui 
s’achèvent par des griff es osseuses et ai-
guisées. Les membres inférieurs diff èrent 
considérablement de ceux des humains et 
sont semblables aux pattes arrière d’un 
félin. L’usure des articulations indique 
que la créature marche généralement sur 
ses orteils. La structure musculaire montre 
qu’elle est capable de courir à très grande 
vitesse en faisant de longues enjambées 
et d’eff ectuer des sauts impressionnants. 
Les épaules et les hanches ont des arti-
culations et des muscles qui permettent 
un degré élevé de torsion, ce qui off re à 
la créature une mobilité et une souplesse 
extraordinaires.

examen des oriFiCes 
naTurels :

BouCHE : étroite, presque verticale, en forme 
de V, absence de dents, absence de luette 
dans la gorge.
orifiCE NASAl  : absence de structure nasale 
externe.
orEillES  : absence d’oreille, membranes 
similaires aux branchies d’un poisson qui 
semblent vibrer au contact d’un son. Leur sys-
tème musculaire indique qu’elles sont proba-
blement connectées à une oreille interne.
yEux : deux yeux frontaux, ce qui indique que 
la créature est un prédateur. Plus grands que 
ceux des humains, enfoncés dans leurs orbites 
et absence d’iris, sclérotique sombre. Une 
troisième membrane (membrane nictitante) 
qui recouvre l’œil et le protège des particules.
ANuS : fonctionnel mais atrophié.
Organes génitaux  : absence totale d’organes 
génitaux externes.
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hémaTologie

 L’examen hématologique de la créature in-
dique que son système immunitaire a été mo-
difi é  : il est capable de neutraliser quasiment 
n’importe quelle toxine ou agent pathogène 
qui entre en contact avec son système. Il peut 
même éliminer spontanément les cellules 
cancéreuses.

génome

 Le génome de la créature est très sem-
blable au génome humain puisqu’il est 
constitué de 22 paires de chromosomes au-
tosomes mais sans la paire 23 (qui défi nit le 
sexe). Néanmoins, leur matériel génétique est 
beaucoup plus riche. Alors que les humains 
ont environ 1,5% d’exons (partie du gêne co-
dant pour les protéines), ils atteignent 12% 
chez le spécimen et leur taux d’ADN non co-

dant ou répété est plus bas puisqu’il atteint 
50% contre approximativement 70% chez 
les êtres humains. Cela signifi e que cet ADN 
possède des chaînes moins répétitives et qu’il 
est plus spécialisé. Ce perfectionnement des 
chromosomes semble être le résultat de ma-
nipulations génétiques réussies grâce à des 
techniques avancées en bio-ingénierie.

ConClusions

 À cause de nombreuses contradictions et 
du type de preuves dont nous disposons, nous 
sommes dans l’obligation de supposer que le 
sujet est un spécimen modifi é génétiquement 
pour le combat ou une fonction militaire. Le 
sujet doit être considéré comme extrême-
ment dangereux.

 Pour une analyse plus détaillée, l’examen 
d’un sujet vivant de l’espèce susmentionnée 
est indispensable et doit être prioritaire. 

toP SECrEt
Rapport concernant le spécimen SFI-002.
Alias : « Ouvrier Chandra ».

 L’ouvrier Chandra ressemble à une version plus 
petite du soldat Chandra, avec une taille d’environ 
1 mètre 50 et un poids d’environ 50 kg. Il apparaît 
légèrement courbé et trapu avec une large tête et 
des mains dotées de longs doigts effi  lés.

examen CompleT

aspeCT général :

Le spécimen dispose d’un épiderme compo-
sé d’une succession de petites épines cuta-
nées fl exibles qui lui garantissent une ré-
sistance importante à tous types de dégâts.

CrÂne :

Le crâne est humanoïde, plus large au ni-
veau de la région occipitale, les traits du 
visage ne sont que peu défi nis.

Absence de nez, possède de petits orifi ces 
nasaux peu développés à la place.

Absence de pavillon, présence de 
membranes sur les côtés du crâne qui 
semblent capter les vibrations sonores.

Les orbites sont profondes et les yeux sont anor-
malement larges et en forme d’amande. Ab-
sence d’iris, sclérotique sombre. Tout comme 
le soldat Chandra, ses yeux sont pourvus d’une 
tapetum lucidum, ce qui lui confère une excel-
lente vison dans le noir presque total.

Absence de dents, mâchoire en forme de 
V. La langue est étroite et rudimentaire et 
bien qu’il possède des cordes vocales, ces 
dernières semblent atrophiées.

Cou :

Court et fl exible avec des vertèbres proé-
minentes, possède un œsophage et une 
trachée intégralement indépendants.

Thorax eT 
abdomen :

Thorax étroit constitué de six paires de 
côtes et qui s’achève par un sternum plat.

L’absence de clavicule donne l’impression 
que les épaules sont plates mais cela lui 
confère une fl exibilité extrême.

inTroduCTion
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Possède des poumons, un cœur et un sys-
tème digestif basique.

Possède un seul rein, un foie lobé et plu-
sieurs vésicules, l’une d’elles étant une 
glande qui sécrète des phéromones.

Au dos de la créature, un dispositif fi gé et 
connecté à la moelle épinière a été décou-
vert. Il s’agit du même dispositif que sur le 
soldat Chandra.

exTrémiTés :

Les bras de la créature sont longs et minces. 
Les mains de taille démesurée possèdent 
des doigts de six phalanges et un pouce 
opposable.

Les jambes sont fl exibles et dotées d’arti-
culations élastiques.

examen des oriFiCes 
naTurels :

BouCHE : étroite, presque verticale, en forme 
de V, absence de dents, absence de luette 
dans la gorge.
orifiCE NASAl : absence de nez extérieur.
orEillES  : absence d’oreilles, membranes 
similaires aux branchies d’un poisson qui 
semblent vibrer au contact d’un son. Leur sys-
tème musculaire indique qu’elles sont proba-
blement connectées à une oreille interne.
yEux  : deux yeux frontaux, plus grands que 
ceux des humains, enfoncés dans leurs or-
bites. Absence d’iris, sclérotique sombre. Une 
troisième membrane (membrane nictitante) 
qui recouvre l’œil et le protège des particules.
ANuS : fonctionnel mais atrophié.

orgANES géNitAux  : absence totale d’or-
ganes génitaux externes.

hémaTologie

 L’examen hématologique montre un sys-
tème immunitaire très effi  cace, capable d’éli-
miner quasiment n’importe quelle toxine ou 
agent pathogène.

génome

 Le génome est presque identique à celui du 
soldat Chandra, avec 22 paires de chromosomes 
autosomes, approximativement 12% d’exons 
(partie du gêne codant pour les protéines) et 
moins de 50% d’ADN non codant. Ce perfection-
nement des chromosomes semble être le résul-
tat de manipulations génétiques réussies grâce à 
des techniques avancées en bio-ingénierie.

ConClusions

 Le spécimen est de toute évidence le 
produit d’une manipulation de bio-ingénie-
rie avancée, visant à créer des ouvriers aux 
compétences manuelles impressionnantes, 
dotés de la capacité de travailler avec peu 
de lumière et dans des espaces confi nés (par 
exemple, l’intérieur d’un vaisseau spatial). Sa 
petite taille et son absence de puissance phy-
sique indiquent que ces ouvriers eff ectuent 
des tâches délicates, ce qui laisse supposer 
qu’ils utilisent des machines pour eff ectuer 
les gros travaux.

 Pour une analyse plus détaillée, l’examen 
d’un sujet vivant de l’espèce susmentionnée 
est indispensable et doit être prioritaire. 

toP SECrEt
Rapport concernant le spécimen SFI-003
Alias : « pilote Chandra ».

 Le pilote Chandra présente des traits très 
similaires à ceux de l’ouvrier Chandra, et 
semble être en réalité une spécialisation de 
ce dernier. Il mesure 1 mètre 50 et pèse en-
viron 50 kg.  Il semble légèrement courbé et 
trapu avec une large tête protubérante dans 
les zones pariétales et des mains dotées de 
longs doigts effi  lés.

examen CompleT

aspeCT général :

Le spécimen dispose d’un épiderme compo-
sé d’une succession de petites épines cuta-
nées fl exibles qui lui garantissent une ré-
sistance importante à tous types de dégâts.

inTroduCTion
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CrÂne :

Le crâne est humanoïde, plus large au ni-
veau des régions occipitales et pariétales, 
les traits du visage ne sont pas défi nis.

Absence de nez, possède de petits orifi ces 
nasaux peu développés à la place.

Absence de pavillon, présence de 
membranes sur les côtés du crâne qui 
semblent capter les vibrations sonores.

Le pilote Chandra possède des yeux à mul-
ti-facettes, semblables à ceux de certains in-
sectes, qui se situent sur les côtés de la tête.

Absence de dents, mâchoire en forme de 
V. La langue est étroite et rudimentaire et 
bien qu’il possède des cordes vocales, ces 
dernières semblent atrophiées.

Cou :

Court et fl exible avec des vertèbres proé-
minentes, possède un œsophage et une 
trachée intégralement indépendants.

Thorax eT 
abdomen :

Thorax étroit constitué de six paires de 
côtes et qui s’achève par un sternum plat.

L’absence de clavicule donne l’impres-
sion que les épaules sont plates mais lui 
confère une fl exibilité extrême.

Possède des poumons, un cœur et un sys-
tème digestif basique.

Possède un seul rein, un foie lobé et plu-
sieurs vésicules, l’une d’elles étant une 
glande qui sécrète des phéromones.

Au dos de la créature, un dispositif fi gé 
connecté à la moelle épinière a été décou-
vert. Il s’agit du même dispositif que sur le 
soldat Chandra.

exTrémiTés :

Les bras de la créature sont longs et minces. 
Les mains de taille démesurée possèdent 
des doigts de six phalanges et un pouce 
opposable.

Les jambes sont courtes et assez peu fonc-
tionnelles.

examen des oriFiCes 
naTurels :

BouCHE : étroite, presque verticale, en forme 
de V, absence de dents, absence de luette 
dans la gorge.
orifiCE NASAl : absence de nez extérieur.
orEillES  : absence d’oreilles, membranes 
similaires aux branchies d’un poisson qui 
semblent vibrer au contact d’un son. Leur sys-
tème musculaire indique qu’elles sont pro-
bablement connectées à une oreille interne. 
Cette dernière possède une cavité liquide res-
semblant à un gyroscope.
yEux  : deux yeux latéraux, plus grands que 
ceux des humains et multi-facettes. Nous sup-
posons qu’ils peuvent recevoir des informa-
tions en provenance directe du vaisseau-mère 
qui seraient projetées sur l’intérieur de l’œil, 
avec des « écrans multiples » sur lesquelles fi -
gurent toutes sortes de données de navigation.
ANuS : fonctionnel mais atrophié.
orgANES géNitAux  : absence totale d’or-
ganes génitaux externes.

hémaTologie

 L’examen hématologique montre un sys-
tème immunitaire très effi  cace, capable d’éli-
miner quasiment n’importe quelle toxine ou 
agent pathogène.

génome

 Le génome est presque identique à celui 
de l’ouvrier Chandra, le résultat de manipu-
lations génétiques réussies grâce à des tech-
niques avancées en bio-ingénierie. Il possède 
22 paires de chromosomes autosomes avec 
approximativement 12% d’exons (partie du 
gêne codant pour les protéines) et moins de 
50% d’ADN non codant.

ConClusions :

 Le pilote Chandra prouve la capacité de 
l’ennemi à créer des castes spécialisées. Dans 
ce cas précis, le pilote est un exemple de 
fonctionnalité extrême. Fait pour opérer dans 
une cabine étroite, résister à une force gravi-
tationnelle intense, s’orienter avec facilité et 
conserver sur sa rétine les informations rela-
tives à l’état du vaisseau et des capteurs. Ce 
spécimen s’apparente plus à une extension 
du vaisseau qu’à une créature indépendante.

 Pour une analyse plus détaillée, l’examen 
d’un sujet vivant de l’espèce susmentionnée 
est indispensable et doit être prioritaire. 
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 Les personnages qui ont rejoint Global Defense, plus connus sous le nom de X-Corps, sont 
créés de la même façon que les personnages civils, mais vous devez tenir compte des indica-
tions suivantes :

• Les personnages doivent remplir certaines conditions pour accéder à des postes spéci-
fi ques. Un personnage ne sera jamais aff ecté à TACCOM s’il n’a pas eu de formation militaire 
(aussi basique soit-elle) ou à la FFAGD s’il ignore comment piloter un avion.

• Un personnage ayant réussi l’EBAO devra posséder les talents Esquive et Armes à Feu.

• Il est fortement recommandé d’avoir en plus, Bagarre, Endurance et Survie en talents confi rmés.

• Le personnage doit maîtriser l’une des langues offi  cielles de Global Defense, de préférence 
l’Anglais, suivi par le Français et l’Espagnol.

• Un membre de Global Defense aura à sa disposition tout l’équipement basique lui per-
mettant d’accomplir sa mission (armes, protections, moyens de communication, etc.) et un 
niveau de vie de 3 au minimum pour les simples soldats et de 4 pour les offi  ciers.

• Les personnages peuvent être recrutés directement par LOGCOM, par conséquent quasi-
ment tout type de personnage doté de talents utiles peut être recruté.

inCarner un membre de 
l’iniTiaTive global deFense

Si vous souhaitez jouer avec des personnages Global Defense, vous pouvez suivre 
l’un des systèmes suivants :

Créer voTre propre personnage

 Nous vous proposons ci-dessous une série d’archétypes de personnages Global Defense 
avec lesquels vous pouvez commencer à jouer immédiatement. N’hésitez pas à modifi er ce qui 
vous déplaît.

arChéTypes
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 Vous avez passé votre vie dans la banlieue d’une petite ville où vous avez 
appris très tôt à ne compter que sur vous-même. Vous avez eu de mau-
vaises fréquentations et avez fi ni par vous retrouver dans de sales draps. 
Le juge vous a proposé une alternative à la prison : l’enrôlement. La pri-
son vous semblait tellement horrible que vous avez décidé 
d’accepter sa proposition et d’essayer de reprendre votre vie 
en main. Au début, la discipline vous a semblé étouff ante et 
vous avez bien failli tout laisser tomber à plusieurs reprises. 
Néanmoins, lorsque vous avez été assigné aux missions de 
reconnaissance, vous avez commencé à apprécier votre 
travail. L’infi ltration, l’observation, les frappes chirurgi-
cales, la liberté de mouvement... Avec l’arrivée des ex-
traterrestres, vos talents s’avèrent encore plus indispen-
sables et vous avez hâte de faire face à ce nouvel ennemi 
et de voir si vous êtes à la hauteur.

spéCialisTe en reConnaissanCe

desCripTion

 Vous êtes indiscipliné, sarcastique et téméraire. Peu de 
choses vous eff raient et vous êtes conscient du problème que 
cela pose. Vous supportez mal l’autorité et accordez énormément 
de valeur aux capacités. Cela signifi e que si quelqu’un souhaite ga-
gner votre respect, il doit vous montrer ce dont il est capable... et 
vous n’aurez cesse de le tester jusqu’à ce qu’il y parvienne.

proFil psyChologique

« Ils ne comprendront jamais ce qui les a frappés ».

Agilité 4D  : Discrétion 5D, Esquive 4D, Bagarre 4D 
(Kickboxing 3D), Armes de corps à corps 4D.
DExtérité 4D : Armes à feu 5D, Conduite 4D (voitures 5D, 
machinerie lourde 5D), Crochetage 4D, Réparations 4D.
forCE 3D : Endurance 3D.
CoNNAiSSANCES 2D : Démolition 4D.
PErCEPtioN 3D : Camoufl age 4D, Survie 4D.
PréSENCE 2D

AtoutS : Alerte fAiBlESSES : -

Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 7
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts : 7
Défense : 11
Niveau de vie : 3
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Vous avez passé votre vie dans la banlieue d’une petite ville où vous avez 
appris très tôt à ne compter que sur vous-même. Vous avez eu de mau-
vaises fréquentations et avez fi ni par vous retrouver dans de sales draps. 
Le juge vous a proposé une alternative à la prison : l’enrôlement. La pri-
son vous semblait tellement horrible que vous avez décidé 
d’accepter sa proposition et d’essayer de reprendre votre vie 
en main. Au début, la discipline vous a semblé étouff ante et 
vous avez bien failli tout laisser tomber à plusieurs reprises. 
Néanmoins, lorsque vous avez été assigné aux missions de 
reconnaissance, vous avez commencé à apprécier votre 
travail. L’infi ltration, l’observation, les frappes chirurgi-
cales, la liberté de mouvement... Avec l’arrivée des ex-
traterrestres, vos talents s’avèrent encore plus indispen-
sables et vous avez hâte de faire face à ce nouvel ennemi 

choses vous eff raient et vous êtes conscient du problème que 
cela pose. Vous supportez mal l’autorité et accordez énormément 
de valeur aux capacités. Cela signifi e que si quelqu’un souhaite ga-
gner votre respect, il doit vous montrer ce dont il est capable... et 
vous n’aurez cesse de le tester jusqu’à ce qu’il y parvienne.

« Ils ne comprendront jamais ce qui les a frappés ».

Discrétion 5D, Esquive 4D, Bagarre 4D 
(Kickboxing 3D), Armes de corps à corps 4D.

Armes à feu 5D, Conduite 4D (voitures 5D, 
machinerie lourde 5D), Crochetage 4D, Réparations 4D.

Camoufl age 4D, Survie 4D.

fAiBlESSES : -
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Vous n’aviez que six ans la première fois que vous avez fait exploser quelque 
chose. Vous jouiez avec une panoplie du parfait petit chimiste que votre cou-

sin avait reçu en cadeau. Cet incident vous a tenu éloigné de tout ce 
qui pourrait exploser durant de nombreuses années, jusqu’à votre 

arrivée au lycée où vous avez pu, à nouveau, donner libre 
cours à votre passion pour la chimie. Surtout parce qu’il 

y a beaucoup de composés chimiques volatiles. Vous 
avez été diplômé en chimie et avez obtenu votre 

Master avec spécialisation en explosifs au sein 
d’une prestigieuse université. Cela vous a ouvert 

beaucoup d’horizons : vous avez travaillé pour une 
société de démolition, et par la suite en tant que 

consultant pour le gouvernement sur les sujets liés 
au terrorisme. Après l’arrivée des Chandras, vous avez 

décidé de rejoindre le front et d’apporter votre aide et 

desCripTion

 Contrairement à ce que l’on pourrait penser, vous êtes une personne 
calme et silencieuse qui aime analyser posément les situations. Dans la 
vie, tout ce qui est fait dans la précipitation mène à l’échec. Vous êtes une 
personne réfl échie, peut-être même un peu trop, capable de passer des 
heures à tourner et retourner les événements dans tous les sens en cher-
chant la meilleure façon de procéder.

proFil psyChologique

« Trois, deux, un... Ça va sauter ! »

expression disTinCTive

Agilité 3D : Esquive 3D
DExtérité 3D  : Armes à feu 3D, Conduite 3D (voitures 4D, 
machinerie lourde 5D), Escamotage 5D, Réparations 3D.
forCE 3D : Endurance 3D.
CoNNAiSSANCES 4D : Démolition 6D, Électronique 5D, Sécu-
rité 4D.
PErCEPtioN 3D : Fouille 3D, Investigation 3D.
PréSENCE 2D : Volonté 3D.

AtoutS : Optimiste fAiBlESSES : -

Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 6
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts : 7
Défense : 10
Niveau de vie : 3
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Vous n’aviez que six ans la première fois que vous avez fait exploser quelque 
chose. Vous jouiez avec une panoplie du parfait petit chimiste que votre cou-

sin avait reçu en cadeau. Cet incident vous a tenu éloigné de tout ce 
qui pourrait exploser durant de nombreuses années, jusqu’à votre 

arrivée au lycée où vous avez pu, à nouveau, donner libre 
cours à votre passion pour la chimie. Surtout parce qu’il 

y a beaucoup de composés chimiques volatiles. Vous 

société de démolition, et par la suite en tant que 
consultant pour le gouvernement sur les sujets liés 

au terrorisme. Après l’arrivée des Chandras, vous avez 
décidé de rejoindre le front et d’apporter votre aide et 

Contrairement à ce que l’on pourrait penser, vous êtes une personne 
calme et silencieuse qui aime analyser posément les situations. Dans la 
vie, tout ce qui est fait dans la précipitation mène à l’échec. Vous êtes une 
personne réfl échie, peut-être même un peu trop, capable de passer des 
heures à tourner et retourner les événements dans tous les sens en cher-
chant la meilleure façon de procéder.

« Trois, deux, un... Ça va sauter ! »

Agilité 3D : Esquive 3D
DExtérité 3D  : 

Esquive 3D
DExtérité 3D  : 

Esquive 3D
Armes à feu 3D, Conduite 3D (voitures 4D, 

machinerie lourde 5D), Escamotage 5D, Réparations 3D.
forCE 3D : Endurance 3D.
CoNNAiSSANCES 4D : 
rité 4D.
PErCEPtioN 3D : Fouille 3D, Investigation 3D.
PréSENCE 2D : Volonté 3D.

AtoutS : Optimiste

Points de personnage :
Points de bravoure : 
Mouvement : 6
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts : 
Défense : 10
Niveau de vie : 3
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 Votre histoire n’a pas commencé comme dans les fi lms. Vous n’avez pas appris à tirer avec 
votre grand-père dans les montagnes en chassant pour survivre. Vous êtes issu d’une famille 
citadine aisée. Vous avez commencé à apprendre à l’âge de huit ans sur le stand de tir d’une 
fête foraine installée dans un petit village des alentours. Vous y remportiez les prix en 
éliminant des cibles à l’aide d’un pisto- let à air comprimé. Vous avez 
été chanceux et gagné un énorme 
ours en peluche. Vous avez 
tellement insisté que vos 
parents ont fi ni par vous of-
frir un pistolet à air comprimé pour 
votre neuvième anniversaire. Vous passiez des heures à vous 
entraîner à des tirs impossibles et à perfectionner votre technique. 
Vous avez remporté des championnats amateurs et avez même 
été invité à rejoindre l’équipe olympique de tir. Mais avec l’ar-
rivée des Chandras, vous avez trouvé une meilleure façon de 
mettre votre talent à profi t. Vous seriez incapable de tirer sur 
des gens, mais ces créatures-là... c’est très diff érent.

Tireur d’éliTe

 Amoureux des armes à feu ? Pas vraiment, vous aimez la précision, les choses 
faites proprement, de façon directe et ciblée. Vous êtes une personne franche, vous 
n’êtes pas du genre à y aller par quatre chemins et vous êtes droit dans vos bottes. 
Vous savez prendre votre temps et lorsque vous vous exprimez, vous êtes sûr de ce 
que vous dites. Vous appréciez les choses soignées et nettes. Certains disent que 
votre perfectionnisme frise l’obsession, mais qu’est-ce qu’ils y connaissent ?

« Cible neutralisée ».

Agilité 3D : Discrétion 4D, Esquive 3D, Bagarre 3D.
DExtérité 4D  : Armes à feu 5D, Conduite 4D (voiture 5D, motos 
5D), Réparations 4D.
forCE 3D : Endurance 3D.
CoNNAiSSANCES 2D : Langues 2D (Farsi 3D).
PErCEPtioN 4D : Fouille 4D, Camoufl age 5D, Survie 5D.
PréSENCE 2D : Volonté 3D.

AtoutS : Tireur d’élite fAiBlESSES : -

  Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 6
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts : 7
Défense : 10
Niveau de vie : 3
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Votre histoire n’a pas commencé comme dans les fi lms. Vous n’avez pas appris à tirer avec 
votre grand-père dans les montagnes en chassant pour survivre. Vous êtes issu d’une famille 
citadine aisée. Vous avez commencé à apprendre à l’âge de huit ans sur le stand de tir d’une 
fête foraine installée dans un petit village des alentours. Vous y remportiez les prix en 
éliminant des cibles à l’aide d’un pisto- let à air comprimé. Vous avez 
été chanceux et gagné un énorme 
ours en peluche. Vous avez 
tellement insisté que vos 
parents ont fi ni par vous of-
frir un pistolet à air comprimé pour 
votre neuvième anniversaire. Vous passiez des heures à vous 
entraîner à des tirs impossibles et à perfectionner votre technique. 
Vous avez remporté des championnats amateurs et avez même 
été invité à rejoindre l’équipe olympique de tir. Mais avec l’ar-
rivée des Chandras, vous avez trouvé une meilleure façon de 
mettre votre talent à profi t. Vous seriez incapable de tirer sur 
des gens, mais ces créatures-là... c’est très diff érent.

 Amoureux des armes à feu ? Pas vraiment, vous aimez la précision, les choses 
faites proprement, de façon directe et ciblée. Vous êtes une personne franche, vous 
n’êtes pas du genre à y aller par quatre chemins et vous êtes droit dans vos bottes. 
Vous savez prendre votre temps et lorsque vous vous exprimez, vous êtes sûr de ce 
que vous dites. Vous appréciez les choses soignées et nettes. Certains disent que 
votre perfectionnisme frise l’obsession, mais qu’est-ce qu’ils y connaissent ?

« Cible neutralisée ».

Discrétion 4D, Esquive 3D, Bagarre 3D.
DExtérité 4D  : 

Discrétion 4D, Esquive 3D, Bagarre 3D.
DExtérité 4D  : 

Discrétion 4D, Esquive 3D, Bagarre 3D.
Armes à feu 5D, Conduite 4D (voiture 5D, motos 

5D), Réparations 4D.
Endurance 3D.

CoNNAiSSANCES 2D : Langues 2D (Farsi 3D).
PErCEPtioN 4D : Fouille 4D, Camoufl age 5D, Survie 5D.
PréSENCE 2D : Volonté 3D.

Tireur d’élite fAiBlESSES : -

  Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 6
Bonus de dégâts : 2D
résistance aux dégâts : 7
Défense : 10
Niveau de vie : 3
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Dès votre plus jeune âge, vous aviez une idée précise de la façon dont les 
choses allaient se passer  : vous alliez vous engager dans l’armée de l’air et devenir 
pilote... Ensuite vous entreriez dans le secteur privé, vous feriez le tour du monde, 

sortiriez avec des hôtesses de l’air sexy et seriez riche au bout de quelques années, 
ce qui vous garantissait un départ en retraite précoce et profi table. C’était le pro-

jet. Mais les choses ont changé dès que vous avez piloté pour la première fois 
un avion de combat. Bien sûr, piloter un avion d’une valeur de 350 millions 

de dollars à deux fois et demie la vitesse du son peut emballer n’importe 
qui. Au sein de votre unité, vous faites partie des pilotes ayant à leur ac-
tif le plus grand nombre d’heures de vol dans des missions de combat. 
Vous adorez être dans les airs. Et vous n’allez pas laisser une poignée 
de soucoupes volantes envahir votre ciel.

desCripTion

 Vous êtes accroc à l’adrénaline. Vous aimez conduire vite, voler 
vite, sauter à l’élastique, faire du parapente, du base-jump, de l’es-
calade ou n’importe quelle activité qui vous procure des sensations 

fortes. Vous ne vous vantez pas et n’êtes pas contrarié par les accidents oc-
casionnels car vous vous relevez toujours avec l’envie de recommencer. Vous 
ne faites pas cela pour prouver quoique ce soit, mais parce que vous aimez 

prendre des risques.

proFil psyChologique

« Geronimooooooooooo ! »

expression disTinCTive

Agilité 3D : Bagarre 4D, Esquive 3D.
DExtérité 4D : Armes à feu 4D, Conduite 4D (motos 5D), Pilotage 
4D (avions 6D), Réparations 4D.
forCE 2D : Endurance 3D.
CoNNAiSSANCES 3D : Électronique 4D, Informatique 4D.
PErCEPtioN 3D : Orientation 4D.
PréSENCE 3D : Volonté 3D, Persuasion 4D.

AVANtAgES : Pilote d’élite fAiBlESSES : -

Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 5
Bonus de dégâts : 1D
résistance aux dégâts : 6
Défense : 10
Niveau de vie : 4
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Dès votre plus jeune âge, vous aviez une idée précise de la façon dont les 
choses allaient se passer  : vous alliez vous engager dans l’armée de l’air et devenir 
pilote... Ensuite vous entreriez dans le secteur privé, vous feriez le tour du monde, 

sortiriez avec des hôtesses de l’air sexy et seriez riche au bout de quelques années, 
ce qui vous garantissait un départ en retraite précoce et profi table. C’était le pro-

jet. Mais les choses ont changé dès que vous avez piloté pour la première fois 
un avion de combat. Bien sûr, piloter un avion d’une valeur de 350 millions 

de dollars à deux fois et demie la vitesse du son peut emballer n’importe 
qui. Au sein de votre unité, vous faites partie des pilotes ayant à leur ac-
tif le plus grand nombre d’heures de vol dans des missions de combat. 
Vous adorez être dans les airs. Et vous n’allez pas laisser une poignée 
de soucoupes volantes envahir votre ciel.

Vous êtes accroc à l’adrénaline. Vous aimez conduire vite, voler 
vite, sauter à l’élastique, faire du parapente, du base-jump, de l’es-
calade ou n’importe quelle activité qui vous procure des sensations 

fortes. Vous ne vous vantez pas et n’êtes pas contrarié par les accidents oc-
casionnels car vous vous relevez toujours avec l’envie de recommencer. Vous 
ne faites pas cela pour prouver quoique ce soit, mais parce que vous aimez 

prendre des risques.

Agilité 3D : Bagarre 4D, Esquive 3D.
DExtérité 4D : 

Bagarre 4D, Esquive 3D.
DExtérité 4D : 

Bagarre 4D, Esquive 3D.
Armes à feu 4D, Conduite 4D (motos 5D), Pilotage 

4D (avions 6D), Réparations 4D.
forCE 2D : Endurance 3D.
CoNNAiSSANCES 3D : 
PErCEPtioN 3D : Orientation 4D.
PréSENCE 3D : Volonté 3D, Persuasion 4D.

AVANtAgES : Pilote d’élite

Points de personnage : 
Points de bravoure : 
Mouvement : 5
Bonus de dégâts : 1D
résistance aux dégâts :
Défense : 10
Niveau de vie : 4
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 Votre avez une réelle vocation. Lorsque vous étiez enfant, vous jouiez avec 
le vieux stéthoscope de votre grand-père et pensiez que le métier de médecin 
était ce qu’il y avait de plus excitant. Vous dévoriez les séries télévisées hospita-
lières. Vous avez étudié avec acharnement, au détriment de votre d’adolescence, 
afi n d’obtenir une bourse d’études qui vous permettrait d’entreprendre un cursus 
médical et de devenir docteur. Mais au cours de votre carrière, les choses ont 
changé. Vous avez découvert le côté obscur du monde médical : les pots-de-
vin des grandes compagnies pharmaceutiques, la machine à fric des hô-
pitaux privés aux dépens de la qualité des soins, l’envie et la jalousie qui 
règnent entre les chercheurs... et tout cela n’est que la partie visible 
de l’iceberg. Vous avez donc décidé de partir. Vous avez laissé der-
rière vous les hôpitaux urbains et vous vous êtes embarqué comme 
médecin volontaire dans les pays les plus nécessiteux... jusqu’à ce 
que les Chandras anéantissent les gens que vous étiez venu vacciner. 
Vous avez alors décidé de vous engager et d’aider d’une manière ou 
d’une autre à éliminer ces monstruosités.

desCripTion

 Vous êtes idéaliste jusqu’à l’excès : pour vous le monde 
est noir et blanc avec très peu de nuances entre les deux. 
Certaines personnes peuvent vous trouver quelque 
peu intransigeant, mais vous ne donnez de leçons à 
personne. Vous faites seulement ce que vous dicte 
votre conscience, bien souvent sans en mesurer 
réellement les conséquences...

« Vous risquez d’avoir mal... »

Agilité 3D : Esquive 3D, Discrétion 3D.
DExtérité 3D : Armes à feu 3D, Conduite 3D (voitures 4D).
ForCe 2d.
CoNNAiSSANCES 4D  : Électronique 4D, Connaissances acadé-
miques 4D (biologie 5D, immunologie 5D), Informatique 4D, Lan-
gues 4D (Arabe 5D, Swahili 5D, Portugais 5D), Médecine 6D.
PErCEPtioN 3D : Investigation 4D.
PréSENCE 3D : Empathie 4D, Volonté 4D.

AtoutS : Intuitif fAiBlESSES : -

Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 5
Bonus de dégâts : 1D
résistance aux dégâts : 6
Défense : 10
Niveau de vie : 4

D
EU

XIÈ
M

E P
A

R
T
IE

Votre avez une réelle vocation. Lorsque vous étiez enfant, vous jouiez avec 
le vieux stéthoscope de votre grand-père et pensiez que le métier de médecin 
était ce qu’il y avait de plus excitant. Vous dévoriez les séries télévisées hospita-
lières. Vous avez étudié avec acharnement, au détriment de votre d’adolescence, 
afi n d’obtenir une bourse d’études qui vous permettrait d’entreprendre un cursus 
médical et de devenir docteur. Mais au cours de votre carrière, les choses ont 
changé. Vous avez découvert le côté obscur du monde médical : les pots-de-
vin des grandes compagnies pharmaceutiques, la machine à fric des hô-
pitaux privés aux dépens de la qualité des soins, l’envie et la jalousie qui 
règnent entre les chercheurs... et tout cela n’est que la partie visible 
de l’iceberg. Vous avez donc décidé de partir. Vous avez laissé der-
rière vous les hôpitaux urbains et vous vous êtes embarqué comme 
médecin volontaire dans les pays les plus nécessiteux... jusqu’à ce 
que les Chandras anéantissent les gens que vous étiez venu vacciner. 
Vous avez alors décidé de vous engager et d’aider d’une manière ou 

Vous êtes idéaliste jusqu’à l’excès : pour vous le monde 
est noir et blanc avec très peu de nuances entre les deux. 
Certaines personnes peuvent vous trouver quelque 
peu intransigeant, mais vous ne donnez de leçons à 
personne. Vous faites seulement ce que vous dicte 
votre conscience, bien souvent sans en mesurer 

Esquive 3D, Discrétion 3D.
Armes à feu 3D, Conduite 3D (voitures 4D).

Électronique 4D, Connaissances acadé-
miques 4D (biologie 5D, immunologie 5D), Informatique 4D, Lan-
gues 4D (Arabe 5D, Swahili 5D, Portugais 5D), Médecine 6D.

Empathie 4D, Volonté 4D.

fAiBlESSES : -
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 Ce n’est pas le patriotisme qui vous a poussé à devenir soldat, plutôt le 
goût du service et un esprit aventureux. Une fois enrôlé, vous vous êtes rendu 
compte que cela ne correspondait pas à l’image que vous en aviez. D’un côté, il y 
avait de bonnes choses, la discipline, la camaraderie, le sentiment d’appartenir 
à un groupe... mais de l’autre côté, il y avait les maltraitances, les tortures... Vous 
ne vous étiez pas engagé pour tirer sur des enfants armés en Irak ou pour vous 

faire mutiler en marchant sur une mine en assurant la protection d’un oléo-
duc pour permettre aux riches de continuer à s’enrichir et aux pauvres 

de continuer à s’appauvrir. À force de vous accrocher à vos idéaux, 
vous avez failli démissionner. Jusqu’à ce qu’ils arrivent. Ils sont 

venus de l’autre bout de l’espace 
pour massacrer l’humanité et 

Global Defense est la pre-
mière et dernière ligne de 
défense. Vous avez deman-

dé votre transfert à la première 
occasion. Vous avez enfi n l’impression de faire quelque 

desCripTion

de quelque chose et construire avec les autres. Vous croyez fermement 
que l’union fait la force, à tel point que vous cédez parfois un peu trop de 

terrain en refusant de vous imposer. Un(e) de vos ex a dit un jour que c’était 
l’un de vos défauts, que vous manquiez de volonté et de conviction...Il y a 
des gens qui ne comprennent tout simplement pas ce que représentent les 
liens et les relations qui existent entre des soldats et leur code de conduite.

Agilité 3D : Armes de corps-à-corps 4D, Discrétion 3D, Esquive 
4D, Bagarre 4D.
DExtérité 4D : Armes à feu 5D, Conduite …. ? (voitures 5D, mo-
tos 5D, machinerie lourde 5D), Réparations 4D.
forCE 4D : Courir 4D, Endurance 4D.
CoNNAiSSANCES 2D
PErCEPtioN 3D : Camoufl age 3D, Survie 3D.
PréSENCE 2D : Volonté 3D, Autorité naturelle 2D.

AtoutS : Infatigable fAiBlESSES : -

Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 7
Bonus de dégâts : 2D

résistance aux dégâts : 8
Défense : 10

Niveau de vie : 3
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Ce n’est pas le patriotisme qui vous a poussé à devenir soldat, plutôt le 
goût du service et un esprit aventureux. Une fois enrôlé, vous vous êtes rendu 
compte que cela ne correspondait pas à l’image que vous en aviez. D’un côté, il y 
avait de bonnes choses, la discipline, la camaraderie, le sentiment d’appartenir 
à un groupe... mais de l’autre côté, il y avait les maltraitances, les tortures... Vous 
ne vous étiez pas engagé pour tirer sur des enfants armés en Irak ou pour vous 

faire mutiler en marchant sur une mine en assurant la protection d’un oléo-
duc pour permettre aux riches de continuer à s’enrichir et aux pauvres 

de continuer à s’appauvrir. À force de vous accrocher à vos idéaux, 
duc pour permettre aux riches de continuer à s’enrichir et aux pauvres 

de continuer à s’appauvrir. À force de vous accrocher à vos idéaux, 
duc pour permettre aux riches de continuer à s’enrichir et aux pauvres 

vous avez failli démissionner. Jusqu’à ce qu’ils arrivent. Ils sont 
venus de l’autre bout de l’espace 

pour massacrer l’humanité et 

dé votre transfert à la première 
occasion. Vous avez enfi n l’impression de faire quelque 

de quelque chose et construire avec les autres. Vous croyez fermement 
que l’union fait la force, à tel point que vous cédez parfois un peu trop de 

terrain en refusant de vous imposer. Un(e) de vos ex a dit un jour que c’était 
l’un de vos défauts, que vous manquiez de volonté et de conviction...Il y a 

Agilité 3D : Armes de corps-à-corps 4D, Discrétion 3D, Esquive 
4D, Bagarre 4D.
DExtérité 4D : 
4D, Bagarre 4D.
DExtérité 4D : 
4D, Bagarre 4D.

Armes à feu 5D, Conduite …. ? (voitures 5D, mo-
tos 5D, machinerie lourde 5D), Réparations 4D.
forCE 4D : Courir 4D, Endurance 4D.
CoNNAiSSANCES 2D
PErCEPtioN 3D : Camoufl age 3D, Survie 3D.
PréSENCE 2D : Volonté 3D, Autorité naturelle 2D.

AtoutS : Infatigable fAiBlESSES : 

Points de personnage : 5
Points de bravoure : 1
Mouvement : 7
Bonus de dégâts : 2D

résistance aux dégâts : 8
Défense : 10

Niveau de vie : 3
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l’inCidenT de san FranCisCo 

« J’ai vu… ses pensées. J’ai vu leurs plans. Ils sont comme des sauterelles. Ils se déplacent 
de planète en planète…Toute leur civilisation. Lorsqu’ils ont épuisé toutes les ressources 
naturelles, ils s’en vont ailleurs…nous sommes leur prochaine étape. Atomisons-les. Ato-
misons ces salopards. »

Président thomas whitmore, independence Day

 Si quelqu’un me demandait comment tout 
a commencé, je lui répondrais que c’était 
cette nuit-là, au bar. J’étais avec Erika et Kirk 
en train de me la couler douce, en sirotant ma 
bière après mon service de l’après-midi. On va 
toujours chez Robert’s, un bar de style irlan-
dais près de l’hôpital. Nous avions passé une 
après-midi d’enfer, avec la chaleur étouff ante 
et beaucoup de petits accidents. Je ne sais 
pas ce qu’ils ont ces après-midi d’été à tous 
faire du sport en extérieur. Des gosses tom-
bés de leur vélo, des genoux couronnés après 
une chute de skate, et même un poignet  fou-
lé à cause d’une partie de ping-pong. Vous y 
croyez vous ? Foutu ping-pong ! 

 Comme je disais, je chahutais avec Erika  ; 
cela faisait déjà au moins deux mois qu’elle 
avait rompu avec Lawrence, le surveillant du 
6e étage. Donc, elle était libre. Je l’ai toujours 
bien aimée et elle semblait m’apprécier aus-
si. Bon, on s’amusait bien et ma main était 
stratégiquement placée sur son genou. Kirk, 
ce vieux renard, me fi t un clin d’œil et me dit 
qu’il rentrait chez lui, pour nous laisser en tête 
à tête. Au moment où il se levait avec un faux 
bâillement lamentable, on entendit la pre-
mière explosion. Putain, c’te trouille ! 

 Dans la rue, les gens se mirent à crier et 
à courir. On entendait des voitures freiner et 
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se rentrer dedans. Nous avons pensé à une 
attaque terroriste. Traitez-moi d’égoïste mais 
ma première pensée fut que cela fi chait en 
l’air mon plan avec Erika. Cela empira rapi-
dement. Nous nous sommes regardés et elle 
a dit : « s’il s’agit d’une attaque, nous devrions 
retourner à l’hôpital, ils auront sûrement be-
soin d’aide. » J’étais mort de fatigue mais, bien 
entendu, je voulais faire bonne impression, 
alors je n’ai pas refusé. J’ai hoché la tête et 
je me suis levé. On entendait des tirs violents 
venant de la rue, ce qui était déjà très bizarre. 
Nous avons quitté le bar ensemble et ce que 
nous avons vu nous a laissés sans voix. C’était 
comme dans un fi lm de guerre, mais ce n’était 
pas du cinoche, cela arrivait vraiment. Erika 
me prit la main. 

 Deux avions de chasse poursuivaient 
«  quelque chose  » au-dessus de la baie, de 
l’autre côté de la ville. Je ne sais pas comment 
décrire ce « quelque chose ». C’était sombre, 
métallique, fi n. Certains diraient que cela res-
semblait à un boomerang ou un ravioli chinois 
volant. Je ne sais pas, je sais seulement que 
c’était gros. Des projectiles siffl  aient laissant 
derrière eux un sillage, comme ces images de 
Bagdad que l’on voit sur CNN. Stupéfi ant. Ter-
rifi ant. Ensuite nous avons vu un éclair jaillir 
lorsque l’un des avions a lancé un missile. 
Nous avons hurlé lorsqu’il a atteint la chose, 
comme si notre équipe venait de marquer un 
point ou quelque chose comme ça. Mais, pu-
tain, non, c’était pas bon du tout. Le boome-
rang a pris feu et a commencé à tomber dans 
un siffl  ement assourdissant. 

 Bien sûr, c’était gros comme une maison 
qu’il allait tomber juste ici sur nos pompes. . 
Et ça n’a pas raté. Cette saloperie est tombée à 
juste un bloc. Le bâtiment de l’autre côté de la 
rue fût balayé. Des pierres et des gravats nous 
tombèrent dessus et un nuage de poussière 
nous laissa dans le noir. Erika lâcha ma main. 

 Durant quelques moments, je pensais que 
c’était la fi n. Je me mis à tousser si fort que je 
crachais presque du sang. J’entendais des ap-
pels au secours. Putain, je ne voyais presque 
plus rien. Tout était en feu. Quelqu’un tira ma 
manche et je vis que c’était Erika couverte de 
poussière des pieds à la tête. Elle portait une 
très vilaine blessure au front. Elle me tira vers 
le bar en me disant qu’il y a avait beaucoup 

de blessés et que nous devions les stabiliser, 
là, sur place, avant que les secours n’arrivent. 
Je paniquais. J’étais blessé, épuisé et terrifi é 
mais elle…putain. Au milieu de ce chaos, elle 
était là, ferme et tenant bon. Je me sentis 
minable et sortis dans la rue avec quelques 
nappes et torchons en guise de bandages et 
une bouteille de vodka. Les gens se traînaient 
depuis l’autre côté de la rue, au milieu des cris. 
Nous avons séparé les blessés parce que nous 
n’osions pas toucher aux plus graves. Nous 
avons soigné des brûlures, des coupures, des 
contusions…

 J’ai alors remarqué que je n’avais pas vu 
Kirk. La panique me repris. Kirk était mon 
meilleur ami, presque ma famille. On avait 
fait toute l’école d’infi rmiers ensemble. Alors 
je partis à se recherche. Je descendis la rue en 
courant et en hurlant son nom. C’est la que 
je vis la chose. Là, je me suis pissé dessus de 
trouille. Il y avait une chose, là au milieu des 
débris du crash. C’était grand et grisâtre et il 
me semble qu’il y avait du sang sur lui, je ne 
sais pas. Je ne sais pas ce que c’était. C’était 
grand avec une tête comme une citrouille al-
longée, je ne peux pas l’expliquer. Je ne sais 
pas ce que c’était, mais putain, je suis sûr que 
ce n’était pas humain. La chose se tourna vers 
moi, avec un objet brillant à la main. Bon dieu, 
ça devait être un fl ingue ou quelque chose 
dans ce genre. Quoiqu’il en soit, j’entendis un 
bourdonnement et la rue se souleva. Oui, l’as-
phalte me sauta au visage, comme dans une 
explosion. 

 Je ne me souviens pas de grand chose 
d’autre. Le reste est confus. Un type en uni-
forme, un policier ou un pompier m’a tiré de 
sous les débris. Peu importe, cet homme pour 
moi, c’est Dieu. Il m’a trouvé et m’a sauvé. On 
m’a amené à l’hôpital et heureusement, je 
n’avais rien de grave. Erika est venu me voir. 
Ils m’ont dit qu’il y avait beaucoup de blessés. 
Qu’il y avait d’autres choses comme celle que 
j’avais vu et que la police a mis beaucoup de 
temps pour les pourchasser. Putain, je sais 
pas. Toute ma vie j’ai rêvé qu’il y avait de la vie 
sur les autres planètes, des extraterrestres. 
Maintenant, ils sont venus nous baiser. Je suis 
terrifi é. Parce que je les ais vus et je crois que 
s’ils débarquent pour de bon, nous ne pour-
rons pas les arrêter…

Extrait de l’entretien avec Andy t. redmond, infi rmier urgentiste à l’hôpital et Centre mé-
dico-social lakeshore de l’uCsF (université de san Francisco).
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un monde en 

guerre
« Une fois de plus, l’Univers donne l’impression d’être biologiquement construit, et à 
cette occasion sur une très vaste échelle. Une fois de plus, ceux qui considèrent ces pen-
sées comme étant trop étranges pour être prises au sérieux s’entêteront dans ce sens. 
Alors que nous, nous continuerons de penser que ceux qui croient qu’ils peuvent se mesu-
rer à la complexité de l’Univers par des expériences simples eff ectuées dans leurs labora-
toires resteront déçus.»

Chandra wickramasinghe, extrait de sa défense de Panspermie

l’aFrique

 Le continent africain est sans nul doute 
celui qui a le plus souff ert de la découverte 
de l’objet Chandra et de la révélation ulté-
rieure de son origine extraterrestre. Durant 
les premières semaines, de nombreux projets 
de coopération furent annulés et de beau-
coup d’entreprises cessèrent leurs investisse-
ments. D’autre part, les prix du pétrole et du 
gaz naturel  montèrent en fl èche dans les pays 
du nord, enrichissant les pays exportateurs et 
appauvrissant encore plus leurs voisins, qui 
commencèrent à souff rir de ruptures d’appro-

visionnement. De nombreux pays tentèrent 
de faire des stocks durant les mois suivants, 
augmentant leurs réserves stratégiques. L’Al-
gérie et la Libye virent leur économie relan-
cée par la situation. L’Égypte, après l’échec du 
Printemps arabe, se retrouva plongée dans 
une guerre civile fratricide l’empêchant de ti-
rer profi t de cette situation.

 Avec le retrait des forces internationales, 
les confl its ethniques et religieux refi rent sur-
face. L’attention de la presse internationale 
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étant rivée sur les graves problèmes internes 
de chaque pays, il n’y avait guère de témoins 
pour rendre compte des massacres perpétrés 
au Mali, au Rwanda, en Éthiopie, en Angola, en 
Sierra Leone ou encore en Somalie. Près de 
trois cent mille personnes furent tuées, et le 
nombre de réfugiés se monte à plus d’un mil-
lion. Sans fonds ni aide internationale, les ONG 
sont dépassées et la catastrophe humanitaire 
est d’une telle ampleur inégalée à ce jour. Des 
pays d’Afrique du Nord comme le Maroc, la Li-
bye ou l’Égypte ferment leurs frontières pour 
éviter l’avalanche de réfugiés. D’autre part, 
au sud, l’Afrique du Sud, le Mozambique ou la 
Namibie reçoivent des vagues entières de mi-
grants, dont les immenses camps sont de par-
faits incubateurs pour toutes sortes de ma-
ladies. La famine, le choléra et le paludisme 
ont tué près de 50000 personnes en quelques 
jours. Et après l’incident de San Francisco, 
ces problèmes n’ont fait qu’empirer. De nom-
breux pays sont totalement incapables de se 
défendre par eux-mêmes et les régions de 
l’Afrique centrale sont presque totalement 
sans défenses. Bien que la presse internatio-

nale ait accusé la Commission Contre la Me-
nace Extraterrestre de cette situation, elle a 
été incapable de la renverser.

 L’Algérie, la Tunisie et la Libye sont sous la 
protection du parapluie de Global Defense, 
qui a déployé en Méditerranée une force 
impressionnante d’avions de combat et de 
navires de guerre prêts à escorter le pétrole 
provenant du canal de Suez et du détroit du 
Bosphore, et à garder l’espace aérien d’Eu-
rope du Sud libre et dégagé. L’Afrique du Sud 
dispose d’un petit avant-poste protégé par les 
navires qui, auparavant, avaient servi dans la 
mission Atalanta protégeant les Seychelles 
des pirates.

 L’Afrique accueille le plus grand nombre 
Zones obscures détectées : à l’heure actuelle, 
environ une douzaine sont connues, éparpil-
lées sur tout le territoire. On ne connaît pas la 
raison pour laquelle les Chandra ont accordé 
autant d’attention à l’Afrique, mais on spécule 
sur le fait que cela pourrait avoir un rapport 
avec la recherche de ressources naturelles.

oPérAtioN ViréE NoCturNE

L’une des Zones obscures d’Afrique est située sur l’archipel de Zanzibar, dans l’océan In-
dien, au large des côtes de la Tanzanie. Global Defense envisage une opération destinée à 
infi ltrer un commando à Zanzibar pour eff ectuer des tâches de reconnaissance.

l’amérique

 Les économies américaine et canadienne 
ont été étonnamment relancées avec la dé-
couverte de l’objet Chandra. Des ouvrages 
publics commandés par l’administration 
américaine, la restauration de bases mi-
litaires, l’achat de matériel de défense, la 
fourniture de matériel et le redressement de 
l’industrie militaire, tout cela semble avoir 
ressuscité des milliers d’emplois et encou-
ragé la consommation. Leur gouvernement 
maîtrisant l’infl ation sur les produits de pre-
mière nécessité et contrôlant d’une main de 
fer les médias, les États-Unis semblent sor-
tir renforcés de la crise et sont prêts à me-
ner une guerre longue. La plupart des forces 
américaines sont déployées sur leur propre 
territoire, avec des avions et des navires 
de guerre dans les bases stratégiques et au 
sommet la base principale de Global De-
fense. L’insistance du délégué Cabbord pour 
conserver la plupart des contrats de défense 
et d’armement aux États-Unis a soulevé pas 

mal de réactions, la plupart négatives. Ce-
pendant, puisque les États-Unis sont le plus 
gros contributeur de Global Defense, que ce 
soit en terme de personnel, d’équipement 
et de fonds, ces critiques ont fi ni par tomber 
dans l’oreille de sourds. Toutes ces mesures 
de sécurité n’ont en fait pas empêché au 
moins deux Zones obscures de s’établir sur 
le territoire des États-Unis, l’une en Alaska 
et l’autre dans le Vermont. La Garde natio-
nale a bouclé ces zones dans l’attente d’un 
plan d’action viable pour les reprendre. Par 
de fortes protestations et pétitions, des ci-
toyens font pression sur le gouvernement 
pour que l’armée soit mobilisée pour y inter-
venir, ce qui va à l’encontre de la doctrine de 
Global Defense, qui veut d’abord obtenir des 
informations de première main avant de lan-
cer une off ensive de ce type.
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 Le Mexique n’a pas eu cette chance. Mal-
gré les efforts de son gouvernement, les 
trafiquants de drogue ont réussi à prendre 
le pouvoir grâce à la crise. Lorsque le gou-
vernement a en effet refusé de participer 
au projet de Global Defense et, plus tard, 
de concentrer ses forces de sécurité et de 
défense contre les extraterrestres, beau-
coup ont décidé de s’unir aux organisations 
paramilitaires pour un peu plus de sécu-
rité. Les cartels de la drogue d’Amérique 
centrale ont rapidement compris qu’un 
nouveau marché s’ouvrait à eux. Possédant 
suffisamment d’armes pour équiper de pe-
tites armées, ils ont vendu leur service de 
sécurité au plus offrant. Certaines régions 
frontalières sont ainsi entièrement tombées 
sous la coupe de ces nouvelles forces para-
militaires. Le Panama est protégé par des 
unités militaires américaines ayant pour but 
de sauvegarder l’accès au canal. Cette pré-
sence semble avoir stimulé l’économie de 
la région et finalement assuré une certaine 
stabilité. Les voisins, comme le Honduras ou 
le Nicaragua, ont également bénéficié, tout 
au moins partiellement, de cette protection. 
Le Costa Rica, n’ayant pas d’armée propre, 
a officiellement demandé à participer au 
projet de Global Defense et dispose actuel-
lement d’installations destinées au bouclier 
antimissile et d’une base d’alerte rapide.

 Cuba s’est allié avec le Venezuela et la 
Bolivie pour rester en dehors de ce qui est 
qualifié de « projets impérialistes ». Malgré 

tous les ressorts de la diplomatie, ces pays 
restent isolés et le peu d’information qui 
réussit à en filtrer est peu rassurant. Des 
centaines de réfugiés essaient d’en partir 
et parlent de loi martiale, de suppression 
des droits civils, de problèmes d’approvi-
sionnement et de famine. Les cartes de ra-
tionnement sont la nouvelle monnaie d’une 
économie détruite, la montée en flèche de 
l’inflation et les mesures protectionnistes 
ayant effrayé les investisseurs. L’Argentine 
a nationalisé au début de la crise l’ensemble 
des actifs étrangers et s’est recapitalisée. 
Cependant, des révoltes ultérieures et le 
blocus du commerce avec l’extérieur, consé-
quences de la nationalisation, ont laissé le 
gouvernement argentin très affaibli. Après 
la révélation de la vérité sur l’objet Chan-
dra, le gouvernement a dû affronter une 
grave crise, et une junte militaire a pris le 
pouvoir et est restée à l’écart des initiatives 
de défense internationales. La situation 
dans la région est considérée comme mau-
vaise et des milliers de personnes tentent 
de quitter le pays. Le Brésil a pour sa part 
appris à tirer parti de la situation et, après 
une bonne gestion de la crise générée par 
l’objet Chandra, son gouvernement en sort 
renforcé. Une bonne administration de ses 
ressources et de son positionnement stra-
tégique lui a permis de prendre facilement 
part à l’IDS. Actuellement, son littoral et son 
espace aérien sont protégés par le bouclier 
antimissile et un escadron FFAGD.

l’asie

 La situation au Proche-Orient est déli-
cate ; des pays comme les Émirats arabes, 
le Qatar ou l’Arabie saoudite ont résisté à 
la crise de la découverte de l’objet Chandra 
par un contrôle absolu sur les médias et la 
promulgation de la loi martiale. La dépen-
dance des pays occidentaux au pétrole a 
considérablement amélioré l’économie de 
la région, par leurs achats d’approvisionne-
ment massifs destinés à faire face à la crise à 
venir. Afin de garantir l’approvisionnement 
en combustible, Global Defense maintient 
une importante présence dans ces pays, 
par le biais de plusieurs traités de coopé-
ration. Cependant, les pays producteurs de-
viennent toujours plus cupides et la forte 
augmentation de la demande fait peser la 
menace de massives hausses de prix. Les or-
ganisations de défense de la presse et des 
droits de l’homme se sont exprimées contre 
la présence de Global Defense dans la ré-

gion et la critiquent avec vigueur, car elles 
pensent que l’organisation est conditionnée 
par sa dépendance au pétrole et accorde 
plus d’attention aux pays producteurs qu’à 
d’autres dans la région, pourtant davantage 
démunis en moyens de défense.

 La Russie a également connu plusieurs 
incidents graves et de nombreuses manifes-
tations après la découverte des Chandra. Le 
gouvernement russe a adopté des mesures 
répressives, typiques d’une autre époque 
et on a revu des chars sur la Place rouge. 
Accompagnant ce déploiement de l’armée 
russe, de nombreuses situations de tension 
se sont produites en Tchétchénie, en Biélo-
russie et dans d’autres républiques satel-
lites. Même si au début, le gouvernement 
du Kremlin était très réticent à l’idée de 
créer une force commune, après l’incident 
de Tomsk, la politique russe a radicalement 
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changé et le gouvernement est devenu l’un 
des plus grands promoteurs de Global De-
fense. La Russie a détecté au moins deux 
Zones obscures sur son territoire national, 
et même si elle a mobilisé plusieurs unités 
de l’armée, la plupart sont déployées sur 
des positions défensives protégeant les 
grands centres de population et les installa-
tions critiques.

 La Syrie a été laissée à son triste sort 
après la cruelle guerre civile qui a suivi le 
Printemps arabe, avec un président s’accro-
chant au pouvoir. La presse internationale 
ayant les yeux rivés sur le ciel, les massacres 
de civils et les violations systématiques des 
droits de l’homme sont devenus monnaie 
courante. Pendant ce temps, Israël a résisté à 
la tempête avec une politique conservatrice, 
et, après son retrait des territoires occupés, 
le pays a systématiquement renforcé ses dé-
fenses pour le futur ; actuellement protégé 
par le bouclier antimissile américain et ren-
forcé par les forces de Global Defense, il est 
considéré comme l’un des territoires les plus 
sûrs de la planète, ce qui lui a valu de rece-
voir des milliers de demandes d’asile. Ses 
frontières croulent sous le nom des réfugiés. 
Mais cette sécurité a un coût, car elle a été 
obtenue au prix d’un abandon de nombreux 
villages et de colons ne voulant pas se retirer. 
Ce retrait a été immédiatement exploité par 
les groupes palestiniens les plus violents, et 
les colonies ont été rapidement prises par 
des groupes qui ont réarmé et contrôlé la 
bande de Gaza. Malgré des craintes que ces 
groupes, qui n’obéissent pas à l’Autorité na-
tionale palestinienne, puissent rallumer le 
conflit avec Israël dans un moment critique, 
la situation est restée calme, mais tendue – 
une paix fragile qui peut être rompue à tout 
moment.

 La Turquie, alliée traditionnelle de l’OTAN, 
a beaucoup souffert durant les troubles en 
raison des plans de confinement et s’est re-
trouvée au bord de la guerre civile. Le pays 
a également subi de nombreuses attaques 
attribuées à des éléments kurdes, suivies de 
sévères représailles de la part de l’armée. En 
tant que porte d’entrée vers l’est, Global De-
fense fournit un soutien logistique au gouver-
nement turc, pour la défense de son espace 
aérien et la protection de l’aéroport militaire 
d’Ankara demeure une priorité.

 Le coup d’État perpétré en Iran par la 
branche la plus radicale de l’armée a pro-
voqué une grande instabilité dans la ré-
gion. Après le retrait des forces occidentales 
d’Afghanistan et d’Irak, l’Iran a pris position 

à la frontière de ce dernier, se préparant à 
envahir ce pays limitrophe. Les menaces de 
sanctions et d’une intervention occidentale 
ont momentanément mis un frein aux plans 
iraniens. Mais la région reste un guêpier. Ac-
tuellement, l’Afghanistan est retombé aux 
mains des talibans et des groupes islamistes 
radicaux en provenance du Pakistan, lequel 
a été lui-même le point de s’effondrer, à 
cause d’attaques massives coordonnées, de 
l’insécurité et de manifestations anti-gou-
vernementales. Après la démission du gou-
vernement, une junte provisoire s’est for-
mée et a réussi à maintenir le pays à flot. Les 
groupes les plus radicaux voient la présence 
des membres de Global Defense comme une 
manœuvre impérialiste et les agents de l’or-
ganisation sont fréquemment la cible d’at-
taques terroristes.

 L’Inde a souffert de troubles extrêmement 
graves, renforcés par des attentats terroristes 
imputés au Pakistan. La situation était sur 
le point d’aboutir à une guerre ouverte, que 
seule la  diplomatie est parvenue à éviter. 
Il y a eu des escarmouches à la frontière du 
Cachemire, heureusement, ce ne furent que 
des incidents isolés. Le président indien a 
demandé l’appui de Global Defense, puisque 
de nombreuses régions du pays sont sorties 
du contrôle gouvernemental, qu’elles soient 
aux mains de groupes armés locaux ou aban-
données à leur triste sort. On pense qu’il y a 
au moins trois Zones obscures sur l’ensemble 
du territoire de l’Inde, mais les informations 
restent, à ce sujet, très confuses.

 La Chine, ce grand géant asiatique, n’a pas 
été exempte de fortes perturbations, même 
si elles ont été écrasées d’une main de fer 
par un régime comptant sur des medias for-
tement contrôlés et la loi martiale. La Chine 
s’est tenue à l’écart des efforts internationaux 
de lutte contre la menace extraterrestre et a 
constitué son propre organisme de service 
spécial, Tiandun (Bouclier céleste). Le secret 
sur la situation dans ce pays est vraiment in-
quiétant. La Corée du Nord a relancé ses ac-
cords de défense et de coopération avec la 
Chine et il est à craindre qu’elle réactive éga-
lement ses plans nucléaires.

 Pendant ce temps, la Corée du Sud a ap-
porté certains changements à son industrie 
et est devenue un élément clé pour le dé-
veloppement de l’armement de Global De-
fense. Elle a déployé des batteries du bou-
clier antimissile et des escadrons de la Force 
de défense rapide (FFAGD) pour protéger son 
territoire.
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 Le Japon est un exemple d’ordre et de 
calme et a connu une transition sans inci-
dent majeur. Le gouvernement a demandé 
des sacrifi ces au peuple et les Japonais, ha-
bitués à fournir de grands eff orts, a accep-
té. Le pays, qui ne peut compter que sur ses 
maigres forces d’auto-défense, a été l’un des 
plus grands défenseurs du projet de Global 
Defense, prenant à son compte une partie 

importante de son fi nancement et mettant à 
la disposition de l’organisation d’immenses 
ressources en main-d’œuvre. Comme on pou-
vait s’y attendre, les Japonais ont commencé 
à développer une toute nouvelle culture in-
dustrielle et populaire autour du phénomène 
Chandra, qui se répand rapidement chez ses 
voisins.

oPérAtioN tigrE BlANC

La Commission Contre la Menace Extraterrestre est particulièrement préoccupée par le 
secret régnant autour de la Chine. L’une des craintes des membres du comité est que le 
pays soit être en train de développer la prochaine génération d’armes, sur la base de la 
technologie extraterrestre, pour l’utiliser à des fi ns non défensives. Le délégué japonais 
Otomo Katsuichi a demandé à STRATCOM que des agents du renseignement s’infi ltrent en 
territoire chinois pour espionnage.

l’europe

 La vieille Europe a été sur le point de se 
disloquer à cause des conséquences de l’ap-
parition de l’objet Chandra. Avec une crise 
économique asphyxiant les pays du Sud, de 
nombreux gouvernements gangrénés par la 
corruption, les renfl ouements des banques et 
une population à bout de force, des troubles 
éclatèrent violemment dans plusieurs pays, 
une révolte contre la répression policière et 
les mesures draconiennes imposées par les 
plans d’urgence. Les nationalismes et la xéno-
phobie attisèrent les rancunes et la situation 
devint presque intenable. L’incident de San 
Francisco sembla renverser la situation, et, 
après la démission de certains dirigeants, for-
cée par les circonstances, le cœur de l’Europe 
recommence à battre.

 Le Royaume-Uni est l’un des pays les plus 
critiqués pour la manière dont il a géré la 
crise, en réprimant brutalement les manifes-
tations et en contrôlant ses frontières d’une 
poigne de fer. Les îles britanniques ont fi na-
lement cherché un soutien de l’autre côté de 
l’Atlantique et renforcé leurs relations avec 
les États-Unis. La presse prétend que le délé-
gué anglais au sein de la Commission Contre 
la Menace Extraterrestre est la copie presque 
conforme de celui des Américains, ce qui 
agace au plus au point les autres délégués eu-
ropéens.

 L’Allemagne, force motrice de l’Union eu-
ropéenne, a vu comment les pays de la zone 
euro géraient les émeutes et appliquaient des 
mesures contraires à leurs intérêts. Elle a dû 

elle-même abandonner les politiques d’aus-
térité conservatrices qu’elle menait jusqu’à 
présent pour stimuler l’économie. Toutefois, 
ses timides progrès n’ont pas réussi à apai-
ser une population en colère contre la perte 
de leurs droits et la répression brutale. Fina-
lement, la chancelière allemande a dû démis-
sionner quelques jours après l’incident de 
San Francisco. Avec la création de la Commis-
sion Contre la Menace Extraterrestre, ce pays 
a réussi à retrouver la stabilité en négociant 
l’octroi de la base de Rammstein à Global 
Defense. Avec un grand nombre de forces 
concentrées sur son territoire, l’Allemagne est 
à présent considérée comme une zone sûre.

 La France, dans le sillage de l’Allemagne, 
a beaucoup souff ert des mesures appliquées, 
avec des conséquences désastreuses pour 
son économie, accompagnées de nombreuses 
grèves et perturbations. Cependant, après 
l’incident de San Francisco et la divulgation 
de la vérité, la France s’est très bien remise 
et apparaît comme une nouvelle force et un 
chef de fi le moteur de l’Union européenne. 
L’armée française s’intègre parfaitement aux 
forces de Global Defense et contribue à hau-
teur d’un grand nombre de soldats.

 De son côté, l’Italie n’a pas réussi à re-
trouver la stabilité après les incidents. Avec 
une économie en recul et un défaut d’inves-
tissement, elle essaie par tous les moyens 
d’obtenir les contrats de la part de Global 
Defense, ce qui pourraient enclencher une 
ré-industrialisation. Les mafi as contrôlent 
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certaines régions de la péninsule, devenues 
de véritables zones de guerre. Avec les eff orts 
de l’armée pour en reprendre le contrôle, la 
défense contre les extraterrestres est restée 
à l’arrière-plan. Pour autant qu’on le sache, 
l’Italie possède au moins une Zone obscure 
sur son territoire.

 L’Espagne s’est également retrouvée au 
bord de la guerre civile, avec plusieurs grèves 
générales et des manifestations massives 
qui n’ont pas réussi à adoucir les mesures de 
plus en plus draconiennes prises par un gou-
vernement compromis et embourbé dans de 
nombreux scandales de corruption. Avec une 
économie récessive et un taux de chômage 
extrêmement élevé, la menace Chandra ap-
parut comme une bouée de sauvetage. Après 
la démission du précédent gouvernement, le 
nouveau a commencé une politique d’inves-
tissement dans les infrastructures et la sécuri-
té. Grâce à plusieurs contrats avec Global De-
fense, cela a réussi à relancer l’économie du 
pays. Même si une grande partie de la société 
espagnole fustige les investissements sur le 
projet IDS, l’Espagne a néanmoins obtenu un 
délégué et une place dans la prise de déci-

sion. Il y a actuellement une Zone obscure sur 
son territoire et l’armée s’est mobilisée pour 
la reprendre, conseillée par les membres de 
Global Defense.

 La reprise de l’économie espagnole a sem-
blé tirer vers le haut l’économie portugaise, 
qui s’est timidement améliorée. Grâce à tous 
ses eff orts pour défendre ses capitaux face à la 
menace extraterrestre, le gouvernement por-
tugais a réussi à atteindre la stabilité et une 
large coopération de la part de l’ensemble de 
sa société.

 La Grèce et d’autres pays d’Europe de l’Est 
ne sont pas aussi chanceux, et sont même vir-
tuellement en faillite. Leur économie ayant 
sombré, chez certains d’entre eux comme 
la Serbie, les feux des confl its ethniques se 
sont ravivés et les combats sont de plus en 
plus fréquents. Aux problèmes préexistants, 
se sont ajoutées les apparitions de plusieurs 
Zones obscures en Hongrie, en Macédoine, en 
Bosnie et en Biélorussie.
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oPérAtioN SCEPtrE BriSé

Confrontée à la nécessité d’obtenir des informations de première main sur les Zones obs-
cures, Global Defense a lancé l’opération Sceptre brisé dans la ville d’Ostrava (République 
tchèque). Elle avait pour objectif principal de découvrir la technologie utilisée par les 
Chandra pour créer les Zones obscures, de chercher des noyaux de résistance civile et, en 
même temps, de planifi er une opération de contre-attaque. Elle était destinée à neutrali-
ser ladite technologie, afi n que les forces aériennes puissent eff ectuer des attaques pré-
cises sur l’ennemi et ainsi reprendre la ville. Les Chandra n’étaient cependant pas prêts à 
céder cette dernière et fi rent exploser un engin d’antimatière. La ville fut consumée dans 
une explosion causant des dizaines de milliers de morts et des dégâts cataclysmiques.

l’oCéanie

 Au cours des préparatifs organisés pour 
survivre à une collision avec Chandra, la 
Nouvelle-Guinée, la Nouvelle-Zélande et 
les gouvernements australiens ont fermé 
leurs frontières et se sont mis à expulser en 
masse les étrangers, stockant des provisions 
et contrôlant d’une main de fer les dissidents. 
Avec des populations très dispersées, les 
manifestations et perturbations dues à l’ac-
tion gouvernementale et à la restriction des 
droits n’ont pas atteint les niveaux critiques 
qu’a connu, par exemple, l’Europe. Plus tard, 
après la divulgation de l’incident de San Fran-
cisco, l’Australie et la Nouvelle-Zélande se re-
trouvèrent face au défi  de la reconversion de 
leur industrie, avec pratiquement plus aucun 
travailleur qualifi é à leur disposition. Ironie 
des événements, ils durent alors rouvrir leurs 
frontières et rappeler ceux qu’ils avaient pré-

cédemment expulsés. Avec son vaste terri-
toire et sa très faible densité de population, 
on soupçonne l’Australie d’accueillir au moins 
une Zone obscure sur son territoire. Grâce au 
délégué élu au sein de la Commission Contre 
la Menace Extraterrestre, ces pays ont soumis 
plusieurs pétitions pour renforcer la présence 
de Global Defense dans le Pacifi que Sud, qui 
n’ont pas pour le moment été couronnées de 
succès.

 Les îles de la Polynésie ont été littérale-
ment abandonnées à leur sort, au plus fort 
de la crise. Ces îles qui ont accueilli en grand 
nombre les réfugiés et les personnes expul-
sées d’Australie et de Nouvelle-Zélande. 
Beaucoup de ces îles ont sombré dans le chaos 
le plus noir et il y est question de guerres ci-
viles et de Zones obscures, contrôlées par les 
Chandra.

oPérAtioN Miroir oPAquE

La Commission Contre la Menace Extraterrestre est particulièrement inquiète de l’activi-
té extraterrestre dans le Pacifi que Sud, où STRATCOM pense qu’une attaque est en cours 
de préparation dans la mer du Japon. Ce plan consiste  à envoyer une équipe de reconnais-
sance spéciale, avec la double mission de répondre aux plaintes de l’Australie sur le peu 
de présence de Global Defense dans la région et d’eff ectuer des reconnaissances dans les 
îles du Pacifi que et de Mélanésie à la recherche d’une activité extraterrestre.
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 En Antarctique, les nombreuses expédi-
tions et centres de recherche ont soudain 
commencé à recevoir des centaines de sub-
ventions et certaines opérations dans la ré-
gion se sont militarisées. Dans une course 
ouverte, jalonnée de plusieurs diff érents pour 
acquérir ses ressources vitales, l’Antarctique 
a attiré sur lui une attention particulière lors 

de la découverte de l’objet Chandra. Plus 
tard, après la révélation, l’intérêt de plusieurs 
pays se tourna vers leur défense militaire et 
le territoire de glace ne fut plus une priorité. 
Toutefois, un petit détachement a été mobili-
sé pour éviter que l’ennemi n’y débarque et 
n’utilise l’Antarctique comme base d’opéra-
tions, comme cela a été le cas à Tomsk.

l’anTarCTique

oPérAtioN rêVE éPHéMèrE

L’une des bases permanentes en Antarctique est la station McMurdo (ses résidents l’ap-
pellent aff ectueusement Mac-Town). Située sur l’île de Ross et fondée en 1956 par un 
explorateur britannique, à présent entre les mains d’une société privée américaine, cette 
base sert de centre logistique à la moitié du continent antarctique. Elle abrite une po-
pulation variable de 200 à 1000 personnes et ses infrastructures comprennent un port 
de mer et un aéroport. Les communications avec la base de McMurdo ont néanmoins été 
interrompues après une tempête de neige et il est à craindre qu’ils soient attaqués par les 
Chandras. Global Defense envisage de mettre sur pied une mission de sauvetage, risquée 
au beau milieu de l’hiver antarctique.
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 L’espace est sans nul doute le fi ef des 
Chandras. Toutes les tentatives visant à les at-
taquer dans l’espace ont été vouées à l’échec. 
En outre, les Chandras ont désactivé ou dé-
truit les satellites terrestres qui pouvaient ai-
der à détecter quoi que ce soit sur les Zones 
obscures. La protection des satellites et le 
développement d’une technologie de combat 

spatial sont devenus une obsession pour Glo-
bal Defense et le LPRA.

 STRATCOM sait bien qu’ils auront be-
soin de faire encore de grands progrès avant 
d’avoir un vaisseau fonctionnel capable de 
porter une attaque au vaisseau mère Chandra, 
dissimulé derrière la lune.

l’espaCe

 Global Defense n’a pas le monopole de la 
lutte contre la menace extraterrestre. Même si 
techniquement toute attaque est de sa com-
pétence. Dans la plupart des cas, ce sont les 
forces des pays respectifs qui répondent aux 
menaces, ou tout au moins, essayent de les 
contenir jusqu’à ce que les troupes de Global 
Defense arrivent. Souvent, Global Defense 
coopère avec les unités militaires locales, les 
renforce, et vice-versa. LOGCOM entretient 
des liens étroits par le biais de conseillers et 

de coordonnateurs afi n de garantir un maxi-
mum d’effi  cacité pour un minimum de res-
sources engagées.

 Cette effi  cacité n’est pas toujours atteinte, 
car il y a souvent des luttes de pouvoir avec 
les militaires locaux qui refusent de donner 
l’autorisation à Global Defense. Ces confl its 
retardent souvent les opérations vitales et la 
population en subit les conséquences.

les ForCes armées
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 Le travail du Meneur de jeu est, sans aucun 
doute, le plus compliqué, mais en même temps 
le plus gratifi ant. En tant que MJ, vous devez 
présenter l’histoire aux personnages, réagir à 
leurs actions et leur donner vie, tout en faisant 
évoluer l’intrigue et le monde en conséquence. 
C’est un travail diffi  cile, mais ne vous inquié-
tez pas  : nous allons ici vous donner quelques 
conseils sur la façon d’y parvenir.

présenTer l’hisToire

 L’une des tâches incombant au Meneur de jeu 
est celle de présenter l’histoire, le scénario aux 
joueurs, de savoir raconter la scène et de donner 
aux joueurs suffi  samment de détails pour qu’ils 
puissent imaginer où, quand et comment l’ac-
tion se déroule. Vous pouvez vous servir de des-
sins, de cartes ou de photographies pour gérer 
tout cela. Beaucoup de MJ utilisent un ordina-
teur portable ou une tablette afi n de présenter 
toutes sortes de données à leurs joueurs. N’hé-
sitez donc pas à faire de même si cela vous aide 
à mieux décrire ce qui se passe et ne ralentit 
pas votre partie. Il est important que les joueurs 
aient toutes les informations nécessaires pour 
pouvoir « visualiser » l’action. Qu’est-il arrivé 
? Où cela s’est-il passé ? Quand cela se passe-
t-il ? Notez que les personnages-joueurs ont 
des sens et que vous pouvez transmettre des 
données à travers ce qu’ils voient, entendent, 
sentent, goûtent ou ressentent.

laissez agir les 
personnages

 Une fois la scène présentée, les person-
nages doivent intervenir. Ils feront souvent des 
choses inattendues et intelligentes, d’autres 
fois ils commettront des erreurs catastro-
phiques. Mais après tout, il s’agit de leur his-
toire. Vous devez permettre aux PJ d’agir et de 
se déplacer en fonction de leurs possibilités ; 
les contrôler ou les empêcher d’eff ectuer des 
actions spécifi ques, simplement parce que 
vous n’aimez pas la direction qu’ils prennent, 
empêche au fi nal de bien jouer et les joueurs 
se sentent maintenus dans un carcan. Qu’ils 
agissent comme ils l’entendent, mais qu’ils af-

frontent les conséquences de leurs actes. En 
tant que MJ, c’est votre boulot de décider des-
dites conséquences et de faire réagir et évo-
luer le monde au fi l des actions de vos joueurs. 
S’ils ouvrent une porte, c’est à vous de décider 
ce qui se trouve de l’autre côté.

jouer le rÔle des 
personnages-non-
joueurs

 Tous les personnages apparaissant dans 
l’histoire sans être joués par les joueurs sont 
de la responsabilité du Meneur de Jeu. C’est 
à vous de leur donner vie afi n qu’ils commu-
niquent avec les personnages-joueurs. Essayez 
de les rendre typiques et uniques ; accor-
dez-leur une particularité ou un détail notable. 
Rappelez-vous que ces personnages peuvent 
avoir leurs propres motivations et plans ; ils ne 
sont pas là pour que les PJ obtiennent toujours 
ce qu’ils veulent. Mais n’oubliez pas que vous 
ne devez pas pour autant voler la vedette aux 
joueurs  : les personnages principaux de l’his-
toire doivent être les personnages-joueurs et 
non les seconds rôles que vous interprétez en 
tant que Meneur de jeu.

ne pas jouer ConTre 
les joueurs

 Le jeu de rôle, ce n’est pas une question 
de gagner ou de perdre, et le Meneur du jeu 
ne joue pas contre les joueurs, mais avec eux. 
Cela signifi e que vous devez tous raconter une 
histoire et que vous devez être juste envers 
les joueurs, en n’abusant pas de votre pouvoir 
sans en favoriser certains au détriment des 
autres. Vous êtes tous censés vous amuser.

résoudre les 
diFFérends en 
dehors de la parTie

 Chaque fois que cela est possible, résolvez 
les diff érends ou confl its en dehors de la par-
tie. S’il n’y a aucun doute, le Meneur de jeu 
a toujours le dernier mot. Mais ne devenez 

le Travail du 
meneur de jeu

diriger la parTie
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pas pour autant un tyran, écoutez toujours les 
arguments de vos joueurs, tenez compte de 
leurs positions et tranchez de façon équitable.

jouer pour s’amuser

 L’objectif principal de tout jeu de rôle est 
que les participants s’amusent. Si ce principe 

est respecté, tout le reste est en réalité se-
condaire. Oui, vraiment, la façon correcte de 
jouer, c’est quand tout le monde autour de la 
table prend du bon temps. Si un détail de cet 
ouvrage, qu’il concerne les règles ou les dé-
tails du contexte, ne vous convient pas, igno-
rez-le ou modifi ez-le et ajoutez ce que vous 
voulez. C’est votre jeu.

 First contact : X-Corps correspond à plusieurs 
types de campagnes et de genres. Nous avons 
structuré ce livre autour de deux genres princi-
paux, mais le jeu a beaucoup d’autres nuances 
et aspects. Nous passons en revue ci-dessous 
les principales possibilités du jeu, afi n de vous 
aider à donner de la profondeur à votre partie 
et à choisir quelles histoires raconter.

les Civils

 Dans un premier temps, les parties faisant 
appel à des personnages civils seront sans 
doute beaucoup plus adaptées à des one-
shots ou à des mini-campagnes de quelques 
séances se concentrant sur le survival horror. 
C’est d’ailleurs encore plus le cas dans les pre-
miers jours de la chronologie (car les attaques 
extraterrestres sont alors plus légères et plus 
« aléatoires»), car au fur et à mesure de l’évo-
lution du confl it, des zones se retrouvent en-
tièrement contrôlées par les extraterrestres. 
Les camps de prisonniers et les groupes de 
résistance permettent alors de longues cam-
pagnes basées sur la lutte contre les Chan-
dra. Ces campagnes peuvent très bien suivre 
une ligne conspirationniste, ou se mêler et 
conduire à la campagne Global Defense.

 La chronologie de First Contact mentionne 
une période que nous avons appelée « pré-in-
vasion  », durant laquelle se déroule une in-
tense activité. Pour des raisons de sécurité, les 
gouvernements tentent de cacher l’existence 
d’une menace venant de l’espace. Il existe une 
conspiration multinationale à tous les niveaux, 
pour dissimuler l’existence de l’objet Chandra 
et sa possible collision avec la Terre et, plus 
tard, des plans destinés à « préserver » l’huma-
nité, qui, dans certains pays, prennent la forme 
de recrutements forcés et d’arrestations illé-
gales. L’humanité a-t-elle le droit de connaître 
la vérité ? L’opinion publique est-elle prête ? 
Que se passerait-il si la panique se propageait 
? Les gouvernements ont-ils le droit de sacri-
fi er des gens « pour le bien de la race humaine 

» ? La fi n justifi e-t-elle les moyens ? Toutes ces 
questions peuvent conduire à des aventures 
sur des bases conspirationnistes. Les person-
nages engagés pour fouiner et rendre publique 
la vérité rencontreront vite des ennemis très 
puissants.

 Une campagne conspirationniste peut 
rapidement devenir une campagne de type 
Global Defense, lorsque les personnages, en 
fonction de la situation, ayant obtenu des in-
formations précieuses ou étant de simples 
témoins de vérités qui dérangent, sont « re-
crutés ».

 Se concentrer uniquement sur la menace 
Chandra, c’est oublier la principale menace 
de l’être humain lui-même. Dans un contexte 
de civil parmi les civils, les pires situations 
peuvent en eff et se produire entre les hu-
mains. Dans des séries comme The Walking 
Dead, vous pouvez voir que dans certains épi-
sodes les morts-vivants ne sont guère plus 
qu’un décor, un arrière-plan pour expliquer 
la situation d’urgence extrême ayant causé 
l’isolement et le manque de ressources. Le 
terreau idéal pour ce que les êtres humains 
ont de pire ou de meilleur à off rir. Dans une 
campagne avec des civils, la menace extrater-
restre peut être latente, mais en même temps 
causer d’autres problèmes, comme le chaos, 
l’anarchie, les confl its sociaux ou raciaux, ag-
gravés par le manque de ressources, les mou-
vements migratoires provenant des Zones 
obscures, etc. Ce type de confl its, bien plus 
humain, peut être inclus dans toutes sortes 
d’histoires afi n de donner une autre dimen-
sion à la campagne.

global deFense

 La campagne Global Defense est le mode de 
jeu le plus probable. Global Defense off re une 
vaste structure où les personnages peuvent 
occuper diff érents rôles et décrit un confl it 
clair, une chaîne de commandement donnant 

les Types de parTies possibles
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au groupe les objectifs et des raisons de coo-
pérer et d’agir ensemble, etc. L’organisation et 
la diversité des membres de Global Defense 
permettront des campagnes de style mili-
taire, comportant des actions directes contre 
les Chandras, mais également des parties plus 
orientées vers la diplomatie, l’enquête, les 
opérations spéciales, les as de l’aviation, etc.

 Des personnages civils peuvent trouver leur 
place dans l’organisation de Global Defense, 
en tant que personnel technique, conseiller, 
analyste, personnel de santé, et même comme 

personnes spécialisées dans les relations pu-
bliques, journalistes ou avocats. Global De-
fense est une organisation militarisée néces-
sitant la coopération de plusieurs pays, qui la 
fi nancent et l’équipent. Et même si en théorie, 
elle vise à être indépendante, il peut toujours 
y avoir des cas de corruption, des intérêts po-
litiques, des trahisons, de l’espionnage, des 
vols de technologie et autres types d’intrigues 
parallèles pouvant certes avoir l’invasion ex-
traterrestre en toile de fond, mais restant se-
condaires, alors que les personnages luttent 
contre d’autres types de menaces.

 La guerre des Chandras est un contexte 
pouvant être enrichi par de nombreuses in-
trigues secondaires et histoires parallèles. En 
voici quelques-unes que vous pouvez inclure 
dans votre campagne.

la guerre seCrèTe

 Certains analystes internationaux sou-
lignent que délégué Cabbord, représentant les 
États-Unis au sein de la Commission Contre la 
Menace Extraterrestre, mène deux guerres de 
front, l’une contre les Chandra et l’autre contre 
le reste du monde. Ils l’affi  rment, car ils pensent 
que Cabbord souhaite, en quelque sorte, que 
lorsque la menace Chandra sera fi nie, les États-
Unis en sortent renforcés et en possession d’une 
technologie écrasante qui rendra incontestable 
leur position de première puissance mondiale. 
Dans les coulisses, des traités et accords sont 
négociés pour détourner les enquêtes, retar-
der les preuves et faire en sorte que les déve-
loppements spécifi ques se retrouvent sur le sol 
américain afi n que, avec l’aide de Dieu, les Etats-
Unis soient les premiers sur la ligne de départ 
lorsque la guerre sera terminée.

l’eFFiCaCiTé

 L’une des critiques les plus féroces diri-
gées contre Global Defense a trait à la réparti-
tion de ses forces, qui semblent se concentrer 
non pas dans les pays qui en auraient le plus 
besoin, mais chez ceux qui contribuent le plus 
à l’opération. Cette absence de priorité stra-
tégique, fondée sur des critères économiques 
et politiques, est un véritable frein pour les 
opérations STRATCOM et pourrait retourner 
la guerre à l’avantage de l’ennemi. Mais pour 
l’instant, il semble qu’aucun des pays concer-
nés ne soit prêt à entendre ce discours, au 
moins jusqu’à ce que leurs frontières soient 

sûres. Global Defense dépend des ressources 
de nombreux pays, tant en personnel qu’en 
moyens, et si, en théorie, l’organisation est 
indépendante, elle est loin d’être auto-suffi  -
sante. Sa nécessité de s’incliner face aux be-
soins politiques pourrait lui coûter la guerre.

le marChé noir

 Dans un monde en guerre, il est normal qu’un 
vaste marché noir apparaisse là où toutes sortes 
de marchandises sont redistribuées. Dans cer-
tains pays, dans lesquels les gouvernements 
ne peuvent même pas garantir les produits de 
première nécessité, les mafi as et autres groupes 
criminels organisés s’enrichissent au détriment 
de la vie des autres. Le plus grave est encore le 
marché noir portant sur les objets Chandra, un 
trafi c d’objets dangereux (même si ce ne sont 
souvent que de faux grossiers). Ce qui eff raie les 
gouvernements de nombreux pays qui essayent 
d’empêcher la technologie Chandra de tomber 
en de mauvaises mains.

la valeur de 
l’argenT

 La menace de la guerre a fait naître un boom 
économique. Avec des dizaines de sociétés se 
reconvertissant pour alimenter les armées et 
les forces de défense, de nombreux emplois 
ont été créés. Ces sommes d’argent sont une 
o pportunité inégalée pour la corruption. Des 
politiciens malhonnêtes, des hommes d’af-
faires sans scrupule et des militaires sans mo-
rale ont constitué un réseau afi n de prendre 
leur part et de s’assurer une retraite plus que 
généreuse. Des concessions triées sur le volet 
avec des budgets gonfl és, des factures pour 
des services non rendus, des détournement 
de fonds opérationnels vers des paradis fi s-
caux. Même Global Defense n’a pas réussi à 
ôter les pommes pourries de son panier.

inTrigues parallèles
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 Les Chandras (qui se nomment eux-mêmes 
Y’Tan, « Le Peuple ») sont originaires d’une 
planète de classe M, située dans le sys-
tème binaire d’Alpha du Centaure. Dans nos 
conventions d’appellation, ladite planète se-
rait appelée Alpha Centauri Bc (correspondant 
à la troisième planète en orbite de la deu-
xième étoile d’Alpha du Centaure). L’histoire 
des Chandras, de façon similaire à la nôtre, se 
décompose en une série de périodes très dis-
tinctes.

préhisToire (env. 20 
000 av. j.-C.)

 La préhistoire des Y’Tan est assez sem-
blable à la nôtre : des tribus nomades de chas-
seurs-cueilleurs parcourant les plaines fertiles 
d’une planète vivante. Avec le peu d’informa-
tions que nous possédons sur cette période, 
on peut en déduire que les Y’Tan avaient des 
cousins moins évolués, les Ury’Tan (« Le Vieux 
peuple »), dotés d’une capacité crânienne 
moins importante et de moindre compé-
tences pour manipuler les objets. Les Y’Tan, 
disposant de tactiques et d’outils de qualité 
supérieure, s’imposèrent face aux Ury’Tan et 
fi nirent par les expulser des terres fertiles ou 
par les réduire en esclavage. Après cela, il y 
eut un temps de paix conduisant à la création 
des premiers hameaux, qui prospérèrent rapi-
dement grâce à une forme primitive d’agricul-
ture et d’élevage.

l’Âge du méTal (env. 
12 000 av. j.-C.)

 Des éruptions et des mouvements tecto-
niques provoquèrent des déplacements de 
population entrant en confl it avec d’autres 
hameaux. Une concurrence féroce pour le 
contrôle des ressources débuta et des guerres 

de toutes sortes éclatèrent. Elles apportèrent 
des progrès rapides en ingénierie et en mé-
tallurgie pour la fabrication d’armes et de dé-
fenses de pointe.

an 0 (env. 10 000 av. 
j.-C.), la viCToire du 
grand libéraTeur

 Au milieu de ce chaos, un chef appelé 
By’Jell commença à rassembler une grande ar-
mée. Leader charismatique et populiste, mais 
également grand stratège, il élabora de nom-
breux concepts et progrès, telle que la créa-
tion d’unités de cavalerie lourde spécialisées, 
de tactiques de phalanges, etc. Après une pé-
riode de guerres et de conquêtes sanglantes, 
la paix revint avec la création du Grand Empire 
unifi ant l’essentiel du continent.

an 10 (env. 10 000 av. 
j.-C.), éTablissemenT 
du dogme

 La plus grande arme de By’Jell fut l’élabo-
ration d’une solide doctrine fascisante van-
tant les vertus du peuple, de la terre et du 
chef. Ses postulats se fondaient sur l’harmo-
nie naturelle, le progrès et le travail, le res-
pect des pairs, le concept des espèces comme 
partie d’un tout et la suppression des libertés 
individuelles en faveur du bien commun. Une 
discipline spartiate fut établie, qui incluait 
des éléments tels que l’eugénisme et l’eutha-
nasie. L’État et son appareil contrôlaient de 
manière absolue la vie des Y’Tan.

un peu d’hisToire

la vériTé sur 
l’ennemi

« Seuls les morts voient la fi n de la guerre »

Platon
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an 800 (env. 
9 200 av. j.-C.), 
la révoluTion 
indusTrielle

 Les préceptes du Dogme menèrent à une 
évolution technique très rapide, avançant 
cette période d’un millier d’années par rapport 
à notre monde. L’âge de la vapeur entraîna des 
améliorations dans les transports et les com-
munications, qui conduisirent à un contrôle 
encore plus grand et plus dur des provinces 
voisines, où la discipline était plus laxiste.

an 9000 (env. 9 100 
av. j.-C.), l’énergie 
nuCléaire

 L’un des préceptes du Dogme consistait à af-
firmer que tous les croyants devaient se plon-
ger dans la science liée à leur culture ; tous les 
êtres pris individuellement devaient savoir et 
comprendre les choses avant que l’ensemble 
puisse continuer à progresser. Sans obstacles 
religieux ou guerres importantes, leur science 
évolua à un rythme très rapide, stimulée par un 
Dogme pour lequel la compétence et l’amélio-
ration collective se devaient d’être constantes. 
La puissance de l’atome apporta à son tour suf-
fisamment de puissance pour que l’industriali-
sation progresse encore. C’est à cette époque 
que les premiers ordinateurs commencèrent à 
voir le jour.

an 920 (env. 9080 av. 
j.-C.), le TournanT

 À ce stade, les connaissances des Chan-
dras, en tant qu’espèce, étaient équivalentes 
aux nôtres dans les premières années du XXIe 
siècle, avec les communications globalisées, 
les ordinateurs puissants miniaturisés, les 
débuts de l’informatique quantique, la décou-
verte du génome, l’éradication des maladies 
les plus endémiques, etc. Et, après neuf siècles 
de paix, leur planète n’avait pas de problème 
de durabilité, une croissance linéaire et aucun 
danger en vue.

an 1100 (env. 8900 av. 
j.-C.), premier voyage 
dans l’espaCe

 La recherche de nouvelles ressources et 
l’élaboration de programmes de planification à 
long terme conduisirent les Chandras à élabo-
rer un programme spatial. On pourrait considé-
rer cela (par rapport à notre propre programme 

spatial) comme un développement tardif, mais 
souvenons-nous qu’il n’y avait pas de « com-
pétition de l’espace » entre différentes puis-
sances. Le pragmatisme de l’espèce travaillait 
également contre, car la curiosité ne justifiait 
pas la recherche, mais uniquement la quête de 
ressources et leur prospection.

an 1300 (env. 8 700 
av. j.-C.), ColonisaTion 
de leur sysTème

 Les Y’Tan décidèrent de lancer la colonisa-
tion des lunes de leur planète. Des projets de 
terra-formation d’une durée se comptant en dé-
cennies furent lancés. Après le succès de cette 
entreprise, les Y’Tan concentrèrent leurs efforts 
sur leur planète voisine : Alpha Centauri Bb.

an 1375 (env. 8 625 
av. j.-C.), déCouverTe 
du premier peuple

 Lors de la colonisation de la planète, les 
Chandras découvrirent durant leur prospec-
tion les restes d›une sonde avancée d›origine 
inconnue. Et, malgré les intentions de l›État de 
cacher la nouvelle, cette dernière se répandit 
rapidement à l’échelle globale. Les données 
récupérées à partir de cette sonde indiquèrent 
aux Chandras qu’elle provenait d’une race de 
voyageurs de l’espace beaucoup plus anciens 
et dotés une technologie supérieure, qu’ils ap-
pelèrent Eru’Tan (« Le Premier Peuple »). Les 
Eru’Tan, au sommet de leur puissance, crai-
gnirent pour la survie de leur espèce. Confinés 
dans leur système, sur une seule planète habi-
tée, ils eurent peur qu’une guerre ou une ca-
tastrophe ne détruise leur race. Ils décidèrent 
alors de diffuser leur matériel génétique à 
travers la galaxie afin qu’il puisse se dévelop-
per par lui-même. Ils lancèrent des milliers de 
capsules vers ces étoiles pouvant abriter des 
planètes adéquates. Alors, au beau milieu de 
l’impact de cette découverte et du débat social 
qui s’ensuivit, un personnage charismatique 
fut le premier à employer le terme de dieux 
pour se référer aux Eru’Tan. C’était le sénateur 
J’ydarr, qui émit l’hypothèse d’une alternative 
religieuse, d’esprit créationniste. Des êtres 
supérieurs, les Eru’Tan, avaient donné vie à la 
planète à leur image. Cela faisait des Eru’Tan 
un race divine et parfaite. Son discours popu-
liste lui valut bientôt de nombreux adeptes. 
Les Eru’Tan étaient les dieux créateurs, les sei-
gneurs de la création, et les Y’Tan devaient se 
rapprocher de leur source, imiter leur perfec-
tion, retrouver leurs parents perdus et reformer 
l’union. J’ydarr continua de gagner disciples et 
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puissance. Ses disciples l’appelaient Amo’Dar 
(« Le Prophète »), et il choisit parmi eux ses 
apôtres. Son culte connut une progression 
fulgurante, se servant de la peur soudaine qui 
s’était emparée des Y’Tan face à l’immensité de 
la galaxie, comparée à leur si petite civilisation. 
Les théories radicales de J’ydarr pour quitter la 
planète à la recherche des Eru’Tan gagnèrent 
de plus en plus d’adeptes. Les diff érends gé-
nérèrent des haines. Et les haines menèrent 
à la violence. Des fanatiques créationnistes 
tentèrent de faire tomber le gouvernement 
pour imposer leur foi. Des actes terroristes sur-
vinrent les uns après les autres jusqu’à ce que 
la révolte atteigne son apogée, avec la Guerre 
des Apôtres.

an 1390 (env. 8605 
av. j.-C.), la guerre 
des apÔTres

 Après plus de deux années de guerre, le 
gouvernement parvint à écraser la révolte 
créationniste. De petites poches de résistance 
continuèrent certes leurs activités terroristes, 
mais le gouvernement était à présent maître 
de la situation. J’ydarr parvint à s’échapper. 
Comme son culte était agonisant et vaincu, le 
prophète se cacha dans les vestiges de la co-
lonie d’Alpha Centauri Bb, tout en planifi ant un 
dernier coup d’éclat pour renverser la situation. 
Lui et ses partisans décidèrent de construire un 
immense vaisseau générationnel et de le lan-

cer dans l’espace à la recherche des Eru’Tanz. 
Leur objectif : sauver toutes les souches de ma-
tériel génétique afi n de pouvoir redonner vie 
aux dieux. La construction du vaisseau géné-
rationnel de J’ydarr, une énorme ruche de plus 
de 50000 habitants, débuta. Le gouvernement, 
préoccupé par la reconstruction du monde na-
tal, ignora ces exilés.

an 1410 (env. 8595 
av. j.-C.), débuT 
du voyage eT 
desTruCTion d’alpha 
CenTauri bC

 Après vingt ans de travaux, le vaisseau de 
J’ydarr était prêt à partir. Dans une dernière at-
taque surprise, J’ydar déclencha un enfer nu-
cléaire sur son monde natal. Alfa Centauri Bc 
fut bombardée depuis une orbite par des cen-
taines d’ogives nucléaires, qui tuèrent 90 % de 
la population. Les retombées radioactives et 
l’hiver nucléaire qui suivit laissèrent la planète 
à l’agonie et complètement inhabitable au fi l 
des mois suivants. Le vaisseau, baptisé Ka’mall 
(« L’Arche »), débuta son voyage.

À partir de ce moment, l›histoire des 
Chandras est mesurée à partir de l’an-
née où Ka’mall commença son voyage.
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an 1 670 de l’arChe 
(env. 6925 av. j.-C.), 
inTégraTion de wolF 
359-C

 Les Chandras se rendirent d’abord sur 
l’étoile que nous connaissons sous le nom de 
Wolf 359, située dans la constellation du Lion. 
Sur une petite planète de cette naine rouge, les 
Chandras découvrirent une faune peu évoluée. 
Les dirigeants des Chandra estimèrent les es-
pèces trouvées sur Wolf 359 comme régres-
sives et moins développées qu’eux-mêmes, ils 
décidèrent donc de purger la création de ces 
spécimens inférieurs. Il leur fallut moins de 
trois semaines pour prélever les échantillons, 
éliminer toute résistance, et anéantir la der-
nière parcelle de vie sur la planète.

an 3493 de l’arChe 
(env. 5102 av. j.-C.), 
inTégraTion de sirius 
bC

 L’étape suivante de L’Arche fut Sirius Bc, 
un système binaire situé dans la constella-
tion du Grand Chien. Pendant des années, on 

avait pensé que la distance orbitale entre les 
étoiles rendait la vie impossible sur les pla-
nètes du système en raison des pluies d’asté-
roïdes constantes. Cependant, sur la troisième 
planète de Sirius B s’était développée une 
espèce humanoïde intelligente ayant réussi 
à survivre dans la structure caverneuse de la 
planète. Cette espèce en était encore à l’âge 
de pierre et fut éliminée en trois semaines 
après l’arrivée des Chandras.

an 5623 de l’arChe 
(env. 2972 av. j.-
C.), inTégraTion de 
barnard d

 L’étape suivante du périple du Ka’mall la 
conduisit dans le système Barnard, dans la 
constellation du Serpentaire. Là, les Chandras 
explorèrent une planète de la taille d’Uranus, 
où une civilisation avait évolué et atteint un 
niveau technologique égal à celui de notre 
Moyen-Âge. La supériorité des Chandra leur 
permit de mettre fi n à la vie sur cette planète 
en moins de six semaines, anéantissant tout 
sur leur passage et la laissant inhabitable. La 
volonté du prophète avait été accomplie.

 La société des Chandras qui s’est consti-
tuée dans l’immense vaisseau générationnel 
n’a plus qu’une lointaine ressemblance avec 
la société de leur planète d’origine. Les Chan-
dras actuels renvoient à une société théocra-
tique fortement hiérarchisée, divisée en une 
série de castes spécialisées. Alors que le chef 
suprême reste en hibernation, en dessous se 
trouvent les cinq apôtres, ou généraux, qui 
sont ceux qui prennent les décisions, dont le 
Grand Inquisiteur, doté du plus grand pouvoir 
et prenant la plupart des décisions ; il s’agit 
du chef de la caste cléricale (la moins nom-
breuse), qui se consacre uniquement à l’inter-
prétation de la doctrine et de la volonté du 
chef.

 Dans L’Arche, J’ydarr et ses apôtres sont en 
animation suspendue, protégés, près du cœur 
du vaisseau, par une puissante garde préto-
rienne. Leurs corps n’évoluent pas, alors que 
leurs esprits rêvent et planifi ent leurs pro-
chaines actions. L’ordinateur de bord, une IA 
avancée dupliquant l’esprit de J’ydarr, réalise 
les plans, et ne réveille les apôtres qu’en cas 
d’urgence.

 Au cours des 8000 dernières années, 
J’ydarr n’a jamais été réveillé et les apôtres 
ne l’ont été que trois fois, lorsqu’ils croisèrent 
sur leur route trois vaisseaux habités. Ils ne 
sont cependant jamais restés éveillés plus 
de six semaines, une durée suffi  sante pour 
conquérir lesdites planètes et récupérer des 
échantillons de ce qu’ils considéraient comme 
digne d’être préservé.

 Le vaisseau générationnel possède des 
salles, des ressources et une énergie limités, 
de sorte qu’un grand nombre de Chandras se 
trouvent en animation suspendue dans des 
réservoirs de stase où ils sont constamment 
bombardés par des messages subliminaux 
divulgant la volonté de leur chef, ce qui n’en 
fait guère plus que des marionnettes sans vo-
lonté propre. Seuls les membres spécifi ques 
des diff érentes castes conservent certaines 
initiatives et une inventivité, nécessaires pour 
eff ectuer leur travail (scientifi ques, offi  ciers, 
navigateurs et inquisiteurs). Les Chandras 
possèdent une biotechnologie très avancée, 
ce qui leur permet, à partir d’un matériel gé-
nétique donné et de réserves biologiques, de 
créer par clonage et nanotechnologie de nou-
veaux membres de leur espèce remplaçant 
ceux qui sont morts. Le processus de matu-

la sTruCTure soCiale dans le ka’mall
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ration de ces spécimens est une question de 
semaines. Plusieurs améliorations ont égale-
ment été apportées à leur ADN et leur corps 
a été modifié durant de nombreuses géné-
rations par des éléments provenant d’autres 
espèces rencontrées lors de leurs voyages à 
la recherche de l’ADN parfait qui les rendra 
dignes de s’unir à nouveau avec le Premier 
Peuple.

les CasTes

 Les Chandras sont structurés selon un sys-
tème de caste inamovible. Un Chandra est créé 
pour une tâche spécifique et ses marqueurs 
génétiques sont modifiés, afin de lui fournir à 
ce sujet les plus grandes compétences et ca-
pacités. Ces castes sont les suivantes :

la CasTe miliTaire

La caste militaire représente environ 50 % 
de la population de L’Arche. Ses membres 
forment la caste la plus diversifiée et celle 
ayant le plus souffert des modifications 
et des altérations lors du grand voyage. 
Les soldats Chandras sont des combat-
tants féroces, dotés d’une grande force 
et d’une discipline de fer. Créés in vitro 
et conditionnés pour obéir aveuglément 
à leurs officiers, ils ne ressentent ni peur 
et ni remord. Jusqu’à présent, les Chan-
dras avaient affronté des civilisations 
possédant une technologie très inférieure 
et les changements chez leurs soldats 
reflétaient les modifications destinées à 
résister aux environnements hostiles, à 
l’amélioration de leur système immuni-
taire et de leur biologie générale. Pendant 
ce temps, la technologie de l’armement 
des Chandras est restée pratiquement in-
changée, car il n’a tout simplement jamais 
été nécessaire de l’améliorer. Jusqu’à 
présent, les Chandras n’ont fait face qu’à 
des ennemis ayant un très faible déve-
loppement technologique. Il s’agit sans 
doute de l’un de leurs points faibles, car 
ils n’ont pas d’expérience pratique dès il 
s’agit de combattre des ennemis ayant un 
niveau technologique avancé, et ils n’ont 
pas développé contre ce type d’adversaire 
des tactiques ou des contre-mesures spé-
ciales.

Cette caste est celle qui reçoit la plus grande 
programmation subliminale garantissant 
que ses membres suivront aveuglément 
les ordres de leurs officiers. Ces derniers 
ne représentent que 3 % de la caste mili-

taire. Ils doivent faire preuve de créativité 
et de libre-arbitre, ce qui est difficilement 
compatible avec la programmation que 
reçoit le reste de la caste. Les officiers 
Chandras considèrent les autres soldats 
comme des « éléments », consommables, 
remplaçables et sacrifiables, servant à at-
teindre un objectif. Ils conçoivent souvent 
des missions en termes spécifiques de bé-
néfices/coûts sur les éventuelles pertes 
dans leurs unités.

Parmi les autres éléments de la caste mili-
taire, il y a les « Chiens de guerre », les 
seuls animaux exotiques présents à bord 
de L’Arche. Ces énormes canidés ont reçu 
des modifications génétiques pour ré-
pondre à des stimuli spécifiques. Ils sont 
utilisés pour la capture, la poursuite et la 
garde des installations.

Enfin, le dernier sous-groupe, les Goliaths, 
ces masses de muscles gigantesques sont 
utilisées comme des chars vivants dans le 
cadre des conflits. Capables de porter des 
armes lourdes et d’encaisser une énorme 
quantité de coups, ce sont certainement 
les guerriers Chandra les plus meurtriers. 
Leur intelligence est réduite au minimum 
et leur conditionnement pour obéir ins-
tantanément aux ordres n’en fait guère 
plus que des machines, obéissant à n’im-
porte quel ordre de leurs supérieurs.

les sCienTiFiques

Leur travail consiste à étudier tous les 
échantillons d’ADN possibles, à les stoc-
ker dans une banque de données et à déci-
der quels sont les traits régressifs et ceux 
susceptibles d’évolution. Ils sont chargés 
de superviser la culture des échantillons 
embryonnaires et le développement de 
nouvelles technologies.

Les scientifiques Chandras représentent 
environ 10 % de la population de L’Arche. 
Avec les prêtres, ce sont ceux qui ont le 
plus de libre-arbitre et d’autonomie pour 
les prises de décision. Leur conditionne-
ment fait qu’ils sont totalement dépour-
vus d’émotion et qu’ils se consacrent 
uniquement à la science et aux données 
objectives. Leur logique est toujours 
soumise à des bases religieuses qui les 
obligent à adapter ou rejeter des résul-
tats inconvenants ou incongrus selon leur 
doctrine religieuse. Ce qui a provoqué une 
certaine discorde entre les scientifiques.
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les ouvriers

Les réparations, les nouvelles construc-
tions et les tâches de maintenance sont 
réalisées par les ouvriers qui font fonc-
tionner des équipements automatisés. La 
caste des ouvriers représente environ 25 
% de la population de L’Arche et fournit 
d’innombrables travailleurs se consacrant 
exclusivement à ces tâches. Avec un condi-
tionnement extrême qui les transforme en 
quasi fourmis, cette caste est conçue pour 
de multiples usages, et s’ils sont généra-
lement entraînés pour un domaine spéci-
fi que, on peut dire qu’ils savent très bien 
comment réparer ou construire les pièces 
qui leur sont confi ées, sans pour autant 
avoir une idée précise du but de l’objet 
fi nal qu’ils réparent ou fabriquent. Leurs 
capacités martiales sont limitées, mais 
ils sont souvent utilisés comme « chair 
à canon », car leurs modèles sont moins 
spécifi ques et nécessitent moins de res-
sources à fabriquer que les soldats.

les navigaTeurs

Pour une civilisation engagée dans un 
voyage à travers l’espace à la re-
cherche de ses ancêtres, une caste 
de navigateurs et de pilotes est 
une chose essentielle. Dans 
L’Arche, environ 10 % des ha-
bitants appartiennent à cette 
caste, au sein de laquelle on 
peut distinguer deux sortes 
d’individus, les pilotes et 
les navigateurs. Les pi-
lotes Chandras sont très 
similaires aux ouvriers de 
par leurs fonctions et leur 
conditionnement. L’initia-
tive personnelle leur est in-
terdite, donc ils sont ainsi ab-
solument loyaux envers leurs 
supérieurs et ont les connais-
sances et les compétences spéci-
fi ques à leurs fonctions, dans ce cas 
précis, la gestion des véhicules et des 
armes. Les navigateurs, tout comme 
les scientifi ques, conservent une grande 
partie de leur libre-arbitre. L’Arche est 
pilotée par trois navigateurs appelés 
auriges, des créatures extrêmement in-
telligentes dédiées uniquement aux 
calculs et aux études du voyage dans 
l’espace. Ils passent 99 % de leur 
temps en animation suspendue 
dans des cuves de cryostase.

les prêTres

La dernière caste est représentée par les 
prêtres. Environ 5 % des habitants de 
L’Arche sont des Inquisiteurs, qui se vouent 
au respect de la doctrine et l’accomplisse-
ment de la volonté du Prophète et de ses 
apôtres. Ce sont des fanatiques de la cause 
et ils reçoivent pour cela un conditionne-
ment extrême. Ils sont chargés de surveil-
ler ceux qui jouissent du libre-arbitre, pour 
éviter qu’ils prennent des décisions qui ne 
seraient pas en conformité avec les lois du 
Prophète. Ce sont également des apôtres 
de la Garde prétorienne, des troupes et 

des offi  ciers d’élite 
dotés de capaci-
tés dépassant de 

beaucoup celles 
des humains.
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 Les Chandras en sont actuellement à leur 
première étape de leur attaque terrestre. 
Leurs premières opérations sont consacrées 
à la recherche de spécimens et de matériel 
génétique qu’ils peuvent considérer comme 
évolués. Ils ont également besoin de se ré-
approvisionner en diverses ressources, y 
compris en matières organiques destinées 
à leurs réservoirs de réplication. Une chose 
a cependant fortement attiré l’attention des 
chefs des Chandras : la capacité humaine à 
riposter. Après l’incident de San Francisco, 
beaucoup de Chandras se montrent préoc-
cupés par la puissance militaire et technolo-
gique humaine, et veulent obtenir davantage 
de données. Certains scientifi ques pensent 

que la meilleure façon d’évaluer les capaci-
tés humaines est de soumettre les habitants 
de la Terre à une série de tests de résistance, 
prenant la forme de déprédations, d’attaques 
et d’attentats destinés à jauger leur capacité à 
riposter en tant qu’espèce.

 Pour le moment, les Inquisiteurs n’ont ac-
cepté cette démonstration qu’à contrecœur, 
parce qu’ils pensent que l’ADN humain est 
nettement inférieur au leur et invalide ces 
espèces en tant que plus évoluées. Certains 
disent qu’ils doivent terminer leur réappro-
visionnement et décimer la planète, afi n 
d’éliminer les espèces régressives dégradant 
l’ADN du Premier Peuple.

les TaCTiques 
des Chandras

qu’esT-Ce qui se passe ?

les zones obsCures

 Les Chandras ont installé une série de bases 
à la surface de notre planète, avec plusieurs 
objectifs. Certaines servent à alimenter le vais-
seau-mère avec des ressources de base, com-
prenant des matières organiques et des prélè-
vements destinés à la recherche. Ce sont celles 
que les humains appellent Zones obscures. La 
manière de procéder des Chandras consiste à 
déployer plusieurs transporteurs de troupes, 
protégés par des combattants, et à prendre le 
contrôle de la zone en éliminant toute oppo-
sition armée. Ce qui s’est passé à Tomsk leur a 
servi de leçon et, après la destruction de l’une 
de leurs bases, ils ont commencé à prendre 
des mesures défensives. La première consiste 
à établir des bases dans les centres urbains, 
utilisant la population locale comme bouclier 
humain afi n d’éviter en riposte un bombar-
dement aérien massif. La deuxième mesure 
consiste à anéantir les communications avec 
l’extérieur en détruisant les satellites contrô-
lant la région depuis l’espace et en déployant 
un générateur à micro impulsion et une cen-
trale électrique pour soutenir l’opération. La 
troisième mesure consiste à mettre en place 
des moyens de défense anti-aérienne, prenant 
la forme de canons à ions installés au sol. Si le 
plan des Chandras s’est montré effi  cace, ils ont 
dû néanmoins faire face à une forte résistance 
pour s’emparer de nombreuses villes.

les aCTiviTés des 
Chandras

 Les Chandras engagent de nombreuses ac-
tions sur notre planète, dont voici quelques 
exemples :

l’enlèvemenT

 Les Chandras organisent des enlèvements 
pour plusieurs raisons :

L’EXPÉRIMENTATION : leurs scienti-
fi ques réalisent des expériences sur les 
êtres humains et leur ADN, ainsi que sur 
toutes sortes d’animau x terrestres, à la 
recherche de ces zones où leur génome 
pourrait améliorer celui des Chandras 
ou créer des hybrides terrifi ants à des 
fi ns militaires.

LES MATIÈRES PREMIÈRES : les Chan-
dras ont besoin de toutes sortes de res-
sources : minérales, organiques et ga-
zeuses, qu’ils recyclent dans leurs cuves 
de réplication pour créer de nouveaux 
membres de leur espèce.
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LE TERRORISME : ces missions leur 
servent également à créer la panique 
au sein de la population civile et, par 
la suite, à démoraliser l’ennemi. Les 
Chandras sont experts dans l’usage de 
la guerre psychologique et la peur est 
l’une de leurs armes principales.

OBJECTIF PRIORITAIRE : certaines per-
sonnes sont ciblées en raison de leur 
importance et de leurs connaissances 
stratégiques (chefs de gouvernement, 
offi  ciers militaires de haut rang, scien-
tifi ques), tandis que d’autres le sont à 
cause d’une certaine particularité phy-
sique (personnes douées, porteurs de 
maladies étranges), que les Chandra 
estiment précieux ou dignes d’étude.

la desTruCTion

 Les Chandras peuvent également eff ectuer 
des missions de destruction pure et simple.

TERRORISME : la destruction injustifi ée 
est une autre façon de générer la pa-
nique parmi la population locale et de 
réduire ainsi le moral de l’ennemi.

CIBLE MILITAIRE SECONDAIRE : l’objectif 
de ces missions est de détruire les ins-
tallations et infrastructures non vitales 
pour entraîner chez les humains des 
retards dans leur production d’arme-
ment, ainsi que la perte de ressources. 
Les Chandras s’attaquent souvent à ces 
objectifs, car ils courent alors peu de 
risques.

OBJECTIF MILITAIRE PRINCIPAL : il s’agit 
de missions de guerre ouverte, organi-
sées dans l’intention de détruire le per-
sonnel, les armes, les véhicules ou les 

installations off ensives et défensives 
humaines et ainsi nuire à ses capacités 
militaires. En raison de leur infériorité 
numérique, les Chandras évitent de s’ex-
poser à la guerre totale, dans laquelle 
ils pourraient devoir assumer un grand 
nombre de victimes, aussi eff ectuent-ils 
des frappes ciblées sur des zones vitales, 
à la manière d’une guérilla.

REPRÉSAILLES : les représailles consti-
tuent une action militaire agressive 
cherchant à provoquer le plus de dégâts 
possible chez l’ennemi en riposte à une 
action précédente de sa part. Les Chan-
dras savent bien que ces représailles 
peuvent entamer le moral de l’ennemi, 
et transformer une victoire en une nou-
velle défaite. Ils ne se sont pas encore 
engagés dans ce type d’action, mais ne 
l’excluent pas si les humains arrivent 
à les surprendre à nouveau comme à 
Tomsk.

l’observaTion

 Les Chandras peuvent aussi organiser des 
missions d’observation, même si elles sont 
peu communes, afi n de compiler des données 
et des informations sur les humains.

OBSERVATION DE BASE : tout en essayant 
d’éviter d’être découverts et d’avoir à 
combattre, les envahisseurs utilisent les 
capacités antiradar de leurs vaisseaux et 
leur technologie supérieure pour recueil-
lir des données sur les humains.

INFILTRATION : jusqu’à présent, les Chan-
dras ne se sont pas engagés dans ce type 
de mission, visant à recueillir des infor-
mations sans aff ronter d›opposition, en 
entrant par subterfuge et en les dérobant 
sans alerter ceux qui les gardent.

 Les Chandras compensent leur infériori-
té numérique par une technologie beaucoup 
plus avancée que celle des terriens. En voici 
quelques exemples.

les maTériaux

 Les matériaux de construction propres aux 
Chandra, des composites et alliages ultralé-
gers (créés au moyen de biopolymères et de 
nanofi bres), ont diverses propriétés, dont une 
grande puissance de refroidissement, l’élas-
ticité, la solidité et la faible conductibilité 
thermique. Ces matériaux sont produits par 

la TeChnologie Chandra
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bio-ingénierie  : des millions de nanorobots 
mélangent le tissu biologique et donnent 
forme à un métal baptisé BioSteel. Le BioSteel 
est au moins deux fois plus résistant que les 
nanotubes de graphite et, de plus, possède 
certaines propriétés « cicatrisantes » lui per-
mettant, grâce à une programmation mémo-
rielle, de réparer des dommages mineurs et 
de recomposer sa structure après avoir été 
abîmé. Certains Chandras sont équipés de 
protections en BioSteel, ce qui en fait de re-
doutables ennemis. Aujourd’hui, l’humanité 
ne dispose pas des moyens nécessaires pour 
reproduire les techniques de fabrication ex-
traterrestres, mais leur étude est évidemment 
devenue une priorité.

les proTeCTions

Les protections réalisées en BioSteel ac-
cordent un bonus de +3D à la Résistance 
aux Dégâts de la cible. Les Chandras 
produisent des armures corporelles en 
BioSteel pour certaines de leurs unités 
d’élite.

l’armemenT

Les Chandras ont inventé pour certaines 
de leurs unités une arme redoutable, des 
griffes en BioSteel. Il s’agit d’un brassard 
intelligent qui, après en avoir reçu l’ordre 
par un réseau de neurones, fait circuler 
l’énergie dans le BioSteel composant le 
brassard et active l’effet mémoriel créant 
deux longues lames de 40 centimètres 
de long. Ces lames peuvent s’étendre ou 
se rétracter sans que le personnage ne 
dépense d’action ; elles sont tranchantes 
comme un scalpel, et très résistantes.

ArME dÉgâts

Griffe en Biosteel +4D

l’énergie

 La maîtrise par les Chandras de l’antima-
tière et de la technologie de stabilisation de 
champ leur a fourni une source d’énergie plus 
puissante et plus sûre que l’énergie atomique. 
La production artificielle d’antimatière est un 
processus particulièrement coûteux. Cepen-
dant, elle est générée naturellement dans 
l’espace en raison de l’incidence des rayons 

cosmiques sur les corps dotés de champs ma-
gnétiques. Grâce à la stabilisation d’un champ 
électromagnétique, les Chandras sont donc 
capables de stocker et d’utiliser l’antimatière 
comme source d’énergie, mais également de 
voyager dans l’espace à des vitesses extrê-
mement élevées, protégés par des champs 
anti-gravité qui compensent l’accélération. 
La technologie de champ électromagnétique 
développée sur Terre est pour sa part encore 
onéreuse et expérimentale, pas très fiable, et 
avec peu de capacité de stockage.

la bio-ingénierie

 Les Chandra sont experts en bio-ingénie-
rie. Leurs recherches sur leur amélioration 
afin de devenir comme le Premier Peuple les 
a fait progresser très rapidement dans ce do-
maine. Sur leur planète, ils s’en servaient pour 
éliminer les maladies dégénératives, le cancer 
et des dizaines de maladies ayant des com-
posants génétiques. Dénués de contraintes 
éthiques et religieuses, ils avaient la voie 
libre pour l’expérimentation sur le clonage 
et les cellules souches. Mais, avec la décou-
verte de la sonde du Premier Peuple, ces ex-
périmentations furent interdites, afin d’éviter 
d’encourager les partisans du Prophète. Cette 
interdiction eut un effet diamétralement op-
posé. Depuis la construction de L’Arche, les 
Chandra ont fait évoluer leur ADN vers un 
système de caste spécialisée. En outre, ils ont 
perfectionné l’interface d’impulsion neuro-
nale par l’intermédiaire de récepteurs molé-
culaires, ce qui leur permet de se connecter à 
un réseau neuronal général, et de recevoir des 
communications et des transmissions directe-
ment dans leur cortex.

les Cuves de 
répliCaTion

L’une des technologies les plus surpre-
nantes des Chandra, ce sont les cuves de 
réplication. À l’intérieur, de la matière orga-
nique est décomposée par des nanorobots 
à l’échelle moléculaire, puis recombinée, 
avec des plasmides, pour donner naissance 
à de nouvelles molécules organiques. Ces 
molécules sont utilisées comme matière 
première pour produire presque n’importe 
quel composé, ou même un être vivant, en 
programmant l›ADN à partir de rien. Les 
Chandras utilisent des modèles embryon-
naires dépourvus d’ADN défini qui, après 
avoir reçu une codification spécifique, se 
reconfigurent eux-mêmes. Avec ces mo-
dèles, les Chandras peuvent créer un sol-
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dat adulte en moins d’une semaine grâce 
au vieillissement accéléré et au processus 
de maturation qu’ils peuvent implanter 
dans les cellules. En raison du manque 
d’espace dans L’Arche, les Chandra uti-
lisent la matière organique disponible sur 
les planètes qu’ils visitent pour générer 
ce qui fera la base de leurs soldats. Cela 
signifi e que la plupart des enlèvements or-
ganisés par les Chandra ont pour but l’ob-
tention de matériel biologique : les prison-
niers sont presque littéralement liquéfi és 
dans les cuves de réplication pour que leur 
matière soit réutilisée afi n de créer un nou-
veau Chandra.

les réservoirs de 
CryosTase

Les réservoirs de cryostase permettent aux 
Chandra de préserver un être vivant par 
un procédé de congélation. Le corps est 
introduit dans une solution cryoprotec-
trice évitant la formation de cristaux de 
glace dans les tissus, et des nanorobots 
sont chargé de la réparation cellulaire. 
Puis, l’individu est soumis à une tempéra-
ture -163º C. Les réservoirs de cryostase 
peuvent également réanimer le corps 
et relancer son activité. Les Prophètes, 
Apôtres et Auriges Chandras se déplacent 
habituellement en cryostase sans vieillir 
d’un seul jour alors qu’ils parcourent des 
millions de kilomètres dans l’espace.

les CommuniCaTions

 Les Chandras eff ectuent leurs transmis-
sions par impulsions de photons dans une 
onde stationnaire traversant des tunnels 
quantiques, ce qui permet en théorie une vi-
tesse de communication plus rapide que la 
lumière. Connectés à tout moment grâce à 
un réseau neuronal moléculaire, leurs corps 
se comportent comme des antennes et des 
récepteurs biologiques. Ainsi, ils semblent 
communiquer par télépathie, en raison de la 
communication instantanée qu’ils ont les uns 
avec les autres. Les Chandras s’implantent par 
nanotechnologie un micro-transmetteur dans 
la colonne vertébrale, qui leur permet de se 
connecter au réseau à courte portée (environ 
8 km), qui peut être étendue en utilisant un 
vaisseau comme relais.

 Afi n de créer des interférences dans les 
communications humaines, les Chandras se 
servent d’un émetteur électromagnétique 
à micro-impulsions utilisant une quantité 

énorme d’énergie pour isoler une zone. Les mi-
cro-pulsations électromagnétiques détruisent 
tout circuit électronique ; même ceux qui sont 
protégés connaissent de graves interférences. 
De sorte que, même lorsque les communica-
tions sont possibles, elles restent peu fi ables.

les aéroneFs

Chasseur 
polyvalenT " raie 
manTa "

Le chasseur polyvalent Raie Manta est un 
véhicule supérieur de l’espace aérien. Il est 
basé sur une créature volante similaire à la 
raie manta terrestre découverte sur Wolf 
359-C. Il fait 22 mètres de long, environ 
5 mètres de haut et possède une surface 
alaire de 60 m2, avec des plaques profi lées 
bleu-vert, réfl échissant la lumière et ren-
dant diffi  cile la défi nition de ses contours. 
Il dispose d’un poste de pilotage dans la 
zone avant, sous laquelle on peut voir les 
canons menaçants du vaisseau. Ses ailes 
sont immenses et ressemblent à des lames 
; elles comportent des supports profi lés qui 
facilitent la manœuvrabilité du vaisseau. 
La queue de l’aéronef est longue et légè-
rement pointue, ce qui aide sa maniabilité 
aérienne. Sur le dessus, se trouvent des vo-
lets en forme d’éventail (rappelant quelque 
peu la queue d’un paon royal) fl anqués de 
deux gouvernails en forme de lame. Sous 
les ailes, se trouvent des réacteurs émet-
tant une lueur bleutée, responsables de 
la poussée et de la manœuvrabilité du 
vaisseau. Mais comme ce dernier n’a pas 
été spécifi quement conçu pour l’atmos-
phère terrestre, il n’est pas optimisé pour 
elle et fait donc preuve de faibles pous-
sées et une maniabilité moyenne sur notre 
planète. Même ainsi, il bénéfi cie d’une 
autonomie plus importante que celle de 
n’importe quel aéronef humain construit 
jusqu’à ce jour. Il est constitué en BioSteel 
organique, qui brouille les systèmes de dé-
tection par radar, mais permet également 
une lente régénération du fuselage tant 
qu’il est alimenté en énergie. Sa centrale 
est un générateur d’antigravité, propulsé 
par antimatière stabilisée par un champ de 
confi nement électromagnétique. L’explo-
sion de la centrale de l’un de ces vaisseaux 
provoquerait une destruction équivalente 
à une bombe atomique de 2 mégatonnes. 
Comme armes, les Raies Manta possèdent 
deux canons couplés à plasma.
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Cargo eT 
TransporTeur de 
Troupes " lunaspis "

Le cargo et transporteur de troupes polyva-
lent Lunaspis est un véhicule de transport 
pouvant manœuvrer dans l’espace, dans 
l’atmosphère et sous la mer, capable d’at-
teindre une profondeur de 18000 mètres. 
Sa désignation de Lunaspis provient de 
sa ressemblance avec ce poisson ayant 
vécu sur Terre au cours de la période du 
Dévonien, il y a 365 millions d’années. En 
fait, sa conception s’inspire d’une créature 
très similaire, découverte par les Chan-
dras dans les mers de Wolf 359-C. Ce car-
go possède une grande envergure, avec 
un poste de pilotage avant panoramique 
renforcé, doté d’une superstructure rap-
pelant une armure ayant une apparence 
organique, deux ailes en forme de de-
mi-lune aiguisées et brillantes comme des 
lames, et une longue queue semblable à 
un fouet de fi ls de fer barbelés lui permet-
tant de manœuvrer sous l’eau. En dessous, 
se trouve le moteur principal responsable 

de la propulsion du vaisseau. Sous le 
cockpit, on peut voir un canon monté sur 
une tourelle mobile possédant un angle 
de tir à 180°. Pour tout dire, ce vaisseau 
manœuvre en fait assez mal dans l’at-
mosphère, mais il reste un excellent aé-
ronef aux multiples applications. Il fait 30 
mètres de long et possède une envergure 
de près de 25 mètres (ce qui lui donne 
une surface alaire de près de 225 m2) et 
une capacité de fret estimée à environ 
20 tonnes. Il est fabriqué en BioSteel et 
généralement doté de solides défenses, 
par exemple un émetteur électromagné-
tique à micro-impulsions de courte por-
tée, capable de parasiter les armes et les 
communications des avions à proximité 
(jusqu’à 1 km). Il dispose à l’avant d’un 
lourd canon à plasma géré par le pilote. 
Sa centrale d’énergie est un double géné-
rateur antigravité alimenté par un noyau 
d’antimatière, dans un champ de confi ne-
ment électromagnétique. L’explosion de 
ce noyau causerait une destruction équi-
valente à une bombe atomique de 10 mé-
gatonnes.
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règlES PArtiCulièrES Pour lES AéroNEfS CHANDrAS

Les aéronefs Chandras n’apparaissent pas sur les radars conventionnels. L’opérateur 
d’un radar peut cependant essayer de régler le signal de manière à recevoir l’écho de ce 
type de vaisseau, mais la Diffi  culté d’une telle opération est de 28. De même, les mis-
siles à guidage radar n’accordent pas leur bonus habituel de +2D. En outre, les vaisseaux 
Chandra « guérissent » comme s’il s’agissaient d’êtres vivants et peuvent remettre lente-
ment en état leur structure. Ils peuvent également rester en suspension à la vitesse 0 sans 
bouger (ils ont des capacités de décollage et d’atterrissage verticaux).

tyPES D’AéroNEf SPE res PAS MAN

Chasseur Raie manta 6/12/24/32 10D 3 1D

Cargo Lunaspis 4/8/12/16 12D 16 -

Canons lourds à 
plasma 

Ces puissants canons alimentés par une 
centrale d’antimatière et refroidis à 
l’azote liquide peuvent déclencher une 
énorme puissance destructrice. Ils sont 

toujours montés par paires, avec feu com-
biné. En termes de règles, c’est comme si 
ce canon ne tirait que de courtes rafales, 
déjà incluses dans son niveau de dégâts. 
Si on tire seulement avec un canon, les dé-
gâts seront réduits de 3D.

ArME Courte MoyENNE longue MuNitioN dÉgâts

Canon lourd couplé à plasma 500 1500 3000 100 12D
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émeTTeur à miCro-
impulsions

L’émetteur à micro-impulsions lance une 
onde électromagnétique aff ectant tous 
les appareils électroniques au sein de sa 
zone d’eff et. L’utilisation de tout appareil 
dépendant de l’électronique (comme, par 
exemple, le fait de piloter un avion) reçoit 
une pénalité de -2D. Les communications 
sont coupées ou brouillées ; les appareils 
équipés de composants électroniques 
cessent de fonctionner, faiblissent ou 
donnent des résultats erronés. Une fois 
activé, l’eff et dure 3 rounds.

ArME MuN. dÉgâts

Émetteur à micro-impul-
sions

5 -

la séCuriTé

 Les camps de prisonniers Chandras et les 
entrées sur des zones vitales possèdent un 
système de sécurité avancé. Normalement, 
un périmètre est établi, délimité par des mi-
radors, des dispositifs de détection prenant 
la forme de tours hexagonales de 3 mètres 
de haut et d›un demi-mètre d›épaisseur. Ces 
tours de surveillance sont interconnectées 
et forment une barrière virtuelle qui ne dé-
tecte pas seulement quelqu›un tentant de la 
traverser, mais identifi e également les don-
nées biométriques du sujet puis ouvre le feu 
avec un ioniseur ou un fusil à plasma léger 
selon la programmation (létal ou non létal). 
Ce système permet également aux geôliers 
d’entrer et de sortir sans être aff ectés, et 
de désactiver l’une des connexions dans le 
périmètre pour introduire ou extraire les 
prisonniers. En outre, ce système avertit les 
responsables de la surveillance à travers le 
réseau neuronal. Les miradors peuvent éga-
lement être placés en « mode silencieux », 
qui détecte et signale l’intrusion, mais sans 
eff ectuer de tir à plasma.

les insTallaTions

 Les installations Chandras sont des 
bâtiments préfabriqués en BioSteel. Ces 
structures à mémoire sont transportées re-
pliées et reprennent leur forme définitive à 
leur mise sous tension. L’effet visuel est le 
même que celui du gonflage d’une grande 

bulle. Elles ressemblent à des dômes lisses 
et, à l’intérieur, leur structure est similaire à 
celle des ruches, avec des murs en BioSteel 
translucides leur procurant une très grande 
résistance. Normalement, il y a plusieurs 
dômes périphériques autour d’une place 
centrale, comme un anneau. C’est là que l’on 
peut trouver le générateur d’antimatière 
alimentant l’ensemble de l’installation. Les 
vaisseaux Lunaspis sont souvent utilisés 
à cette fin, en tant qu’alimentation pour 
l’ensemble de l’installation et quartier gé-
néral. Une grande quantité de BioSteel est 
nécessaire pour construire ce type de base, 
les Chandras ont donc commencé à utiliser 
des matériaux et des installations terrestres 
pour parvenir à leurs fins, en les adaptant à 
leurs besoins. En termes de dommages infli-
gés aux structures, un mur de BioSteel pos-
sède un Résistance de 10 D.

les armes

armes à plasma

La technologie des armes Chandra est 
basée sur les armes à plasma. Celles-ci 
tirent une onde de choc à faible vitesse 
capable de provoquer chez la cible une 
excitation et une rupture moléculaires, 
entraînant un effet cinétique et un choc 
thermique brutal. Leur alimentation se 
fait par un chargeur d’antimatière. Il 
s’agit d’une cartouche avec un stabili-
sateur de champ magnétique contenant 
1 picogramme * d’antimatière sous 
forme d’anti-hydrogène, générant de 
grandes quantités d’énergie lors de sa 
désintégration, lorsqu’elle entre en col-
lision avec la matière. Ces cartouches 
peuvent également être transformées 
en explosifs de forte puissance en dé-
truisant le champ magnétique de stabi-
lisation. En fonction de leurs besoins, 
les Chandras se servent de différentes 
armes à plasma.

ArME légèrE : de la taille d’un pistolet 
(arme de poing) avec un aspect métal-
lique et ultra-plat. La poignée est lé-
gèrement courbée vers l’intérieur et le 
canon est très gros, avec des trous de 
ventilation. En dessous, se trouve la 
fente pour insérer la cartouche d’anti-
matière.
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lourD : de la taille d’un fusil d’assaut (et 
utilisé en tant que tel), sous le canon (qui 
a, lui aussi, un aspect surdimensionné et 
possède des trous de ventilation) se trouve 
un emplacement pour une deuxième poi-
gnée permettant de le tenir à deux mains. 
Son aspect général ressemble à la ver-
sion plus grande d’un pistolet. Il semble 
n’avoir aucune aide à la visée.

CANoN à PlASMA : un énorme canon 
semblable à un canon tournant Gatling 
qui se transporte sous le bras, serré entre 
les biceps et l’avant-bras et contrôlé par 
un joystick. Il dispose de plusieurs tubes 
de refroidissement, s’étendant depuis 
le canon central, ce qui lui donne un as-
pect imposant et menaçant. Il est utilisé 
comme arme lourde.

* lE PiCogrAMME est une unité de 
masse équivalente au milliardième de 
gramme et est représenté par le sym-
bole pg : 1 pg = 0,000000000001 g.

ioniseur

Comme arme non létale, les Chandra em-
ploient l’ioniseur. Cette arme utilise un 
canal de plasma induit par laser, qui io-
nise l’air en direction de la cible et crée 
un canal de plasma servant de conducteur 
électrique pour générer une puissante 
décharge prenant la forme d’un faisceau 
qui assomme la cible de manière similaire 
à un TASER. Il a la taille d’un pistolet, mais 
agrandi et avec la fente de la cartouche 
d’alimentation au-dessus. Il dispose de 
deux canons, celui du haut étant comme 
une antenne et celle du bas comme le 
projecteur d’un pointeur laser.

grenade à plasma

Comme nous l’avons mentionné précé-
demment, les chargeurs des armes à feu 
Chandra peuvent être également utilisées 
comme des grenades et génèrent un puis-
sant eff et explosif. En termes de règles, 
elles fonctionnent comme une grenade in-
cendiaire, mais leurs dégâts sont de 12 D.

ArME à fEu Courte MoyENNE longue tirS dÉgâts

Arme légère à plasma 20 50 150 150 6D

Arme lourde à plasma 30 70 210 130 9D

Canon à plasma 50 150 450 120 12D

Ioniseur 5 10 15 100 4D*

* DégâtS élECtriquES : si la personne obtient au moins une blessure Sonné, elle est frappée 
d’incapacité et paralysée à cause de l’électricité tant que la gâchette est enfoncée.

utiliSEr lES ArMES ExtrAtErrEStrES

 L’une des premières actions que les personnages tenteront sera de mettre la main 
sur des armes Chandra et de les utiliser. Mais, ils découvriront que, pour l’heure, c’est im-
possible. Les armes des Chandra ne tirent en eff et qu’après en avoir reçu l’ordre à travers 
le réseau neuronal chaque fois que la gâchette est actionnée. En fait, un offi  cier Chandra 
peut activer ou désactiver à volonté les armes des unités sous son contrôle.
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 Le soldat Chandra appartient au sein de L’Arche à la caste 
militaire. Créé par bio-ingénierie pour obéir à ses offi  ciers, 
c’est un ennemi redoutable. Il fait plus de 2 mètres de haut 
et pèse environ 90 kg.

soldaT Chandra

 Ce soldat est un prédateur créé par bio-ingénie-
rie pour obéir aux ordres et terminer la mission qui 
lui incombe à n’importe quel prix. N’ayant aucune 
marge d’initiative personnelle, conditionné pour 
servir la cause, il est généralement guidé par un 
offi  cier chargé de lui donner les ordres. Grâce à 
sa connexion nerveuse, l’offi  cier n’a souvent 
même pas à l’accompagner, mais surveille 
simplement la situation depuis L’Arche.

Agilité 4D : Bagarre 5D, Esquive 4D, Mêlée 
5D
ADrESSE 4D : Armes à feu 5D (armes à plas-
ma Chandra 5D+1)
forCE 5D : Endurance 5D, Soulever 5D
CoNNAiSSANCES 2D
PErCEPtioN 5D
PréSENCE 2D : Intimidation 4D, Volonté 4D

déplacement : 5
Bonus aux Dégâts : 3D (griff es)
résistance aux Dégâts : 2D+9
défense : 11
équipement : Arme 
lourde à plasma (Dé-
gâts 9D).

• Vision nocturne  : le soldat Chandra élimine 
jusqu’à 6 points de malus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré  : bonus de +2D 
contre tout agent pathogène.
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Le soldat Chandra appartient au sein de L’Arche à la caste 
militaire. Créé par bio-ingénierie pour obéir à ses offi  ciers, 
c’est un ennemi redoutable. Il fait plus de 2 mètres de haut 

Ce soldat est un prédateur créé par bio-ingénie-
rie pour obéir aux ordres et terminer la mission qui 
lui incombe à n’importe quel prix. N’ayant aucune 
marge d’initiative personnelle, conditionné pour 
servir la cause, il est généralement guidé par un 
offi  cier chargé de lui donner les ordres. Grâce à 
sa connexion nerveuse, l’offi  cier n’a souvent 
même pas à l’accompagner, mais surveille 
simplement la situation depuis L’Arche.

Bagarre 5D, Esquive 4D, Mêlée 

Armes à feu 5D (armes à plas-
ma Chandra 5D+1)

Endurance 5D, Soulever 5D
CoNNAiSSANCES 2D

Intimidation 4D, Volonté 4D

déplacement : 5
Bonus aux Dégâts : 3D (griff es)
résistance aux Dégâts : 2D+9

: 11
équipement : Arme 
lourde à plasma (Dé-

le soldat Chandra élimine 
jusqu’à 6 points de malus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré  : bonus de +2D 
contre tout agent pathogène.
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 Le Goliath Chandra ressemble à une version surdimensionnée et hyper musclée du soldat 
Chandra, une énorme carcasse d’environ 3,5 mètres de haut et pesant plus de 600 kg. Il a éga-

lement d’autres caractéristiques. Par exemple, sa tête semble ridiculement petite par 
rapport à son corps et il possède une collerette osseuse à l’arrière de la tête similaire 

à ceux de certains cératopsidés primitifs (comme, par exemple, le tricératops). En 
outre, sa peau n’est pas formée d’écailles, mais possède un derme de plaques 

de collagène de plus de 5 cm en réseau, de structure cristalline très similaire à 
celle d’un rhinocéros, ce qui le rend extrêmement résistant à tout dommage 

physique. Le Goliath Chandra est une puissante machine à tuer, un char 
d’assaut organique, doté d’une incroyable 

résistance à toute forme de dom-
mages corporels.

goliaTh Chandra
desCripTion

 Le Goliath Chandra est 
conçu dans un seul but : dé-
truire. Maladroit pour d’autres 

types de tâches et pas très bril-
lant, il se révèle surtout un re-

doutable soldat.

psyChologie

Agilité 4D : Bagarre 6D, Esquive 4D, Mêlée 6D
ADrESSE 4D : Armes à feu 4D (Arme à plasma Chandra 4D+1)

forCE 8D : Endurance 9D, Soulever 10D
CoNNAiSSANCES 1D

PErCEPtioN 3D : Chercher 3D
PréSENCE 2D : Intimidation 5D, Volonté 4D

Déplacement : 5
Bonus aux Dégâts : 4D
résistance aux Dégâts : 3D+12
Défense : 11
équipement : Canon à plasma (Dégâts 12D) - Chargeur 
pour canon à plasma - Griff e en BioSteel (Dégâts +3D) - 
Armure en BioSteel (Résistance aux Dégâts 7D+12)

• Vision nocturne : le Goliath Chandra élimine jusqu’à 6 points de 
malus dus à l’obscurité.

• Système immunitaire amélioré : bonus de +2D contre tout agent 
pathogène.
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Le Goliath Chandra ressemble à une version surdimensionnée et hyper musclée du soldat 
Chandra, une énorme carcasse d’environ 3,5 mètres de haut et pesant plus de 600 kg. Il a éga-

lement d’autres caractéristiques. Par exemple, sa tête semble ridiculement petite par 
rapport à son corps et il possède une collerette osseuse à l’arrière de la tête similaire 

à ceux de certains cératopsidés primitifs (comme, par exemple, le tricératops). En 
outre, sa peau n’est pas formée d’écailles, mais possède un derme de plaques 

de collagène de plus de 5 cm en réseau, de structure cristalline très similaire à 
celle d’un rhinocéros, ce qui le rend extrêmement résistant à tout dommage 

physique. Le Goliath Chandra est une puissante machine à tuer, un char 
d’assaut organique, doté d’une incroyable 

résistance à toute forme de dom-
mages corporels.

conçu dans un seul but : dé-
truire. Maladroit pour d’autres 

types de tâches et pas très bril-
lant, il se révèle surtout un re-

doutable soldat.

Agilité 4D : Bagarre 6D, Esquive 4D, Mêlée 6D
ADrESSE 4D : Armes à feu 4D (Arme à plasma Chandra 4D+1)

forCE 8D : Endurance 9D, Soulever 10D
CoNNAiSSANCES 1D

PErCEPtioN 3D : Chercher 3D
PréSENCE 2D : Intimidation 5D, Volonté 4D

Déplacement : 5
Bonus aux Dégâts : 4D
résistance aux Dégâts : 3D+12
Défense : 11

• Vision nocturne : le Goliath Chandra élimine jusqu’à 6 points de 
malus dus à l’obscurité.

• Système immunitaire amélioré : bonus de +2D contre tout agent 
pathogène.pathogène.
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 Le limier Chandra est un canidé de la taille d’un Rottweiler utilisé comme pisteur et comme gardien. Sa 
tête comporte un nez plat, de grands yeux en amande et, à la place des oreilles, des membranes cartilagi-
neuses semblables à celles de certains lézards, comme celui à collerette. Sa bouche possède une puissante 
mâchoire aux dents acérées, mettant en valeur deux canines de plus de 12 cm. Le limier Chandra est capable 
d’exercer en mordant une force de plus de 200 kg/cm2 (équivalente à celle d›un crocodile adulte). En outre, il 
possède des glandes produisant une neurotoxine capable de paralyser un homme adulte avec seulement une 
petite dose. Ce venin est extrêmement corrosif et peut être craché sur la victime à une distance de 3 mètres. 
Le limier Chandra possède un odorat très développé et détecte les phéromones que les Chandras libèrent 
par une glande interne, pour devenir ainsi docile et obéissant aux ordres de son maître. Son corps est allon-
gé, comme celui d’un lévrier, mais il n’a aucun poil et sa peau a un aspect caoutchouteux, formée d’écailles 
dermiques comme celles des requins. Ses pattes sont fibreuses et se terminent par quatre doigts aux griffes 
rétractables et une palmure interdigitale leur permettant de nager à des vitesses impressionnantes.

limier Chandra
desCripTion

 Les limiers sont des animaux terriblement agressifs, produits de l’ingénierie et de manipula-
tions génétiques. Ils n’obéissent qu’à leurs maîtres Chandras, grâce à leur contrôle phéromonal. 
Ils ne sont pas tellement plus intelligents qu’un chien terrestre, mais sont très bien dressés.

psyChologie

Agilité 5D : Bagarre 6D, Discrétion 5D, Esquive 6D, Sauter 5D
ADrESSE 4D : Lancer 4D (Crachat empoisonné 5D)
forCE 5D : Courir 7D, Endurance 5D
CoNNAiSSANCES 0D
PErCEPtioN 6D : Chercher 6D, Pister 8D, Survie 6D

déplacement : 10
Bonus aux Dégâts : 3D
résistance aux Dégâts : 2D+9
Défense : 12
VENiN NEurotoxiquE Du liMiEr

vecteur : Sang (morsure), Contact (cra-
chat sur une zone non protégée).

Virulence : 5D
incubation : 1 round.

Effets : Léger (1 round) : démangeaisons, nau-
sées et sensations d›asphyxie. Le person-
nage a un malus de -1D à toutes ses actions.

Sérieux (2 rounds) : sévère désorienta-
tion, asphyxie et intense douleur. Le 
personnage est Sonné.

Grave (30 minutes) : Paralysie, semi-in-
conscience. Le personnage est Handicapé.

• Vision nocturne : le limier Chandra élimine jusqu’à 6 points de malus dus à l’obscurité.
• Contrôle phéromonal : Identifi e son maître Chandra par les phéromones qu’il dégage, deve-
nant alors docile et obéissant aux ordres.
• Système immunitaire amélioré : bonus de +2D contre tout agent pathogène.

CapaCiTés spéCiales

déplacement : 10
Bonus aux Dégâts : 3D
résistance aux Dégâts : 2D+9
Défense : 12
VENiN NEurotoxiquE Du liMiEr

vecteur : Sang (morsure), Contact (cra-
chat sur une zone non protégée).

Virulence : 5D
incubation : 1 round.

Effets : Léger (1 round) : démangeaisons, nau-
sées et sensations d›asphyxie. Le person-
nage a un malus de -1D à toutes ses actions.

Sérieux (2 rounds) : sévère désorienta-
tion, asphyxie et intense douleur. Le 
personnage est Sonné.

Grave (30 minutes) : Paralysie, semi-in-
conscience. Le personnage est Handicapé.
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 L’ouvrier Chandra ressemble à une version plus petite du sol-
dat Chandra, un peu trapue, avec de grandes mains à 6 doigts et 
un aspect beaucoup moins intimidant. Il fait 1,5 mètres de haut 
et pèse environ 50 kg, avec une peau caoutchouteuse. Ses yeux 
sont grands et en forme d’amande, et sa tête est protubérante 

sans traits du visage discernables. Grâce à la simplicité de son profi l 
génétique, l’ouvrier Chandra est souvent utilisé comme chair à canon 

dans le cadre des missions militaires, car il est facilement remplaçable.

desCripTion

 Ces extraterrestres sont comme des fourmis s’occupant de toutes 
sortes de tâches et suivant sans discuter les ordres de leurs supérieurs.

psyChologie

Agilité 3D : Bagarre 3D, Esquive 3D
ADrESSE 5D : Réparer 6D

forCE 2D : Endurance 2D
CoNNAiSSANCES 3D : Électronique 4D, Informatique 4D
PErCEPtioN 3D : Chercher 4D
PréSENCE 2D

Déplacement : 5
Bonus aux Dégâts : 3D (Griff es)
résistance aux Dégâts : 2D6+9
Défense : 11
équipement : Arme à plasma légère (Dégâts 6D)

• Vision nocturne : l’ouvrier Chandra élimine jusqu’à 6 points de malus 
dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : bonus de +2D contre tout agent pa-

thogène.
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L’ouvrier Chandra ressemble à une version plus petite du sol-
dat Chandra, un peu trapue, avec de grandes mains à 6 doigts et 
un aspect beaucoup moins intimidant. Il fait 1,5 mètres de haut 
et pèse environ 50 kg, avec une peau caoutchouteuse. Ses yeux 
sont grands et en forme d’amande, et sa tête est protubérante 

sans traits du visage discernables. Grâce à la simplicité de son profi l 
génétique, l’ouvrier Chandra est souvent utilisé comme chair à canon 

Ces extraterrestres sont comme des fourmis s’occupant de toutes 
sortes de tâches et suivant sans discuter les ordres de leurs supérieurs.

Agilité 3D : Bagarre 3D, Esquive 3D
ADrESSE 5D : Réparer 6D

forCE 2D : Endurance 2D
CoNNAiSSANCES 3D : Électronique 4D, Informatique 4D
PErCEPtioN 3D : Chercher 4D
PréSENCE 2D

Déplacement : 5
Bonus aux Dégâts : 3D (Griff es)
résistance aux Dégâts : 2D6+9
Défense : 11
équipement : Arme à plasma légère (Dégâts 6D)

• Vision nocturne : l’ouvrier Chandra élimine jusqu’à 6 points de malus 
dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : bonus de +2D contre tout agent pa-

thogène.



oFFiCier Chandra
desCripTion

T
R

O
IS

IÈ
M

E P
A

R
T
IE

 L’offi  cier Chandra est une version un peu plus imposante du sol-
dat Chandra (environ 2,20 mètres et pesant près de 100 kg). Il res-
semble beaucoup au soldat, mais sa tête possède une collerette 
crânienne souple, semblable à celle, précisément, 
d’un lézard à collerette. Il n’y a pas 
d’autre diff érence physique.

 Contrairement aux soldats 
Chandras, les offi  ciers sont des 
êtres beaucoup plus intelligents 
et avec une grande marge d’initia-
tive, même s’ils sont fanatiquement 
dévoués à leur cause. Ils sont conçus 
pour diriger et commander ceux de 
caste inférieure, prendre des initiatives 
et résoudre les situations.

Agilité 4D : Bagarre 5D, Esquive 4D, Mêlée 5D
ADrESSE 4D : Armes à feu 4D (Arme à plasma 
Chandra 4D+1)
forCE 5D : Endurance 5D, Soulever 5D
CoNNAiSSANCES 5D : Démolition 5D, Érudition 
5D, Informatique 5D, Sécurité 5D
PErCEPtioN 4D : Chercher 5D, Survie 5D
PréSENCE 4D : Autorité naturelle 6D, Empathie 
4D, Intimidation 5D, Volonté 6D

Déplacement : 9
Bonus aux Dégâts : 3D
résistance aux Dégâts : 2D+9
Défense : 11
équipement : Arme lourde à plasma 
(Dégâts 9D) - Armure en BioSteel 
(Résistance aux Dégâts 5D+9)

• Vision nocturne : 
points de malus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : bonus de +2D contre 
tout agent pathogène.
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L’offi  cier Chandra est une version un peu plus imposante du sol-
dat Chandra (environ 2,20 mètres et pesant près de 100 kg). Il res-
semble beaucoup au soldat, mais sa tête possède une collerette 
crânienne souple, semblable à celle, précisément, 
d’un lézard à collerette. Il n’y a pas 
d’autre diff érence physique.

 Contrairement aux soldats 
Chandras, les offi  ciers sont des 
êtres beaucoup plus intelligents 
et avec une grande marge d’initia-
tive, même s’ils sont fanatiquement 
dévoués à leur cause. Ils sont conçus 
pour diriger et commander ceux de 
caste inférieure, prendre des initiatives 
et résoudre les situations.

Bagarre 5D, Esquive 4D, Mêlée 5D
Armes à feu 4D (Arme à plasma 

Endurance 5D, Soulever 5D
CoNNAiSSANCES 5D : Démolition 5D, Érudition 
5D, Informatique 5D, Sécurité 5D
PErCEPtioN 4D : Chercher 5D, Survie 5D

Autorité naturelle 6D, Empathie 
4D, Intimidation 5D, Volonté 6D

Déplacement : 9
Bonus aux Dégâts : 3D
résistance aux Dégâts : 2D+9
Défense : 11
équipement : Arme lourde à plasma 
(Dégâts 9D) - Armure en BioSteel 
(Résistance aux Dégâts 5D+9)

points de malus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : bonus de +2D contre 
tout agent pathogène.tout agent pathogène.
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 Le pilote Chandra est une modifi cation par bio-ingénierie de l’ouvrier Chandra, avec une 
tête plus large et sur le côté des yeux à facettes supplémentaires. Leurs jambes sont un peu 
plus courtes que celles de l’ouvrier. Ils ont, sinon, un aspect identique.

piloTe Chandra
desCripTion

 Comme l’ouvrier, le pilote 
Chandra est une fourmi dans une 

fourmilière, conçu pour eff ectuer 
les tâches de vol et de combat aé-

rien pour lesquelles il est program-
mé. Du fait de sa spécialisation, son 

statut est considéré comme supérieur 
à celui de l’ouvrier.

Agilité 4D : Esquive 4D
ADrESSE 5D : Armes à feu 5D, Pilotage 5D (vaisseaux 

Chandra 7D)
forCE 2D : Endurance 3D
CoNNAiSSANCES 2D : Électronique 4D, Informatique 4D
PErCEPtioN 5D : Chercher 5D, Orientation 6D
PréSENCE 2D : Volonté 4D

déplacement : 6
Bonus aux Dégâts : 1D
résistance aux Dégâts : 2D+6
Défense : 11

équipement : Arme légère à plasma (Dégâts 6D)

• Vision nocturne : le pilote Chandra 
élimine jusqu’à 6 points de malus dus à 

l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : bonus 

de +2D contre tout agent pathogène.

spéCiales
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Le pilote Chandra est une modifi cation par bio-ingénierie de l’ouvrier Chandra, avec une 
tête plus large et sur le côté des yeux à facettes supplémentaires. Leurs jambes sont un peu 
plus courtes que celles de l’ouvrier. Ils ont, sinon, un aspect identique.

Comme l’ouvrier, le pilote 
Chandra est une fourmi dans une 

fourmilière, conçu pour eff ectuer 
les tâches de vol et de combat aé-

rien pour lesquelles il est program-
mé. Du fait de sa spécialisation, son 

statut est considéré comme supérieur 
à celui de l’ouvrier.

Agilité 4D : Esquive 4D
ADrESSE 5D : Armes à feu 5D, Pilotage 5D (vaisseaux 

Chandra 7D)
forCE 2D : Endurance 3D
CoNNAiSSANCES 2D : Électronique 4D, Informatique 4D
PErCEPtioN 5D : Chercher 5D, Orientation 6D
PréSENCE 2D : Volonté 4D

déplacement : 6
Bonus aux Dégâts : 1D
résistance aux Dégâts : 2D+6
Défense : 11

équipement : Arme légère à plasma (Dégâts 6D)

• Vision nocturne : 
élimine jusqu’à 6 points de malus dus à 

l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : 

de +2D contre tout agent pathogène.
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desCripTion
dossiers de mission

dossiers de mission

 Nous vous proposons maintenant deux scénarios pré-écrits, prêts à jouer tout de 
suite, et que vous pouvez modifi er à loisir afi n de les adapter au mieux à votre style de jeu 
ainsi qu’à celui de vos joueurs.

 La première mission, L’incident San Francisco, se déroule le 16 juillet 2014, la nuit 
fatidique où un vaisseau Chandra est abattu au dessus de la ville de San Francisco, et où 
la vérité sur ces extraterrestres est révélée de manière spectaculaire à l’humanité toute 
entière. Ce scénario, un «survival horror» conçu pour des personnages joueurs civils, 
tente de montrer toute l’ampleur du chaos que ces extraterrestres causent, et les pré-
senter comme une dangereuse menace à laquelle les personnages ne pourront échapper 
sains et saufs s’ils font montre de prudence et d’intelligence.

 La seconde mission, Opération Tonnerre Lointain, est destinée à des personnages 
joueurs appartenant à Global Defense. Ce scénario, qui mêle action et stratégie, permet-
tra aux personnages de se confronter à une unité Chandra de puissance relativement 
égale, et surtout de contrecarrer leurs plans.

 Bien que ces deux scénarios puissent être joués indépendamment l’un de l’autre, ils 
peuvent tout aussi bien se suivre sur une même campagne. Dans l’épilogue du premier 
scénario, des pistes vous sont données afi n de permettre aux personnages de rejoindre 
Global Defense et pouvoir ainsi enchaîner sur le second scénario qui se déroule quelques 
semaines plus tard, un baptême du feu pour des personnages engagés.
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 L’incident San Francisco est un scénario 
d’introduction qui relate les évènements du 
26 juillet 2014, la nuit même où les Chandra 
se révélèrent à l’humanité toute entière. Il 
s’agit d’un scénario ouvert qui pourra être 
résolu de bien des manières, et dans le-
quel les PJ auront pour mission de sauver 
un PNJ qu’ils connaissent déjà. Il sera donc 
important que le Meneur de Jeu prenne 
bien connaissance de ce scénario pour pou-
voir changer ou modifier le cours des évè-
nements, et ainsi aller dans le sens de son 
groupe de joueurs.

 Ce scénario ouvert vous propose donc 
une série de situations différentes qui pour-
ront se succéder dans l’ordre indiqué ou 

bien s’enchaîner de différentes manières. 
Globalement, les personnages vivront le 
chaos engendré par l’attaque sur la ville, les 
mouvements de panique qui s’ensuivent et, 
pour conclure, ils seront témoin de la me-
nace que ces extraterrestres représentent, 
en devant se confronter, seuls, à un Chandra. 
Pour dire vrai, cette aventure donnera l’im-
pression aux personnages qu’ils contrôlent 
le déroulement du scénario, mais quelle que 
soit la direction qu’ils prennent, et après 
avoir vécu de nombreuses péripéties tumul-
tueuses les obligeant à rester vigilants, la 
dernière scène sera forcément une confron-
tation avec ce Chandra.

l’inCidenT san FranCisCo

tyPE DE SCéNArio : « survival horror »

tyPE DE PErSoNNAgE : civil 
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synopsis

 Les personnages sont des civils présents à 
San Francisco la nuit où un vaisseau Chandra 
est abattu au dessus de la ville. Plusieurs ex-
traterrestres survivront au crash et sèmeront 
la panique dans la ville. Si les personnages 
survivent, ils seront probablement emmenés à 
la base Rainbow où on leur parlera du projet 
Global Defense, et où on les «invitera» à s’en-
gager, étant donné qu’ils sont entrés en contact 
avec les extraterrestres et qu’ils possèdent des 
renseignements de première main.

poinTs d’aCCroChe 
des joueurs 

 Au mauvais endroit au mauvais moment : 
les personnages sont à proximité de la zone 
du crash, et, très rapidement, ils se retrouvent 
en plein milieu de la panique qui s’ensuit.

 Un de leurs proches (famille, ami, collègue 
de travail, ou quelqu’un ayant des relations 
diff érentes avec chaque personnage en vue 
de les réunir) se retrouve pris au piège dans un 
bâtiment détruit par l’impact, et parvient à leur 
envoyer un message d’appel au secours. Les 
personnages pourront, soit tenter de quitter les 
lieux du crash, soit rester pour lui venir en aide.

relaTions enTre les 
personnages

 Ce scénario fonctionnera bien mieux si les 
personnages se connaissent déjà. Bien que 
ce ne soit pas une obligation, il serait préfé-
rable que les personnages soient de vieilles 
connaissances, comme des anciens copains 
de fac ou de lycée, ou bien des collègues de 
travail. Ils pourraient aussi être des amis vi-
vant dans le même quartier, ou bien apparte-
nir au même club de fans de l’équipe locale 
de football américain, les Forty Niners (49rs).

sam

 L’une des complications dans ce scénario 
est la présence d’un PNJ auquel les person-
nages joueurs sont émotionnellement atta-
chés. Cela présente deux intérêts :

• Cela donne aux personnages une base 
de départ (étant donné que plusieurs 
d’entre eux le connaissent) ainsi qu’un 
motif pour rester ensemble et coopérer 
les uns avec les autres.

• Cela procure au Meneur de Jeu un 
point d’accroche, permettant ainsi aux 
joueurs de rester dans la zone à risque 
et de jouer le scénario.

 On a donné le nom très générique de Sam 
au PNJ, et peut bien sûr, en fonction de votre 
groupe de personnages, être nommé Samuel 
ou Samantha. Un exemple de relation toute 
simple serait de faire de Sam le frère cadet ou 
la soeur cadette de l’un des PJ. Mais Sam peut 
tout aussi bien être un collègue de travail, un 
ami d’enfance, voire même, avec l’accord du 
joueur concerné, le compagnon ou la com-
pagne de son PJ.

 Afi n que Sam ne soit pas juste un nom, 
mais que l’histoire autour de ce PNJ ait un 
véritable impact dans la partie, il vous est 
conseillé pendant le prologue de bien décrire 
aux joueurs la relation qu’ils entretiennent 
avec lui ou elle, voire d’y apporter quelques 
changement afi n de rendre cette relation la 
plus attrayante et/ou la plus intime possible. 
La manière la plus simple de créer de l’atta-
chement chez les joueurs serait de raconter 
quelques évènements passés lors desquels 
Sam a fait quelque chose de positif pour eux, 
leur inspirant ainsi un certain sentiment de 
loyauté. Voici quelques exemples :

• Il / elle a présenté à l’un des PJ son 
compagnon / sa compagne.
• Il / elle a couvert un délit qu’un PJ au-
rait pu commettre.
• Il / elle a porté le chapeau pour 
quelque chose qu’un PJ a commis.
• Il / elle a aidé un des PJ à trouver du 
travail.
• Il / elle a aidé un des PJ à payer ses 
études.
• Il / elle a aidé un des PJ surmonter la 
mort de ses parents.

VouS AVEZ CoMPriS lE PriNCiPE ?

 En outre, il serait préférable que Sam soit 
au chômage pour le moment à cause d’une 
réduction de personnel dans son entreprise 
(mais vous pouvez tout à fait inventer une 
autre raison plus cohérente avec votre aven-
ture).
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Chronologie des 
évènemenTs

18 : 30 – Les personnages se réunissent 
dans un pub, le Kells, pour regarder en-
semble un match de football américain 
(ou pour une toute autre raison de votre 
choix).

18 : 45 – Le match commence.

20 : 09 – Le NORAD (Commandement de 
la défense aérospatiale de l’Amérique du 
Nord) détecte un Objet Volant Non Identi-
fié se déplaçant vers la baie de San Fran-
cisco.

20 : 17 – Deux chasseurs F-22 de l’USAF (US 
Air Force) décollent de la base aérienne 
de Vanderberg (Santa Barbara, Californie, 
452 km au sud de San Francisco).

20 : 37 – Les chasseurs de l’USAF inter-
ceptent l’OVNI et tentent de l’éloigner de 
la baie.

20 : 39 – Un des PJ reçoit un message de 
Sam disant qu’il arrivera en retard au pub 
car il doit passer un entretien d’embauche.

20 : 43 – Les chasseurs de l’USAF engagent 
le combat avec l’OVNI. Ce dernier dé-
clenche un émetteur d’impulsion qui com-
mence à perturber le réseau électrique et 
les systèmes électroniques de la ville.

20 : 46 – L’OVNI abat un des deux chasseurs. 
L’autre parvient à prendre de la distance, 
puis tire un missile Sidewinder sur l’OVNI, 
parvenant à l’abattre.

20 : 47 – L’OVNI tombe sur la ville, empor-
tant avec lui le sommet du Transamerica 
Pyramid, puis s’écrase sur un grand bâti-
ment situé au 50, Freemont Street. Tous 
les appareils électroniques sur un rayon 
de deux kilomètres tombent en panne 
ou sont perturbés. Tous les lampadaires 
s’éteignent.

20 : 48 – Le même PJ reçoit un message de 
Sam sur sa boite vocale. Il / elle est pris(e) 
au piège dans le bâtiment, est blessé(e) et 
ne peut plus bouger. Le téléphone de Sam 
est hors-service.

prologue

26 juillet 2014

 Les personnages sont à San Francisco. 
Plus de deux semaines se sont écoulées de-
puis que l’objet Chandra s’est subitement 
éclipsé derrière la Lune. L’Amérique se remet 
doucement de cette vague de troubles pu-
blics provoquée par la peur qu’un astéroïde 
n’entre en collision avec la Terre. Les tabloïds 
parlent d’une conspiration du gouvernement, 
de preuves révélant un secret militaire, d’un 
complot fomenté par certains médias de 
masse. Le peuple américain se remet dou-
cement, reprenant une vie normale, mais ne 
croit plus à tout cela et reçoit désormais toute 
information avec incrédulité.

 Les personnages se retrouvent au pub 
Kells, au 530 Jackson Street, San Francisco, 
à quelques rues de la Transamerica Pyramid, 
l’un des gratte-ciels les plus emblématiques 
de San Francisco. L’équipe locale de foot-
ball américain, les 49ers, joue en ce moment 
même et le pub est rempli de supporters ha-
billés comme il se doit.

 L’idée est que le groupe de personnages 
joueurs soit déjà dans le pub, pour regarder 
le match avec des amis ou bien, s’il est néces-
saire d’étoffer un peu leur historique, pour 
célébrer un évènement marquant en rapport 
avec leur vie (l’un d’entre eux vient d’obtenir 
une promotion, vient de sortir de prison, va 
avoir un enfant, etc.). Ils sont tous présents, 
dans ce pub plein à craquer, à l’exception de 
Sam qui arrivera plus tard.

inTroduCTion

 à 18 : 45, le match démarre et il y a de 
l’animation dans le pub. Tout le monde boit 
joyeusement et profite du spectacle de pom-
pom girls (les pom-pom girls des 49ers ayant 
la réputation d’être parmi les meilleures au 
monde).

 à 18 : 59, un des personnages reçoit un 
message sur son téléphone de la part de Sam 
qui lui dit qu’il ou elle vient d’être contac-
té(e) à la dernière minute pour un entretien 
d’embauche au 50 Freemont Street. Il sem-
blerait qu’un de leurs employés se soit blessé, 
et qu’ils aient besoin de toute urgence que 
quelqu’un le remplace dès le lendemain. Il 
/ elle arrivera donc en retard, probablement 
lorsque le match sera fini.
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lE MESSAgE DE SAM

Pour le scénario, ce qui importe réellement est que Sam se trouve dans un bureau du 50 
Freemont Street, un gigantesque immeuble de vingt-cinq étages près du quartier fi nan-
cier. On peut y trouver plusieurs restaurants, des boutiques, une entreprise informatique, 
un cabinet de consultant en marketing, un centre de médiation sociale, les bureaux d’un 
distributeur de marchandises, mais aussi, entre autres choses, le Consulat général du Ja-
pon. 

 à 20 : 43, les lumières dans le pub se mettent 
à vaciller (microcoupures de courant), puis la té-
lévision s’éteint toute seule à un moment cru-
cial du match, lorsqu’une action décisive est en 
train d’être jouée, ce qui provoque l’énervement 
des personnes présentes. Si les personnages re-
gardent par la fenêtre, ils verront que le courant 
est coupé sur plusieurs rues.

 Cette panne de courant en plein match 
peut mettre plusieurs personnes en colère, et 
elles deviennent de plus en plus agressives, 
hurlant sur les serveuses et sur le barman, 
un quadragénaire du nom de Brian, qui tente 
tant bien que mal de calmer la situation. S’ils 
le souhaitent, les personnages peuvent ten-
ter d’intervenir pour les calmer et empêcher 
que la situation ne dégénère en utilisant leurs 
compétences Empathie, Autorité naturelle, 
Persuasion ou Intimidation. Partez du principe 
que les fans les plus agressifs ont 2D+2 en Vo-
lonté et qu’ils peuvent être apaisés avec des 
jets d’opposition. Si les personnages décident 
de ne pas intervenir, ou qu’ils échouent dans 
leur tentative, la situation commence alors à 
devenir vraiment tendue…jusqu’à ce qu’ils 
entendent des cris provenant de l’extérieur.

 Dans la rue, les gens courent et montrent le 
ciel du doigt. Si les personnages sortent pour 
comprendre ce qu’il se passe, ils verront que la 
majeure partie de la ville se trouve dans une 
sorte de semi-obscurité. Ils entendront aussi 
des sirènes d’alarme et d’ambulance. Les ré-
verbères s’éteignent et s’allument, vacillant 
quelques fois, ce qui crée une sensation de 
malaise. Et à ce moment même, ils entendront 
le bruit assourdissant d’un avion de chasse 
volant juste au dessus de leur tête (un F-22 
de l’Air Force), qui eff ectue une manœuvre 
puis rejoindra un autre avion de chasse à la 
poursuite de quelque chose volant à grande 
vitesse au dessus de la baie.

 Cette chose est de forme semblable à un 
boomerang ou à une raie manta. Les person-
nages parviendront diffi  cilement à la discer-
ner à cette distance. Elle se déplace à une très 
grande vitesse et de manière incompréhen-

sible. Les chasseurs ouvrent le feu et les tirs 
peuvent être vus comme des étoiles enfl am-
mées s’élevant dans le ciel nocturne sur fond 
de bruit assourdissant. Prises d’une étrange pa-
nique, de nombreuses personnes courent dans 
tous les sens, tandis que d’autres regardent le 
ciel, bouche bée, tentant vainement de fi lmer 
la scène avec leur téléphone portable pourtant 
en panne. Puis, le vaisseau non identifi é eff ec-
tue une manœuvre en tire-bouchon et prend 
soudain l’un des chasseurs à revers, tire une 
sorte de rayon vert et le touche de plein fouet. 
L’avion de chasse, en fl amme, plonge vers la 
mer. Plus bas, les gens hurlent de terreur. Le 
pilote parvient à s’éjecter au dernier moment 
avant que son avion n’explose, se transformant 
en boule de feu et s’écrasant dans l’eau.

 L’autre avion de chasse vire de bord et 
contre-attaque. Il lance un missile qui pour-
chasse le vaisseau inconnu pendant quelques 
secondes. Bien que ce dernier semble sur le 
point de l’éviter, le missile parvient fi nalement 
à toucher sa cible. Une explosion se produit et 
le ciel s’embrase, le vaisseau en feu tombant 
tandis que des cris de joie se font entendre par-
mi les badauds. Des cris de joie qui deviennent 
très rapidement des cris de panique, alors que 
l’étrange vaisseau plonge de manière erra-
tique et très rapidement vers les immeubles. 
Dans sa course folle, il arrache la pointe de la 
Transamerica Pyramid, qui s’écroule sur la rue, 
provoquant des cris d’horreur parmi les pié-
tons. Le vaisseau passe au-dessus de leur tête 
dans un fracas tonitruant pour fi nalement aller 
s’écraser quelque part, au sud de Market Street, 
à un peu plus d’1 km de là. Le choc est extrême-
ment violent, créant une forte secousse. Toutes 
les vitres explosent sur un rayon d’une dizaine 
de rues, faisant de nombreux blessés.

 Les immeubles qui se sont écroulés gé-
nèrent un gigantesque nuage de fumée, une 
sorte d’épais brouillard empêchant de respi-
rer, et qui parvient jusqu’au Kells. Dans la rue, 
les gens, mornes et recouverts de poussière, 
restent silencieux pendant quelques instants. 
Puis, d’un coup, vous entendez les hurlements 
des blessés…et le chaos éclate. Il est 20 : 47.
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 Permettez aux personnages de faire quelques 
jets d’Esquive de Diffi  culté 20, tout échec occa-
sionnant quelques blessures légères à cause 
des décombres et du verre brisé (2D6 par PJ). 
Ils peuvent aussi souff rir de stress à cause de la 
situation (2D6 semble un bon début). Si vous 
voulez faire monter la pression, le personnage 
qui connaît le mieux Sam devra faire un jet de 
Volonté contre un Stress de 3D, car il sait perti-
nemment que Freemont Street est proche de 
l’endroit où le vaisseau s’est écrasé.

 Laissez-les passer quelques tours dans toute 
cette confusion, à se chercher les uns les autres, 
ou à se prodiguer les premiers soins les uns aux 
autres. Il se peut aussi qu’il y ait de nombreux 
blessés dans le bar, nécessitant l’aide des per-
sonnages, pour dégager des décombres tombés 
sur d’autres personnes, ou bien pour ranimer 
des blessés. Si vous le désirez, demandez à ce 

qu’ils fassent des jets de Soulever pour aider à 
enlever les débris, de Médecine pour porter se-
cours aux blessés, Chercher pour retrouver les 
autres dans toute cette confusion (Orientation 
fonctionne aussi), ou bien tout jet que vous ju-
gerez approprié à la situation. L’objectif est que 
les personnages ressentent l’ampleur de tout ce 
chaos autour d’eux.

 à 20 : 48, l’un des personnages reçoit un 
message vocal sur son téléphone, juste avant 
qu’il n’ait plus de réseau. C’est Sam, et il/elle 
appelle d’une voix agonisante.

«Je t’en supplie décroche… Par pitié ! 
Mon Dieu ! Il y a eu une explosion et le 
bâtiment s’est écroulé ! Je ne peux plus 
bouger ! Oh mon Dieu ! Oh mon Dieu !»
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À partir de ce moment, les personnages pour-
ront avoir de nombreuses idées et établir de 
nombreux plans. Par contre, une chose est sûre 
: Sam a besoin de leur aide de toute urgence. 
Si les personnages comptent aller aider Sam 
par leurs propres moyens, il faut bien comp-
ter qu’une distance de 1200 mètres sépare le 
Kells du 50 Fremont (ce qui correspond à en 
gros six rues). Les personnages devront passer 
par le Transamerica Redwood Park et prendre 
vers le sud en direction de Market Street, là 
où se trouve le tramway, pour enfi n se diriger 
sur Freemont Street. Cela peut prendre envi-
ron 15 minutes à pied, si les personnages ne 
sont pas ralentis. Mais vu l’état de la ville, cela 
pourrait bien leur prendre jusqu’à une bonne 
demi-heure pour négocier leur parcours. Bien 
évidemment, ce ne sera pas aussi facile qu’il 
n’y paraît.

SAuVEr SA PEAu…

Que se passerait-il si, à ce point du 
scénario, les personnages décidaient 
d’ignorer l’appel au secours de Sam 
et de faire tout autre chose ? Dans ce 
cas, l’aventure ne s’arrêtera pas ici, 
par contre elle suivra un autre chemi-
nement. Quelle que soit la direction 
que les personnages prennent, ils vi-
vront toute une série d’évènements, 
les rapprochant au fur et à mesure de 
la confrontation avec le Chandra. Bien 
évidemment, la mort de Sam devra par 
la suite peser lourd sur leur conscience.
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 Les personnages se déplacent dans les 
rues de San Francisco à travers le chaos. Dans 
l’absolu, il faudrait qu’ils gèrent un problème 
ou qu’un évènement survienne toutes les 
deux rues, et ce jusqu’à leur destination. Si 
leur objectif est de s’enfuir, ils seront sains 
et saufs lorsqu’ils quitteront alors cette zone 
(entre deux et quatre rues en fonction de leur 
itinéraire). S’ils décident d’aller sauver Sam, 
il leur faudra alors traverser entièrement six 
rues (ce qui signifi e trois évènements avant 
d’atteindre l’immeuble). Les évènements 
proposés sont entièrement modulables et 
peuvent s’enchaîner dans l’ordre et de la ma-
nière que vous souhaitez. Ce qui signifi e que 
vous pourrez rejouer ce scénario plusieurs 
fois, de manière complètement diff érente.

 Souvenez-vous que la scène tournant au-
tour des personnages se doit d’être chaotique : 
la chaleur est étouff ante, la poussière prove-
nant des bâtiments en ruine produit une sorte 
de brouillard empêchant de voir sur plus de 
deux mètres, les réverbères ne fonctionnent 
pas, créant ainsi une atmosphère inquiétante. 
On peut entendre des appels à l’aide, des ca-
nalisations de gaz exploser ça et là. On peut 
voir des incendies un peu de partout et les 
gens, pris de panique, courent dans tous les 
sens. Pensez à transmettre toutes ces sensa-
tions aux joueurs tout au long de la partie afi n 
de construire cette atmosphère si essentielle 
à ce scénario.

VéHiCulES

 Tout véhicule terrestre équipé d’un 
système de démarrage électronique 
(c’est à dire tous les modèles fabriqués 
depuis l’an 2000) sera inutilisable. 
Pour les réparer, un jet en Réparer ou 
en Électronique de Diffi  culté 24 sera né-
cessaire. 

 Si les personnages parviennent 
tout de même à réussir ce jet, vu la si-
tuation actuelle, se déplacer en voi-
ture dans la ville se fera avec un mo-
difi cateur de Diffi  culté de +12, à cause 
du manque d’éclairage, des obstacles 
divers et de toutes les personnes qui 
courent de manière erratique dans les 
rues. Qui plus est, presque tout accident 
de voiture signifi era que des civils se fe-
ront renverser.

évènemenTs dans 
les rues

l’aCCidenT de 
Tramway 

 Le très célèbre réseau de tramway de San 
Francisco qui parcourt la ville d’un bout à 
l’autre est l’une des attractions touristiques 
les plus connues de San Francisco, mais aussi 
l’un de ses symboles populaires. Lorsque les 
personnages atteignent une grande avenue, 
ils verront qu’un des wagons du tramway s’est 
renversé après avoir percuté une voiture. Il 
bloque l’accès à la rue et il est en partie recou-
vert de débris provenant d’un bâtiment sur 
le point de s’écrouler. Un câble à haute ten-
sion crépite tout près du véhicule alors que 
de l’essence fuit du réservoir de la voiture, 
se répandant sur le sol. Son conducteur est 
piégé à l’intérieur, incapable d’ouvrir sa por-
tière. Dans le tramway, plusieurs personnes 
semblent blessées et incapables d’en sortir. 
Que feront les PJ ? Si le tramway et la voiture 
prennent feu, cela bloquera toute la rue, et ils 
seront obligés de la contourner.

HAutE tENSioN

 Un câble à haute-tension s’est 
détaché d’une caténaire (l’ensemble 
de câbles électriques parcourant les 
voies ferrées et maintenues en hau-
teur par des pylônes). Un personnage 
pourra se rendre compte que s’il saisit 
le câble de terre au lieu du câble de la 
caténaire, il ne prendra aucun dégât. 
Les personnages peuvent aussi déci-
der de couper le câble à partir d’un en-
droit un peu plus éloigné. Cependant, 
souvenez-vous que couper une ligne à 
haute-tension est une opération extrê-
mement dangereuse qui nécessite des 
outils bien particuliers. Pour couper 
le courant, les personnages doivent se 
rendre à la station précédente et ouvrir 
l’armoire électrique (Crochetage Très 
Diffi  cile à 21) ou la forcer (Résistance 
2D+1) afi n d’atteindre les fusibles.
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 D’ici quatre tours, le câble à haute-tension 
mettra le feu à l’essence et la voiture explose-
ra, se transformant en une boule de feu (6D de 
dégâts), qui à son tour embrasera le tramway 
(là où plusieurs personnes sont piégées), in-
fl igeant 4D de dégâts par tour. Seuls les per-
sonnages peuvent empêcher que cela ne se 
produise. Ce câble de 220V peut carboniser 
tout personnage le touchant (5D de dégâts, 
et souvenez-vous que tout personnage pre-
nant plus de dégâts d’électricité qu’au niveau 
Sonné sera paralysé et de ce fait incapable de 
bouger, ce qui signifi e qu’il prendra probable-
ment d’autres dégâts d’électricité les tours 
suivants). Si l’un d’entre eux décide de libérer 
le conducteur de la voiture, il lui faudra réussir 
un jet d’une compétence d’Agilité (Contorsion 
ou Esquive seraient les plus appropriées) afi n 
de pouvoir se rapprocher de la voiture sans 
toucher le câble électrique. La Diffi  culté de 
base pour cette action est de 14. La portière 
est bloquée mais le personnage peut tenter 
de la dégager (sur un jet de Force ou de Sou-
lever, Diffi  culté 14). Ou bien, il peut essayer 
de briser la vitre (elle possède une Résistance 
aux dégâts de 1D). Cela requiert également un 
jet de Stress, qui sera dans ce cas précis de 2D, 
étant donné que le personnage est soumis à 
une situation potentiellement dangereuse. Si 
les personnages échouent dans leurs tenta-
tives de secours et qu’ils voient ces personnes 
mourir dans les fl ammes, il leur faudra alors 
faire un jet contre un Stress de 4D.

 Quoi qu’il en soit, cet évènement retardera 
les personnages de quelques minutes, ren-
dant leur fuite ou leur tentative de secourir 
Sam bien plus éprouvante.

pillards

 Les personnages traversent une rue sur 
laquelle se trouvent des vitrines de maga-
sin. Dans cette panique générale, des gens 
courent dans tous les sens, aff olés. Il est im-
possible d’y passer en voiture. Soudain, pas 
très loin, un groupe lance un énorme débris 
sur la vitrine d’une boutique d’électronique 
et se rue dans le magasin. Si personne n’in-
tervient, les gens se serviront en télévisions, 
téléphones portables, consoles de jeux vidéo, 
et tout autre objet qui n’est pas attaché avec 
un antivol.

 À ce moment-là, un jeune offi  cier de police 
en uniforme arrive. Il sort son arme à feu, la 
pointe sur les pillards et leur intime l’ordre 
d’arrêter tout de suite. Il n’a pas le temps de 
voir la batte de baseball le frapper violem-
ment dans le dos. Un autre voleur, visiblement 

très nerveux, ramasse l’arme et la pointe sur 
lui... Le policier le supplie de lui laisser la vie 
sauve.

 Si personne n’intervient, les pillards 
abattront l’offi  cier de police puis se remet-
tront à dévaliser le magasin. Ce groupe est 
constitué de personnes de diff érents types. 
Certaines ne sont même pas des délinquants 
à l’origine. Ils ont vu une opportunité et ont 
décidé de la saisir. Par contre, celui qui s’est 
emparé de son arme est un dangereux crimi-
nel qui a déjà un casier judiciaire. Ceux de son 
groupe sont armés et ne comptent certaine-
ment pas laisser en vie un policier qui pourrait 
les identifi er.

 Les passants «normaux» qui prennent part 
au pillage possèdent 2D+1 dans tous leurs 
attributs. N’ayant rien d’exceptionnel, nous 
ne nous attarderons pas sur leurs caractéris-
tiques.

 Les malfaiteurs à la tête de ce pillage sont 
une toute autre histoire. Ils seront au mini-
mum à 3D (vous pouvez tout à fait varier les 
chiff res afi n de rendre cette rencontre plus ar-
due).

MAlfAitEurS

Agilité 3D : Bagarre 3D, Esquive 3D, 
Mêlée 3D
ADrESSE 3D : Armes à feu 3D+1, Pilo-
tage (Voitures) 3D+1
forCE 3D : Endurance 3D+1
CoNNAiSSANCES 2D
PErCEPtioN 2D : Chercher 3D, Connais-
sance de la rue 4D
PréSENCE 2D : Autorité naturelle 3D, 
Intimidation 4D

Déplacement : 6
Bonus aux dégâts : 2D
Résistance aux dégâts : 7
Défense : 10
Équipement : batte de baseball, cran 
d’arrêt

Leur chef est armé d’un revolver Smith 
& Wesson Model 10 de calibre .38 et du 
Beretta 92 pris au policier.
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 Il est bien sûr tout à fait possible que les 
personnages prennent part au pillage. Dans 
ce cas, laisser leur emporter ce qu’ils veulent…
ce qui ne fera que les alourdir et les retarder. 
Vous pouvez aussi décider de faire intervenir 
d’autres offi  ciers de police qui tenteront de 
les arrêter…

pharmaCie

 Les personnages traversent une avenue 
remplie de personnes qui courent dans tous 
les sens lorsqu’une jeune femme s’approche 
d’eux pour leur demander leur aide.

«Aidez-moi s’il vous plaît ! Ils sont en 
train de dévaliser ma pharmacie !»

 Cette femme leur montre une pharmacie à 
l’angle d’une petite rue. L’intérieur n’est pas 
éclairé et les personnages peuvent croire que 
des pillards ou des drogués sont à l’intérieur 
pour voler des médicaments. Mais la réalité 
est toute autre : à l’intérieur se trouve un père 
désespéré à la recherche d’un bronchodila-
tateur pour sa fi lle qui souff re d’une violente 
crise d’asthme.

 Si les personnages décident de s’y rendre, 
ils entendront le souffl  e haletant de quelqu’un 
cherchant désespérément quelque chose. 
S’ils lui demandent de ne plus bouger, il sor-
tira de la pénombre, s’avancera jusqu’à eux 
les mains en l’air et les suppliera de l’aider. Ils 
verront alors, assise sur le comptoir, une pe-
tite fi lle dans état très grave, en train de s’as-
phyxier. Le père (Jason Miller) a absolument 
besoin de trouver un bronchodilatateur pour 
sa fi lle, Jamie. Mais pris de panique, il n’arrive 
pas à en trouver un.

 Cet homme tentera de convaincre les per-
sonnages de lui venir en aide, au point de se 
mettre à genoux et de les supplier de sauver 
sa fi lle.

 Dans un état quasiment cyanosé, elle 
s’arrêtera de respirer et mourra dans peu 
de temps si elle n’est pas soignée très rapi-
dement. Un jet de Médecine de Diffi  culté 18 
sera nécessaire pour la stabiliser si aucun mé-
dicament n’est trouvé. Un jet de Chercher de 
Diffi  culté 15 sera nécessaire pour trouver un 
bronchodilatateur dans cette pharmacie (qui 
avait déjà été pillée un peu plus tôt). L’utili-
sation de médicaments adéquats diminuera la 

Diffi  culté du jet de Médecine à 12, ce qui ne 
fera que stabiliser son état. Elle sera toujours 
gravement malade, mais au moins elle sera 
sauvée.

 Si les personnages ne parviennent pas à 
sauver la fi lle, le père, en larmes, sortira un 
revolver (un petit Colt Detective) et se tirera 
une balle dans la tête, mourant sur le coup. 
Cette scène devrait être extrêmement trau-
matisante : un jet de Stress à 4D est exigé.

le Fou

 Un malade mental agresse les personnages 
en leur hurlant dessus, l’air désespéré. Vêtu 
d’une gabardine et d’une épaisse casquette 
malgré la chaleur estivale, il a tout l’air d’être 
un clochard. Il empeste la bière bon marché et 
l’urine.

 Il tentera de saisir avec force le person-
nage le plus proche :

«Le Diable ! J’ai vu le Diable ! Sans vi-
sage et ses yeux étaient froids et démo-
niaques !»

 En fait, cet homme a vu un Chandra, et 
dérangé comme il l’est, cette rencontre lui a 
fait perdre le peu de santé mentale qu’il lui 
restait. Bien qu’ayant vécu longtemps dans la 
rue, il possède toujours une grande force phy-
sique. Il tentera d’attraper violemment un des 
personnages et ils devront le maîtriser afi n de 
pouvoir repartir. Cette situation peut requérir 
un jet de Stress à 3D.

le Fou

Agilité 2D : Bagarre 3D, Esquive 2D
ADrESSE 3D : Réparer 4D
forCE 4D : Endurance 4D+2
CoNNAiSSANCES 2D
PErCEPtioN 2D : Chercher 3D, Connais-
sance de la rue 4D
PréSENCE 2D : Intimidation 4D

Déplacement : 7
Bonus aux dégâts : 2D
Résistance aux dégâts : 8
Défense : 9
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barrage de poliCe

 Un barrage de police tente de rediriger la 
circulation dans une autre direction et oblige-
ra les personnages à s’arrêter. Deux voitures 
de patrouille bloquent la rue, et quatre offi  -
ciers de police tentent, mégaphone en main, 
de rediriger les piétons vers l’ouest, hors de la 
zone à risque. Si les personnages tentent de 
passer, les policiers les en empêcheront. 

«Vous ne pouvez pas aller par là…il y a 
des émeutes…des coups de feu ont été 
entendus. Nous ne savons pas ce qu’il se 
passe. Nous avons reçu ordre d’évacuer 
tout le monde.»

 Les policiers tenteront de dissuader les 
personnages de passer le barrage. Mais s’ils 
sont assez convaincants, les policiers les lais-

seront faire : le Meneur de Jeu pourra deman-
der un jet d’Autorité naturelle, Escroquerie ou 
Persuasion en opposition à la Volonté ou l’Em-
pathie des offi  ciers de police. Selon la manière 
dont ils interagissent ou l’histoire qu’ils leur 
racontent, ils peuvent même obtenir de l’aide 
des policiers qui leur donneront des lampes 
torches et des trousses de premiers secours. 
Par contre, ils ne leur fourniront aucune arme 
sauf si l’un des personnages fait lui-même 
partie des forces de l’ordre. Dans ce cas, ils lui 
laisseront prendre un fusil de combat Benel-
li M-4 (la version civile à 5 cartouches) et 12 
cartouches.

 S’il est évident que les personnages ont 
pris part aux pillages (comme, par exemple, se 
présenter devant les policiers chargés d’ob-
jets volés), ou s’ils ont l’air dérangés, voir dan-
gereux, les policiers peuvent très bien tenter 
de les mettre en état d’arrestation, même si 
leur priorité reste l’évacuation de la popula-
tion. Cette scène peut même se transformer 
en poursuite ou en fusillade.
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offiCiErS DE PoliCE

Agilité 2D+2 : Bagarre 3D+2, Esquive 
3D+2, Mêlée 3D+2
ADrESSE 3D : Armes à feu 3D+2, Pilo-
tage 3D (Voitures et motos 4D), Réparer 
4D
forCE 3D : Endurance 3D+2
CoNNAiSSANCES 2D : Médecine 2D 
(Premiers secours 3D)
PErCEPtioN 3D : Chercher 3D, Connais-
sance de la rue 4D
PréSENCE 3D : Empathie 3D, Intimida-
tion 3D, Volonté 3D

Déplacement : 6
Bonus aux dégâts : 2D
Résistance aux dégâts : 7
Défense : 9

Équipement : pistolet Beretta 92 de ca-
libre 9mm et 2 chargeurs, matraque de 
police, lampe torche, menottes, gilet 
pare-balles souple.

Fourgon blindé 
abandonné en plein 
milieu de la rue

 Il s’agit d’une diversion censée distraire 
les personnages de leur mission et leur faire 
perdre du temps. Un fourgon blindé de trans-
port de fonds s’est retourné au beau milieu 
de la rue, portes ouvertes. De la fumée s’en 
échappe. Le pare-brise semble avoir subi une 
explosion et à l’intérieur, le conducteur, mort, 
porte d’atroces blessures au visage et au cou. 
Cela peut requérir des personnages un jet de 
Volonté contre le Stress à 3D.

 Il n’y a aucune trace des autres gardes et 
tout le monde, pris de panique, a fuit la rue. 
Dans le camion se trouvent des sacs d’argent 
d’environ 50000 $ en petites coupures et 
en pièces de monnaie (pour approvisionner 
les magasins). Remplis, les sacs pèsent très 
lourd, à peu près 10 kg chacun. Aux person-
nages donc, de décider s’ils préfèrent perdre 
leur temps avec ce fourgon ou reprendre leur 
route pour faire ce qu’ils avaient prévu.

 Ils peuvent aussi trouver sur le cadavre du 
garde un revolver Smith and Wesson Model 
10, un talkie-walkie, mais ce dernier ne reçoit 
plus que de la friture et des interférences.

dénouemenT

SAuVEr SA PEAu (2)

 Le dénouement de ce scénario dé-
pendra des personnages, s’ils décident 
de sauver Sam ou pas. S’ils ne font que 
fuir, vous pouvez les «inciter» à entrer 
dans un bâtiment déserté afi n d’éviter 
une zone absolument impraticable, 
un gigantesque cratère s’étant ouvert 
dans la chaussée suite à une explosion 
de gaz. Ou bien, ils ne peuvent passer à 
cause de voitures leur bloquant le pas-
sage. Si les personnages entrent dans le 
bâtiment, ils tomberont sur un agent de 
sécurité blessé et ils seront également 
discrètement suivis par l’extraterrestre 
qui les prendra en chasse sans relâche à 
travers les bâtiments en ruine des rues 
alentours. Il vous faudra alors modifi er 
les références données ci-après et igno-
rer toutes les informations sur Sam et le 
vaisseau extraterrestre qui s’est écra-
sé. Lorsque les personnages seront en 
sécurité, ou lorsqu’ils auront éliminé 
l’extraterrestre, vous pourrez passer à 
l’épilogue.

 Lorsque les personnages arrivent aux en-
virons du 50 Freemont Street, ils entendront 
des coups de feu ainsi que des sirènes. Les 
rues alentour sont couvertes de décombres 
et de petits incendies se sont déclarés ça et 
là. Miraculeusement, le 50 Freemont Street 
tient toujours, bien qu’une bonne partie de 
sa façade soit en train de s’écrouler petit à 
petit. Le vaisseau extraterrestre est, quant à 
lui, encastré dans l’immeuble, enfoncé tel une 
épée dans des boyaux de béton. La poussière 
causée par l’eff ondrement fl otte toujours 
dans l’air, l’atmosphère est suff ocante et la vi-
sibilité est très mauvaise. À certains endroits, 
le vaisseau émet des lueurs verdâtres et une 
étrange vapeur s’échappe de l’intérieur. On 
peut aussi voir des étincelles provenant de 
câbles à haute-tension rompus. Le bâtiment, 
quant à lui, est en partie détruit, formant un 
dédale de débris dans la rue.

 Le hall d’entrée est désert, les escaliers 
semblent bloqués à certains endroits et le sol 
s’est même écroulé sous certains couloirs. De-
mandez à vos joueurs d’eff ectuer des jets de 
Grimper ou de Sauter pour se frayer un che-
min dans les sections démolies du bâtiment, 
mais aussi pour passer par les escaliers et les 
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couloirs dont le sol s’est eff ondré. La Diffi  cul-
té est de 14 pour grimper et passer par un 
escalier eff ondré par endroits ou de 16 pour 
sauter au-dessus d’un trou dans le sol. Si les 
personnages appellent Sam en criant, il/elle 
les entendra et tentera d’y répondre, ce qui 
exige un jet de Perception ou de Chercher afi n 
d’entendre ses cris en provenance du dixième 
étage.

lE rEgiStrE DES ViSitEurS

Le 50 Freemont est un immeuble mo-
derne, doté de moniteurs de surveil-
lance dans le hall d’entrée. Sur ces 
moniteurs se trouve un registre que les 
visiteurs doivent signer lors de leur ar-
rivée et de leur départ. D’un seul coup 
d’œil, les personnages pourront voir 
que Sam est au 10ème étage.

 Lors de leur ascension, les personnages 
découvriront un corps, mort, au sol. Il s’agit 
d’un agent de sécurité au torse déchiqueté et 
brûlé, comme si une explosion s’était produite 
juste à côté de lui. Un personnage possédant 
la compétence Investigation ou Médecine 
(Diffi  culté 14) pourra examiner cette bles-
sure. Il ne trouvera aucun éclat métallique, 
mais à la place, il verra une brûlure nette. Cela 
ne correspond à aucune arme connue. Le ca-
davre tient dans sa main un revolver Smith 
and Wesson Model 10, a tiré deux coups de 
feu (ce qu’ils peuvent déterminer car il reste 
4 cartouches dans le barillet), et sa ceinture 
comporte 12 cartouches supplémentaires. 
Cette situation peut aff ecter les personnages 
psychologiquement, requérant un jet de Vo-
lonté contre un Stress de 3D.

murmures

 À quelque mètres de là, un autre agent de 
sécurité est étendu sur le sol. D’une main, il 
tente vainement d’empêcher le sang de cou-
ler de son ventre. Il est recouvert de gravats 
et de poussière provenant des décombres, 
ce qui, mélangé à son sang, forme une sorte 
d’étrange pâte noirâtre. Cette scène peut af-
fecter les personnages (jet de Volonté contre 
Stress 4D). Il est encore vivant bien que Mor-
tellement blessé. Son autre main tient un fusil 
de combat Benelli M-4 (version civile à 5 car-
touches). Les personnages peuvent tenter de 
lui porter secours. Cela fait déjà 12 minutes 
qu’il est dans cet état, donc la Diffi  culté pour 

le stabiliser sera de 30. Si les personnages 
ne lui portent pas secours, il mourra dans les 
quelques minutes qui suivent. Si les person-
nages s’approchent de lui, il s’agitera et ten-
tera de leur parler, se noyant dans son propre 
sang. Finalement, en bégayant, il leur dira :

«Quelque chose… Quelque chose…
est sorti de ça…là-bas…c’est…c’est… 
c’est… armé…»

 Puis il s’arrêtera de parler et s’évanouira. 

rENCoNtrE Du quAtrièME tyPE

 Dans la coursive du neuvième 
étage, ils apercevront une ombre et 
aussitôt, une porte se refermera en cla-
quant. Il leur faudra alors neutraliser un 
ouvrier Chandra, blessé, qui considère 
les personnages comme une menace. Il 
aura pour tactique de tirer, de courir puis 
de se mettre à couvert, afi n de ne leur 
off rir aucune ligne de mire. Cet ennemi 
est déjà Blessé et la douleur infl igera un 
malus de 1D à toutes ses actions. Gardez 
à l’esprit qu’il fait sombre, que la pous-
sière est omniprésente, et que les débris 
peuvent servir de couverture. Le Chan-
dra tentera de jauger la situation et ti-
rera en premier sur les personnages qui 
sembleront les mieux armés ou les plus 
aptes au combat.

 Il n’est pas nécessaire que les per-
sonnages se confrontent à cette me-
nace de manière frontale. Ils peuvent 
tout aussi bien utiliser les câbles à 
haute-tension, les lances à incendie qui 
projettent de l’eau avec une Force de 
6D, etc. S’ils se débrouillent avec ingé-
niosité, alors les personnages pourront 
se sortir de là vivants.

ouVriEr CHANDrA

Agilité 3D : Bagarre 3D, Esquive 3D
ADrESSE 5D : Réparer 5D
forCE 2D : Endurance 2D
CoNNAiSSANCES 3D : Électronique 4D, 
Informatique 4D
PErCEPtioN 3D : Chercher 4D
PréSENCE 2D



292

T
R

O
IS

IÈ
M

E 
P
A

R
T
IE

Déplacement : 5
Bonus aux dégâts : 3D (Griff es)
Résistance aux dégâts : 2D+9
Défense : 11

Capacités spéciales : 
- Vision nocturne : le Chandra peut sup-
primer jusqu’à 6 points de malus dus à 
l’obscurité.
- Système immunitaire amélioré : Le 
Chandra a un bonus de 2D contre tout 
agent infectieux.

équipement : 
Arme légère à plasma (6D de dégâts)

 Si les personnages parviennent jusqu’au 
10ème étage, ils trouveront Sam bloqué(e) 
par un mur qui s’est écroulé sur ses jambes. 
Son état, bien que grave, n’est qu’au niveau 
Blessé. Il faudra un jet de Soulever (Diffi  cul-
té 21) pour le/la libérer (ils peuvent utiliser 
les barres de renforcement en acier comme 
leviers, ce qui leur octroiera un bonus de 1D 
dans leur eff ort). Qui plus est, plusieurs per-
sonnages pourront coopérer afi n d’unir leurs 
forces.

 Faites de ces retrouvailles avec Sam une 
scène forte, chargée en émotion : il / elle pren-
dra ses sauveurs dans ses bras, il / elle sera en 
larmes et leur dira avoir entendu des coups de 
feu et des explosions dans l’immeuble. Il sera 
nécessaire de l’aider pour marcher, mais Sam 
sera réellement soulagé(e) que les person-
nages soient enfi n à ses côtés.

épilogue

 Peu importe que les personnages aient 
sauvé Sam ou qu’ils aient ignoré son appel au 
secours. Lorsqu’ils en auront fi ni avec l’extra-
terrestre, il sera temps de passer à l’épilogue.

 Une forte lumière passe soudain à travers 
les fenêtres du bâtiment. Vous pouvez aper-
cevoir plusieurs hélicoptères passer devant 
et diriger vers vous de puissants projecteurs. 
Le vacarme est assourdissant. Des camions de 
l’armée et des véhicules blindés sécurisent la 
rue et entourent l’immeuble. Une compagnie 
entière de marines équipés de masques et de 
protections contre les menaces biologiques 
lancent des fusées éclairantes et prennent le 
bâtiment d’assaut en courant.

«Ici les Marines des États-Unis d’Amé-
rique ! Nous sommes venus pour vous 
porter secours ! Y-a-t-il quelqu’un à l’in-
térieur de ce bâtiment ?»

 Ils tenteront d’établir le contact avec les 
personnages ainsi que de leur porter secours. 
Cela signifi e que si certains sont blessés, ils 
seront soignés par des médecins et emmenés 
dans une ambulance militaire. Si les person-
nages tentent de se volatiliser, ils se feront 
vite encercler par les marines. S’ils montrent 
une quelconque intention hostile à leur égard, 
les marines n’hésiteront pas à les abattre. Par 
contre, s’ils coopèrent, les soldats les traite-
ront avec un très grand respect. Mais ils exi-
geront qu’on leur remette toutes les armes 
et objets pris sur les lieux (comme l’arme du 
Chandra). Les marines passeront un détec-
teur de métal et un compteur Geiger sur les 
personnages, ce qui peut les rendre nerveux, 
mais à la fi n du scénario, il n’est plus néces-
saire de faire de jets de Stress.

 Ils verront du personnel militaire aller et 
venir, sécuriser le périmètre et commencer 
à mesurer les radiations sur divers objets. Ils 
amèneront aussi toutes sortes d’engins et ils 
commenceront consolider le bâtiment. Il est 
évident qu’ils se préparent à extraire le vais-
seau.

 Lorsque les personnages seront dans la 
rue, pris en charge par l’armée, une femme de 
petite taille, en civil, vêtue d’un tailleur, les 
approchera. Elle semble frêle, à peine adulte, 
mais les soldats se mettent respectueuse-
ment au garde à vous à son passage.

«Vous êtes entrés en contact avec eux… 
Il vous faut venir avec nous mainte-
nant.»

 La femme ne donnera pas beaucoup d’ex-
plications, mais elle leur dira qu’ils ont été 
exposés à des agents contagieux d’origine ex-
traterrestre et qu’ils doivent être transportés 
d’urgence dans un centre de décontamination 
militaire.
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 D’un signe de la main aux marines les plus 
proches, elle «invitera» les personnages à 
monter dans un hélicoptère. Les soldats sui-
vront les ordres et bien qu’ils n’aient aucune 
intention de malmener les personnages, ils 
pourront se montrer convaincants si néces-
saire. Très convaincants même.

 À bord, ils pourront aussi voir que des 
caisses de métal ressemblant à des cercueils 
sont chargés à bord d’autres hélicoptères, ain-
si qu’un renfort de soldats venus pour inter-
dire l’accès à cette zone. Si l’un des person-
nages demande où ils se rendent, un soldat 
répondra sèchement :

«À Rainbow.»

 Les personnages voleront jusqu’à la base 
aérienne Vanderberg et de là, ils embarque-

ront à bord d’un avion militaire qui les em-
mènera jusqu’à Rainbow, une base militaire 
secrète, où ils recevront des soins médicaux, 
puis pendant des heures interminables, ils 
seront interrogés dans des pièces aseptisées 
couvertes de miroirs, au sujet des évènements 
qui viennent de se produire.

 Selon ce que les personnages auront fait 
lors du scénario, ils pourront tout simplement 
être relâchés ou bien, après un entretien avec 
le lieutenant-colonel Tania Blue, ils pourront 
se voir proposer d’intégrer le projet Global 
Defense qui sera révélé au monde entier 
dans quelques jours. De cette manière, vos 
personnages civils, en possession de rensei-
gnements de première main sur les extrater-
restres, pourront devenir des agents de ter-
rain de la Global Defense.

 Attribuez leur des Points de Personnage, 
donnez leur tous les soins médicaux néces-
saires et faites les patienter jusqu’à leur pro-
chaine aventure.



freemont
plans niveau 0
plans niveau 0

plans niveau 1
plans niveau 1

plans niveau 2
plans niveau 2

plans niveau 3
plans niveau 3



295

dossiers de mission
opéraTion Tonnerre loinTain

T
R

O
IS

IÈ
M

E P
A

R
T
IE

 Opération Tonnerre Lointain est un scé-
nario palpitant, mêlant action et enquête en 
haute mer. Les personnages sont envoyés en 
mission de reconnaissance sur un navire recé-
lant un horrible secret. Ce scénario est le tout 
premier de la campagne Paradoxe qui sera 
publiée sur plusieurs suppléments à venir. Il 
est toutefois possible de le jouer indépen-
damment, voire de l’incorporer à votre propre 
campagne.

synopsis

 Les personnages sont un groupe d’agents 
novices de Global Defense qui se voit confi er 
une mission de reconnaissance. On leur donne 
ordre d’enquêter sur un signal de détresse 
émis par l’El Kef, un cargo tunisien qui a quitté 
le port de Haïfa et qui a déclaré transporter 
des composants électro-optiques. En réalité, 
ce navire de transport de marchandises trans-
porte à son bord un agent biologique extrê-
mement dangereux appelé Dibbouk. Il s’agit 
en fait d’une mission secrète confi ée par le 
conseiller Cabbord lui-même. Le conseil est 
réfractaire à l’utilisation de ce type d’armes, et 
Cabbord, désireux de fournir à l’humanité une 
arme qui lui fera prendre l’avantage, a enfreint 
tous les protocoles réglementaires. Il a acheté 
au gouvernement israélien des échantillons 
d’un composé chimique afi n d’en étudier les 
possibles applications militaires contre les 
Chandras. Étant donné qu’il ne souhaite pas 
les transporter par avion, il a demandé à une 
entreprise de défense affi  liée à l’IMI (Israel 
Military Industries) d’assurer leur transport 
par voie maritime. Cependant, pour une rai-
son encore inconnue (une piste pouvant être 
résolue plus tard dans Paradoxe), les Chandras 
ont obtenu ce renseignement. L’agent biolo-
gique en question attisant leur curiosité, ils 
ont bien l’intention de l’étudier. Ils ont ain-
si envoyé un vaisseau pour le récupérer. Les 
personnages auront donc de nombreuses sur-
prises sur ce qui aurait dû logiquement n’être 
qu’une simple mission de reconnaissance…

poinTs d’aCCroChe 
des joueurs 

 Dans l’idéal, il faudrait que les person-
nages soient de nouvelles recrues de Global 
Defense et que ce scénario soit leur baptême 
du feu ou bien l’une de leurs toutes premières 
missions. Ils viennent tout juste de terminer 
leur entraînement et attendent de voir où ils 
seront envoyés.

relaTions enTre les 
personnages

 Les personnages appartiennent déjà à la 
même unité ou bien sont aff ectés à la même 
équipe dans le cadre de cette mission. Si les 
personnages ont vécu les évènements de L’in-
cident San Francisco, ils se connaissent déjà et 
leurs relations ne sont plus à déterminer.

inTroduCTion

sCène 1 : permission 
annulée

 Les personnages se trouvent dans la base 
de Bauhaus en Allemagne où ils viennent d’ac-
complir leur entraînement en tant qu’agents 
de Global Defense. Ces quelques dernières 
semaines furent particulièrement diffi  ciles à 
cause de leur Entraînement de Base aux Opé-
rations et à l’Autodéfense (EBOA). Mais au-
jourd’hui, les personnages vont enfi n pouvoir 
bénéfi cier de deux jours de permission et se 
trouvent au niveau du poste de contrôle de la 
base, vêtus en civil. Des patrouilles de soldats 
armés et de véhicules blindés surveillent une 
très haute clôture surmontée de fi l barbelé 
concertina. Au niveau du poste de contrôle, 
une douzaine de soldats est en poste à côté 
de deux chars d’assaut, de barrières mobiles 
et de herses.

opéraTion Tonnerre loinTain

tyPE DE SCéNArio : Action

tyPE DE PErSoNNAgE : Agents de la Global Defense
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 Les personnages présentent leur badge 
d’accès au sergent de garde, qui les scanne à 
l’aide de sa tablette. À ce moment, il fait une 
étrange grimace :

« Il semblerait qu’il y ait un tout petit 
problème. Vos permissions ont été an-
nulées. »

 Si les personnages tentent de savoir ce 
qu’il se passe, le sergent eff ectuera quelques 
recherches sur sa tablette puis leur dira :

« Votre permission a été annulée avec 
une autorisation de niveau 1…Par un 
membre de la Commission Contre la 
Menace Extraterrestre. Vous avez pour 
ordre de vous présenter immédiate-
ment devant le Lieutenant Noire au 
STRATCOM, au bâtiment Bismarck. »

sCène 2 : brieFing

 Au niveau du bâtiment Bismarck, un mili-
taire en faction les empêche d’aller plus loin, 
scanne les badges d’accès, demande par radio 
les instructions à suivre, puis annonce enfi n 
aux PJ qu’il leur faut se rendre dans la salle de 
briefi ng.

 Il s’agit d’un amphithéâtre aux allures de 
salle de classe universitaire, avec un gigan-
tesque écran à la place d’un tableau. Une 
femme en uniforme, de petite taille, à la peau 
pâle parsemée de tâches de rousseur, et aux 
cheveux bruns ramenés en chignon, remet 
nerveusement ses lunettes en place. Elle est 
équipée d’une oreillette et d’un smartphone.

« Bonjour et encore toutes mes excuses 
pour l’annulation de votre permission. 
Je suis le lieutenant Noire et je serai 
votre offi  cier de liaison au centre de 
contrôle de mission. Veuillez vous as-
seoir. »

 Le lieutenant Noire ne répondra à aucune 
question pour le moment, et elle n’a pas non 
plus beaucoup de renseignements à sa dispo-

sition. Elle leur dira par contre avoir reçu une 
requête de niveau un pour une mission d’ur-
gence en Méditerranée. Il s’agit d’une mission 
de reconnaissance à eff ectuer sans délai.
 
 Elle se tourne vers l’écran géant et désigne 
une carte de l’Europe avec, au centre, la mer 
Méditerranée. Un point rouge clignote, entou-
ré d’un triangle rouge. Une balise désigne ce 
point comme étant le «El Kef».

« L’El Kef est un navire de transport ma-
ritime tunisien qui a quitté, il y a deux 
jours, le port d’Haïfa. Offi  ciellement il 
transporte des composants électro-op-
tiques à destination de New York. Il y a 
23 minutes, un appel de détresse a été 
envoyé de son bord après avoir repéré 
un OVNI. Son transpondeur est toujours 
actif, par contre nous avons perdu toute 
communication avec le navire, et faute 
de satellite disponible, nous ne sommes 
pas en mesure de le localiser. Voici donc 
les ordres concernant la mission de re-
connaissance : approcher l’El Kef et dé-
terminer l’état du navire ainsi que de 
son équipage. En cas de menace directe, 
vous êtes autorisés à intervenir. Votre 
objectif principal sera de garantir la 
sécurité du navire et de son équipage. 
Un Transall C-160 vous attend déjà sur 
la piste de décollage. Vous trouverez 
dans cet avion tout le matériel dont 
vous aurez besoin pour cette mission. 
Vous atterrirez à l’aéroport internatio-
nal de Malte, à trois heures de vol d’ici. 
De là, un hélicoptère Sirkosky Sea King 
vous emmènera jusqu’au point d’inter-
ception en remontant la trajectoire ac-
tuelle du navire. »

 Un jet d’Empathie, Diffi  culté 14, permet-
tra de remarquer que le lieutenant est très 
nerveuse, chose anormale chez une profes-
sionnelle. Si la question est abordée, Noire 
avouera n’avoir jamais coordonné de mission 
auparavant. C’est une première pour elle. 

• Si les personnages demandent qui a 
donné cet ordre et en quoi cette mission 
est-elle une priorité, Noire répondra 
que cet ordre lui a été donné directe-
ment par canal prioritaire, venant du 
haut commandement du STRATCOM.
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• Si les personnages essaient de savoir 
pourquoi ils ont été choisis pour cette 
mission, avec un jet de Persuasion (Dif-
fi culté 18), Noire avouera qu’ils étaient 
le groupe d’agent le plus proche, en-
core disponible pour cette mission 
d’urgence. Elle tentera de les rassurer 
en leur confi rmant qu’aucune présence 
Chandra n’est prévue et que leur mis-
sion ne consiste qu’à déterminer si la 
disparition du navire est due à une at-
taque ou pas. En principe, cela ne de-
vrait pas être une mission à haut risque. 

 Noire embarquera avec eux et établira un 
poste de commandement mobile dans un 
hangar de l’aéroport d’où elle coordonnera la 
mission.

el KeF

Longueur 133,57 m

Largeur 20,5 m

Tirant d’eau 7 m

Équipage 20 personnes

Charge nette 10 000 tonnes

Vitesse de croisière 15 nœuds / 27 km/h

NoirE

 Le lieutenant Noire sera leur agent 
de liaison au centre de contrôle de mis-
sion. Elle supervisera leurs communi-
cations et leur fournira des renseigne-
ments stratégiques sur le terrain. Noire 
est quelqu’un d’intègre et d’honnête. 
D’apparence timide, elle a pourtant 
un tempérament bien trempé et ne 
manque jamais de ressources lorsque la 
situation l’exige. Experte en recherche, 
informatique, sécurité et électronique, 
elle fera de son mieux pour obtenir tout 
ce dont les personnages ont besoin 
dans le cadre de leur mission. En voici 
quelques exemples :

• Images satellites (distance de cible, pré-
visions météorologiques, vitesse et tra-
jectoire d’une cible, apparition de nou-
veaux éléments dans les environs, etc.)

• Analyse de données (reconnaissance 
de visage, recherche de plaque miné-
ralogique, renseignements sur une per-
sonne, signe distinctif, véhicule en par-
ticulier, etc.)
• Conseils et renseignements tactiques 
(informations techniques, explications 
et aide au désamorçage de bombes, en 
sécurité, tactiques de combat, méde-
cine, etc.)
• Soutien et communications tactiques 
(évacuation médicale, demande de ren-
fort ou d’extraction, etc.).

 L’urgence de cette mission exige des per-
sonnages qu’ils agissent promptement et 
qu’ils décollent sur le champ. Ils n’auront pas 
vraiment le temps de prendre plus de rensei-
gnements.

 Plusieurs Humvee les attendent dehors 
afi n de les conduire jusqu’à la piste de décol-
lage. Une fois là-bas, ils embarqueront à bord 
de l’avion sous une pluie fi ne, et avec eux des 
caisses de matériel transportées par camion et 
chargées à bord par des soldats du LOGCOM.

 Ces caisses contiennent tout le matériel 
nécessaire à leur mission. Les personnages 
auront donc accès à l’équipement de base 
réglementaire de Global Defense : armes, pro-
tections, systèmes de communication, appa-
reils de vision nocturne. Ils auront aussi accès 
à des viseurs holographiques à point rouge 
pour leurs fusils, des viseurs lasers pour leurs 
armes de poing et des munitions supplémen-
taires pour leurs armes.

 Noire monte à bord avec un grand sac 
contenant, de ce que l’on peut en voir, du ma-
tériel de communication assez lourd.

développemenT

sCène 3 : arrivée à 
malTe

 Les personnages voyagent à bord d’un Tran-
sall C-160. L’intérieur de l’avion est d’apparence 
austère, quasi-spartiate. Les personnages sont 
assis sur des sièges en bois et leur équipement 
pend en l’air, dans des fi lets de sécurité. Les 
caisses contenant les armes sont sur des pa-
lettes, maintenues en place par des tendeurs 
pour éviter tout problème lors du décollage. Les 
personnages peuvent s’équiper directement à 
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bord bien que, pour des contraintes évidentes 
d’espace, il n’y ait pas de cabines privatives 
dans cet avion. Permettez aux personnages 
d’interagir les uns avec les autres durant le tra-
jet, ou bien de sympathiser avec le lieutenant 
Noire. Faites tout de même en sorte que cela ne 
devienne pas une conversation trop détendue 
ni un échange de plaisanteries : les conditions 
météorologiques sont mauvaises et l’avion est 
secoué de temps en temps. Il faut que la tension 
soit palpable. Quelques fois, ils pourront s’ils 
le souhaitent, se focaliser sur leur oreillette et 
écouter les communications et les vérifi cations 
des pilotes afi n de réduire le bruit produit par 
les énormes moteurs.

 Pendant le vol, les personnages peuvent 
tenter d’obtenir des renseignements sur le 
navire par Internet. Ils peuvent faire un jet 
d’Investigation ou d’Informatique. La Diffi  cul-
té de base est de 15. En cas de réussite, les in-
formations obtenues dépendront de la Marge 
de réussite. Veuillez noter que les renseigne-
ments fournis dans le tableau ci-dessous sont 
cumulatifs (ce qui signifi e qu’un personnage 
obtenant une Bonne Marge de succès est en 
mesure d’obtenir les informations des ni-
veaux Minimale et Correcte).

MiNiMAlE (0) : l’El Kef est un bateau de 
transport de marchandise appartenant à 
un armateur israélien, Asael Bielski, et mis 
à la mer il y a six ans de cela.

CorrECtE (1-4) : Asael Bielski, l’aff réteur, 
est un professionnel renommé ayant déjà 
travaillé en collaboration avec l’IMI (Israel 
Military Industries), le fabricant d’armes 
de l’État israélien.

BoNNE (5-7) : la liste d’équipage inclut plu-
sieurs soldats payés par l’IMI.

ExCEPtioNNEllE (8 ou+) : le manifeste de 
cargaison a été signé par le directeur du 
Mossad (le service de renseignement is-
raélien).

 Avec toutes ces données en main, les per-
sonnages seront en mesure de comprendre 
que ce navire cache bien son jeu et que, d’une 
manière ou d’une autre, les services d’arme-
ment et de renseignement israéliens sont 
impliqués. En outre, le fait qu’un offi  ciel très 
haut placé demande une protection pour ce 
navire peut laisser penser qu’il y a quelque 
chose de louche dans cette mission. Et pour-
tant, ils sont encore très loin du compte…

 Lors du vol, Noire actualise le rapport de 
mission :

« Une tempête est en approche, rien de 
bien inquiétant mais la surveillance 
par satellite est rompue. J’ai décidé de 
requérir l’envoi d’un SDCA (système de 
détection et de commandement aéro-
porté) dans le secteur. »

 Après avoir atterri à l’aéroport de Malte, 
les personnages se dirigent en courant sous 
une légère bruine vers l’hélicoptère Sirkosky 
Sea King, en attente sur une plate-forme près 
de la piste, prêt à décoller, ses pales en mou-
vement couchant l’herbe en vagues tout au-
tour. L’aéroport en lui-même reprend le cours 
normal de ses activités, et des passagers re-
gardent la scène avec stupéfaction du haut de 
leurs zones d’embarquement vitrées.

 Avant de monter à bord, les personnages 
reçoivent de nouvelles instructions. Le pi-
lote (Capitaine Angelo Calccio) et le copilote 
(Lieutenant Mauritzio Rosso) sont deux durs 
à cuire de l’armée italienne, et qui parlent 
en anglais sur un ton enjoué. Angelo leur ex-
plique le plan de vol :

« Je ne peux pas atterrir avec tous ces 
câbles et ces grues sur le pont, alors je 
vais vous laisser au-dessus du bateau. 
À vous de descendre en rappel. Maurit-
zio vous couvrira avec la mitrailleuse à 
bord. Méfi ez-vous, ça risque de secouer 
légèrement avec la tempête en ap-
proche. Ensuite, j’emmènerai ce coucou 
se ravitailler en carburant sur un bâti-
ment de la marine qui vogue en ce mo-
ment même vers le secteur en question. 
De là, nous attendrons les ordres pour 
venir vous extraire. Tout est clair ? »

 Noire leur souhaite bonne chance et leur 
dit au revoir. Soudain, un éclair zèbre le ciel 
alors que les personnages montent à bord de 
l’hélicoptère. 

sCène 4 : en plein 
Coeur de la TempêTe

 L’hélicoptère survole la mer Méditerranée 
à grande vitesse. Le ciel est chargé de nuages 
noirs orageux et le vent souffl  e fortement, ce 
qui produit des bruits de craquement dans 
l’hélicoptère, comme s’il allait se briser en 
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deux. Ce vol est tout sauf plaisant, et les per-
sonnages devront faire un jet de Stress à 2D à 
cause la tension créée par cette situation. Le 
capitaine Angelo, lui, ne cesse de rire tout en 
pilotant.

 Après une heure de vol, ils apercevront un 
navire glisser sur les vagues, faisant cap vers 
l’ouest. Les lumières sur le pont sont allumées, 
mais aucun signe d’activité. Aucun dégât 
structurel n’est à constater (du moins à cette 
distance). Si les personnages utilisent une lu-
nette télescopique, des jumelles, ou tout ob-
jet similaire, ils verront des signes fl agrants 
d’aff rontement, du sang et des douilles sur le 
pont, ainsi que des marques de tirs causées 
par des armes à plasma. Mais pas de corps, pas 
de vaisseau spatial, et pas de Chandra…

 Noire leur demande de vérifi er l’état 
du navire et de rechercher tout survivant. 
Afi n d’atteindre le bateau, les personnages 
doivent faire un jet d’Escalader de Diffi  culté 
18 (à cause de la tempête), mais les harnais et 
cordes de sécurité procurent 2D de bonus au 
jet.

 En cas d’échec au jet, le personnage percu-
tera une grue ou tout autre élément du pont à 
cause du vent et du navire qui tangue. Le per-
sonnage subit 1D de dégâts tous les 4 points 
de Marge d’échec.

 Une fois tout en bas, ils verront l’hélicop-
tère repartir.

« Équipe d’assaut, vous êtes livrés à 
vous-mêmes. Bonne chance. »

sCène 5 : 
exploraTion du 
navire

 C’est à partir de là que les choses s’accé-
lèrent. Les Chandras, qui tentent au même 
moment d’accéder à l’arsenal biologique dans 
la soute, sont avertis de l’arrivée des person-
nages. Le vaisseau Chandra est dissimulé sous 
le navire, en attente. Il a détecté l’hélicoptère 
et les extraterrestres déjà à bord viennent de 
détacher quelques-uns d’entre eux afi n d’arrê-
ter les personnages, et ainsi gagner du temps. 
Selon le niveau du scénario, l’opposition sera 
plus ou moins élevée. Deux ou trois ouvriers 
Chandra armés de pistolets à plasma repré-
sente un niveau de diffi  culté normal, mais il 
est tout à fait possible d’augmenter ce niveau 
en en mettant quatre ou cinq. Ils sont escortés 
par deux soldats Chandras au minimum, même 
si vous pouvez aussi augmenter ce nombre si 
vous trouvez que c’est trop facile pour les per-
sonnages. Ajustez la Diffi  culté par rapport aux 
compétences du groupe et au nombre de PJ. 
Les Chandras se déplaceront de manière iso-
lée, chacun de son côté, et leur stratégie sera 
de tirer, de se cacher, et de changer d’endroit. 
Leur objectif est d’empêcher coûte que coûte 
que les personnages ne se rapprochent de la 
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soute secrète sur le pont 2. Afi n de faire mon-
ter la pression d’un cran lors de cette scène, 
laissez les personnages explorer le pont pen-
dant un certain temps sans rencontrer qui que 
ce soit, puis d’un coup, lancez les Chandras sur 
eux. Certains peuvent tout à fait se dissimuler 
dans la superstructure du navire et prendre 
les personnages en embuscade, à jouer au 
chat et à la souris, ou bien se retrancher sur la 
passerelle de commandement.

ouVriEr CHANDrA

Agilité 3D : Bagarre 3D, Esquive 3D
ADrESSE 5D : Réparer 5D
forCE 2D : Endurance 2D
CoNNAiSSANCES 3D : Électronique 4D, 
Informatique 4D
PErCEPtioN 3D : Chercher 4D
PréSENCE 2D

Déplacement : 5
Bonus aux dégâts : 3D (Griff es)
Résistance aux dégâts : 2D+9
Défense : 11

Capacités spéciales : 
• Vision nocturne : Un ouvrier Chandra 
peut supprimer jusqu’à 6 points de ma-
lus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : Le 
Chandra a un bonus de 2D contre tout 
pathogène.

Équipement :  Arme légère à plasma (6D 
de dégâts)

 Avant l’attaque, et dans le cas où ils ex-
plorent le navire, les personnages se rendront 
compte qu’une bataille a eu lieu. Un jet d’In-
vestigation de Diffi  culté 14 permet de réaliser 
qu’un combat sans merci s’est produit ici. De 
nombreuses douilles de cartouches à fort ca-
libre ainsi qu’une douzaine de fusils IMI TAR-
21 sont éparpillés un peu partout sur le pont, 
et ils sont encore chargés avec 2D cartouches 
chacun. Les tirs sont très récents. Ils trouve-
ront aussi un pistolet mitrailleur Browning 
M2 de calibre 50 installé sur le pont et fi xé 
à une tourelle. Tous les accès à la soute sont 
soudés et renforcés par des plaques d’acier, la 
rendant inaccessible. Cela fait beaucoup trop 
de mesures de sécurité. S’ils ne viennent pas 
à cette conclusion d’eux-mêmes, alors Noire 
sera celle qui fera montre d’un certain scepti-
cisme :

« Ça fait quand même beaucoup pour 
une cargaison de composants élec-
tro-optiques… Quelque chose ne colle 
pas…»

 Noire leur conseillera de se rendre rapide-
ment à la passerelle de commandement, ce 
qui leur permettra d’eff ectuer un diagnostic 
sur l’état du navire, ou l’arrêter, voire même 
le conduire jusqu’à un port. Bien évidemment, 
les Chandras ne seront pas disposés à les lais-
ser agir à leur guise.

 À l’extérieur, la pluie et l’obscurité infl ige-
ront un malus au combat (Diffi  culté +6 pour 
tous les tirs). À l’intérieur, seuls les éclairages 
de secours fonctionnent encore (ce qui aug-
mente encore la Diffi  culté de +6). L’incroyable 
quantité d’éléments à bord peut donner un 
nombre considérable de couvertures dans la 
plupart des cas, entre +3 et +12 selon la ma-
nière dont les personnages les utilisent.

 Le plan en leur possession leur montre les 
endroits clés du bateau. Faites en sorte que 
les combats se produisent entre le pont et le 
gaillard

ponT prinCipal, 
exTérieur

 Le pont principal est dominé par la pré-
sence de grues imposantes ainsi que d’une 
énorme quantité de cordes et de câbles. La 
soute, qui en constitue la majeure partie, est 
scellée par des plaques d’acier soudées, ne 
laissant que d’étroits passages de 1,5 mètres 
sur chaque côté. Dans le gaillard, d’énormes 
roues retiennent les ancres. À la poupe du na-
vire se trouve la superstructure, un petit bâti-
ment de cinq étages et de 20 mètres de large 
où se trouvent les cabines des offi  ciers, le bu-
reau de chargement et, à l’étage supérieur, la 
passerelle de commandement. 

supersTruCTure

 La superstructure ressemble à un petit bâ-
timent. Bien que ses parois extérieures soient 
en acier, l’intérieur est fait de lattes de bois 
qui peuvent se casser et voler en éclats pen-
dant une bagarre ou une fusillade. Elle pos-
sède aussi de petites écoutilles, hormis sur 
la passerelle qui est dotée de grandes baies 
vitrées.
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ponT prinCipal

 Cet étage comporte un compartiment cen-
tral contenant l’essentiel de la machinerie 
nécessaire au fonctionnement des systèmes 
auxiliaires, de l’air conditionné, du chauf-
fage, etc. De ce compartiment, les person-
nages peuvent grimper jusqu’au pont 1 ou 
descendre vers le pont de cale où se trouve 
la cargaison. La seule manière d’y accéder se 
fait par d’étroits escaliers. De nombreuses 
douilles jonchent le sol, ainsi que du sang, et 
par endroit, de la fumée s’échappe encore des 
parois touchées par les tirs.

 Le pont principal abrite aussi le bureau 
de chargement, ainsi que la salle de contrôle 
de la cargaison d’où viennent généralement 
les grues. La machinerie a été endommagée 
lors de l’affrontement et les grues sont hors 
service. La nourriture sèche et les congéla-
teurs sont entreposés dans deux cales sèches 
étanches. De ces cales sèches, les person-
nages peuvent accéder à la cuisine sur le pont 
1 grâce à un escalier de service. Des vestiaires, 
une laverie, des pièces où les vêtements sont 
entreposés et séchés, une salle de muscula-
tion pour l’équipage, un hôpital de bord, ain-
si qu’une petite chapelle se trouvent sur ce 
pont.

ponT 1

 Ce pont est constitué de deux compar-
timents : le compartiment principal et celui 
d’où s’élève la cheminée. Dans le compar-
timent principal se trouve la coquerie (la 
cuisine), étanche et aux portes en acier. Elle 
est équipée de fours, de cuisinières en acier 
inoxydable de taille comparable à celles que 
l’on peut trouver dans de petits restaurants.

 De l’autre côté se trouvent le mess d’équi-
page, le mess des officiers, une pièce de vie 
pour l’équipage avec billards, babyfoots, salle 
de jeux vidéo et canapés. Les affrontements 
ont fait rage ici. Des traces de sang et de tirs 
sont visibles de partout. Les canapés ont été 
calcinés par des tirs d’ioniseurs. Dans la zone 
secondaire se trouve la déchetterie, l’inciné-
rateur ainsi que des escaliers qui montent et 
descendent le long de la cheminée vers la 
salle des machines.

ponT 2

 Le pont 2 de la superstructure contient le 
compartiment de la cheminée, ainsi qu’une 
petite zone à découvert où se situe le bras 
d’une grue parée à mettre à l’eau le canot de 
sauvetage. Dans la partie principale de ce pont 
se trouvent les cabines d’équipage, de petites 
chambres individuelles avec un lit, un bureau, 
un meuble de rangement et des toilettes de 
petite taille. Aux deux extrémités du pont se 
trouvent deux locaux de nettoyage, ouverts, 
avec à l’intérieur des casiers de sécurité abri-
tant une demi-douzaine de fusils d’assaut IMI 
Tar ainsi que des chargeurs de 20 cartouches.

ponT 3

 C’est sur ce pont que se trouvent les quar-
tiers des officiers, ainsi qu’un petit bureau 
pour le représentant de l’affréteur et des bu-
reaux aux murs couverts de cartes pour les 
officiers. Une bonne partie de ces documents 
ont été déchiquetés par des coups de feu dont 
les impacts recouvrent toutes les parois. Le 
sang sur la moquette est visqueux. Un passage 
ouvert donne accès à la plate-forme du canot 
de sauvetage, contrôlée à partir d’un panneau 
de contrôle situé sur la paroi de la cheminée. 
Les personnages trouveront aussi l’escalier de 
service menant à tous les ponts, supérieurs et 
inférieurs. Le canot de sauvetage peut trans-
porter une bonne vingtaine de personnes, et 
il est équipé de fusées de détresse, de cou-
vertures et de nourriture non-périssable pour 
tenir pendant une semaine.

ponT 4

 Sur ce pont se trouvent les quartiers du ca-
pitaine, des officiers, des chefs mécaniciens, 
ainsi que plusieurs salles de réunion. Il y a 
aussi la salle des radios, qui semble avoir subi 
une explosion de grenade. Il y a des débris 
de partout, et les parois sont recouvertes de 
traces de brûlures causées par des tirs d’ioni-
seurs et d’impacts de balles. Et il y a énormé-
ment de sang. L’affrontement qui a eu lieu ici 
était réellement impitoyable. Dans le compar-
timent secondaire se trouve la structure de la 
cheminée ainsi que l’escalier de service.
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ponT 5

 Ce pont est uniquement constitué de la 
passerelle de commandement. Il y a des im-
pacts de balles un peu partout et la pluie passe 
par les baies vitrées brisées par la tempête. 
La majeure partie des équipements semble 
hors-service. Certains sont en état de marche 
mais donnent d’étranges indications et pro-
duisent de curieuses formes et courbes. Si les 
personnages prennent le contrôle de la passe-
relle, ils verront que les affrontements ici ont 
été terribles. Un jet d’Électronique ou d’In-
formatique de Difficulté 14 indiquera qu’une 
forme de virus a été introduite dans les ordi-
nateurs, les écrans affichant d’étranges interfé-
rences. Il semble aussi que ce navire soit sous 
le contrôle des Chandras. Afin d’en reprendre 
les commandes, il faut que les personnages ré-
initialisent complètement le système et qu’ils 
réinstallent le logiciel de commande. Cela né-
cessite un jet d’Informatique de Difficulté 24. 
Noire peut apporter son aide, ce qui donne un 
bonus de 1D (comme si elle coopérait avec 
eux et avait une Marge de réussite de 0). Si les 
personnages reprennent le contrôle du navire, 
ils seront alors en mesure de stopper les ma-
chines ou bien d’établir un nouvel itinéraire. 
Noire suggère un cap nord-ouest en direction 
du port de Malte où ils devraient pouvoir croi-
ser un garde-côte dans deux heures.

 Ils peuvent aussi accéder au journal des 
communications, la dernière en date étant un 
appel d’urgence sur une fréquence sécurisée 
à 12 chiffres. Les personnages peuvent tenter 
de déterminer à qui appartient ce numéro (jet 
d’Informatique, Difficulté 24), ou ils peuvent 
tout simplement demander à Noire qui dis-
pose de ce renseignement, étant donné que 
ce numéro appartient à la Commission Contre 
la Menace Extraterrestre. Par contre, elle ne 
sait pas qui a été contacté en particulier.

 Si les personnages appellent ce numéro, 
un homme à la voix âgée répondra (en anglais) 
et demandera à parler à Bielski. Il ne posera 
aucune question et raccrochera rapidement.

 Si les personnages ne reprennent pas le 
contrôle du navire, Noire leur dira qu’en ce 
moment, il semblerait que ce navire fasse cap 
directement vers le Détroit de Gibraltar. Pour 
le moment, aucun risque de collision n’est 
présent et visiblement, l’itinéraire du navire 
devrait passer le détroit pour rejoindre l’At-
lantique. S’ils souhaitent arrêter sa course, il 
leur faudra descendre jusqu’à la salle des ma-
chines et trouver un moyen pour arrêter les 
moteurs (comme par exemple l’endommager 
à coup de grenades).

 À ce point-ci du scénario, les personnages 
devraient très fortement se douter que la 
cargaison de ce navire n’est pas ce qui avait 
été déclaré. Et à ce moment précis, un écran 
d’affichage s’activera et affichera le message 
suivant : «Alerte ! Zone de cargaison com-
promise. Danger biologique.» C’est le bon 
moment pour demander aux personnages de 
faire un jet de Volonté contre un Stress à 3D. 
La mission prend mauvaise tournure… Noire 
n’a aucune idée de ce qui se passe et conseille 
aux personnages de quitter les lieux très rapi-
dement, le temps qu’elle trouve de quoi il en 
retourne réellement.

Cale (niveau -1)

 Sur ce pont se trouve la zone de cargaison 
et les ateliers mécaniques. La salle des ma-
chines, miraculeusement intacte, se trouve 
aussi à ce niveau. Le pont de cale peut être 
atteint grâce à l’escalier de service situé à la 
poupe du navire ou par l’escalier partant du 
pont 1 de la superstructure.

 Les personnages y trouveront aussi le 
caisson de sécurité que les Chandras tentent 
d’ouvrir. Ils n’ont utilisé aucun explosif, sa-
chant pertinemment ce qu’il y a à l’intérieur et 
ne voulant pas prendre le risque de l’endom-
mager. Deux soldats protègent deux ouvriers 
qui tiennent chacun un étrange instrument de 
découpage laser de précision, grâce auquel 
ils ne vont pas tarder à ouvrir ce gigantesque 
caisson blindé.

 Si les personnages avancent discrètement, 
ils peuvent faire un jet de Discrétion pour ten-
ter de se rapprocher sans alerter l’ennemi. De 
votre côté, vous pouvez lancer un seul jet de 
Perception pour l’un des soldats présents. Si 
les Chandras repèrent les personnages, les 
deux soldats se mettront à couvert dans la 
cloison et ouvriront le feu afin de protéger 
les ouvriers, qui, eux, continueront leur tâche 
comme si de rien n’était, mais qui combat-
tront s’ils y sont obligés.

 Lorsque les personnages en auront fini 
avec leurs adversaires, ils pourront exami-
ner le caisson. Le système de sécurité bio-
métrique a été détruit et le caisson blindé 
s’ouvre : de la vapeur blanchâtre s’en échappe. 
L’intérieur, faiblement éclairé et d’un froid 
glacial, contient plusieurs caisses en métal sur 
lesquelles ont peut y voir le symbole « dan-
ger biologique » ainsi qu’une inscription en 
hébreu.
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ConClusion

sCène 7 : une 
mauvaise nouvelle 
n’arrive jamais 
seule

 Lorsque les personnages examinent les 
caisses attentivement, Noire les contacte avec 
de très mauvaises nouvelles.

« La cargaison réelle de ce navire est un 
agent biologique d’origine israélienne, 
une arme extrêmement mortelle appe-
lée Dibbouk, ce qui signifi e… Attention ! 
Nous avons un contact ! Un vaisseau en-
nemi est sur votre position ! Il est situé 
sous le navire ! Vous avez de la visite ! »

 Des renforts arrivent du vaisseau Chandra, 
au moins quatre soldats et, pour couronner 
le tout, un Goliath Chandra. Les personnages 
n’auront que quelques minutes pour s’armer 
et préparer une stratégie de défense tandis 
que leurs ennemis se rapprochent de leur po-
sition. Entre-temps, Noire les contactera :

« Est-ce que vous me recevez ? Je n’ai pas 
beaucoup de temps. Je vous contacte à 
partir d’un canal secondaire. Nos auto-
rités ne peuvent se permettre de perdre 
ce navire au profi t des Chandras, il y a 
trop de choses en jeu. Elles viennent de 
déclencher le Protocole Flèche brisée. 
Les bâtiments prévus pour vous prê-
ter main forte sont désormais sur une 
trajectoire d’interception. Ils ont reçu 
l’ordre de lancer des missiles de croi-
sière Tomahawk à charge thermoba-
rique sur votre position. Il faut que vous 
décampiez de là et tout de suite ! »

 Mais les personnages n’en auront pas le 
temps car à ce moment-là, le Goliath leur fon-
cera dessus tel un char d’assaut, détruisant 
des cloisons au passage afi n de les attaquer 
au contact. Les personnages devront faire 
un jet de Volonté contre un Stress de 4D à la 
vue d’une telle scène. Le combat sera impi-
toyable : les Chandra attaqueront sans relâche 
et ne battront en retraite en aucun cas.
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goliAtH CHANDrA

Agilité 4D : Bagarre 6D, Esquive 4D, 
Mêlée 6D
ADrESSE 4D : Armes à feu 4D (armes à 
plasma Chandra 4D+1)
forCE 8D : Endurance 9D, Soulever 10D
CoNNAiSSANCES 1D
PErCEPtioN 3D : Chercher 3D
PréSENCE 2D : Volonté 4D, Intimidation 5D

Déplacement : 5
Bonus aux dégâts : 4D
Résistance aux dégâts : 3D+12
Défense : 11

Capacités spéciales : 
•Vision nocturne : un Goliath Chandra 
peut supprimer jusqu’à 6 points de ma-
lus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : le Chan-
dra a un bonus de 2D contre tout pathogène.

Équipement : Canon plasma (12D de 
dégâts) - Chargeur pour canon plasma 
- Griff e en Biosteel (+3D de dégâts) - Ar-
mure en Biosteel (Résistance aux dé-
gâts 7D+12 lorsque portée)

soldAt ChAndrA

Agilité 4D : Bagarre 5D, Esquive 4D, 
Mêlée 5D
ADrESSE 4D : Armes à feu 5D (armes 
plasma Chandra 5D+1)
forCE 5D : Endurance 5D, Soulever 5D
CoNNAiSSANCES 2D 
Perception 5D
PréSENCE 2D : Volonté 4D, Intimidation 4D

Déplacement : 5
Bonus aux dégâts : 3D (Griff es)
Résistance aux dégâts : 2D+9
Défense : 11

Capacités spéciales : 
• Vision nocturne : un soldat Chandra 
peut supprimer jusqu’à 6 points de ma-
lus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : le Chan-
dra a un bonus de 2D contre tout pathogène.

Équipement : Arme lourde à plasma (9D 
de dégâts)

 Si les personnages parviennent à les 
vaincre, ils auront alors remporté leur pre-
mière épreuve. Ils recevront le message sui-
vant de Noire :

« Missiles lancés ! Je répète, missiles 
lancés ! Il ne vous reste que quelques 
minutes ! Il y a un canot de sauvetage 
sur le pont arrière ! »

VitE, VitE, VitE !

 Comme vous l’aurez sûrement 
remarqué, nous n’avons pas indiqué 
dans combien de temps les missiles 
s’abattront sur le navire. C’est volon-
taire. L’objectif est de rendre cette 
scène cinématique et de coordonner 
l’arrivée des missiles avec la fuite des 
personnages afi n de leur permettre de 
quitter le navire à la toute dernière mi-
nute. Théoriquement, cette incertitude 
devrait les pousser à partir de là le plus 
rapidement possible et rajouter une 
tension dramatique à cette scène. Par 
contre, si vous souhaitez jouer une fi n 
réaliste et que les personnages puissent 
mourir, alors les missiles toucheront 
leur cible dans 3 minutes (environ 60 
tours) à partir du moment où Noire les 
a contactés.

sCène 8 : s’enFuir

 Les personnages peuvent décider de quit-
ter le navire avec le canot de sauvetage. S’ils 
ont déjà été trop malmenés, alors laissez-les 
s’enfuir sans aucun obstacle. Par contre, si 
vous pensez qu’ils peuvent encore prendre un 
coup ou deux, mettez deux soldats Chandras 
sur leur chemin.

 À leur arrivée sur le pont, ils auront un autre 
moment de frayeur créé par une lueur ver-
dâtre. Un vaisseau Lunapsis est en vol station-
naire à 10 mètres au dessus du navire, avec 
un sas inférieur ouvert comme une bouche 
béante. Ce vaisseau, dégoulinant d’eau de 
mer, est soudain rendu visible par un éclair 
au loin. Cette vision fantomatique donne l’im-
pression qu’un monstre gigantesque venu 
d’un âge lointain fl otte en ce moment sur leur 
tête. Et le fait que ce vaisseau ressemble à une 
créature aquatique protégée par une cuirasse 
contribue à cette sensation.
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tyPE DE VéHiCulE Vit res PAS MAN

Vaisseau Lunaspis 4/8/12/16 12D 16 -

ArME à fEu Courte MoyENNE longue MuN. dÉgâts

Canon lourd couplé à plasma 500 1500 3000 100 12D

 Le pilote de ce vaisseau n’a pas reçu ordre 
de poursuivre les personnages, par contre, 
eux, ne sont pas censé le savoir et peuvent 
croire le contraire. Ils peuvent aussi vouloir 
lui tirer dessus. Dans ce cas, leur donner un 
Point de bravoure ne sera pas du luxe… La mi-
trailleuse de calibre 50, fi xée sur le pont peut 
être un bon moyen d’endommager ce gigan-
tesque vaisseau spatial. Le pilote n’a pas en-
core détecté la présence des PJ, mais un jet 
en opposition de Discrétion contre la Percep-
tion du pilote sera nécessaire en cas d’attaque 
surprise. Une manœuvre de distraction pour-
ra aussi fonctionner. Veuillez noter que si les 
personnages tirent sur le pilote, il répliquera 
avec les armes de son vaisseau et tirera sur 
le pont. Si les personnages ne tentent que de 
s’enfuir, le pilote les repèrera mais il les lais-
sera partir, n’ayant pas reçu l’ordre d’ouvrir le 
feu.

PilotE CHANDrA

Agilité 4D : Esquive 4D
ADrESSE 5D : Armes à feu 5D, Piloter 
5D (Vaisseaux Chandra 7D)
forCE 2D : Endurance 3D
CoNNAiSSANCES 2D : Électronique 4D, 
Informatique 4D
PErCEPtioN 5D : Chercher 5D, Orienta-
tion 6D
PréSENCE 2D : Volonté 4D

Déplacement : 6
Bonus aux dégâts : 1D
Résistance aux dégâts : 2D+6
Défense : 11

Capacités spéciales : 
• Vision nocturne : un pilote Chandra 
peut supprimer jusqu’à 6 points de ma-
lus dus à l’obscurité.
• Système immunitaire amélioré : le 
Chandra a un bonus de 2D contre tout 
pathogène.

Équipement : Arme lourde à plasma (9D 
de dégâts)

 Il est aussi probable que les personnages 
veuillent tenter de convaincre le haut comman-
dement d’annuler l’attaque de missiles. Ils pour-
ront le supplier autant qu’ils le veulent, il ne re-
viendra en aucun cas sur sa décision. Par contre, 
ils peuvent convaincre Noire de leur apporter son 
aide d’une certaine manière… Il leur faudra pour 
cela réussir un jet de Persuasion à Diffi  culté 21 
et tenir un excellent discours… S’ils parviennent 
à la convaincre qu’ils sont en mesure d’arranger 
la situation, ils l’entendront chuchoter et taper 
sur son clavier très rapidement. À ce moment-là, 
les missiles perdront la trace de leur cible et 
s’abattront dans l’eau créant une explosion à la 
fois spectaculaire et inoff ensive pour les person-
nages. Noire sera alors immédiatement relevée 
de son poste et ne pourra plus leur venir en aide.

 Si les personnages ne parviennent pas à faire 
avorter l’attaque de missiles, lorsqu’ils monte-
ront à bord du canot de sauvetage, ou bien au 
moment où ils fi niront de tirer sur le vaisseau 
Chandra, ils verront les missiles en approche. 
La scène suivante, très cinématique, décrira les 
personnages s’échappant sur un Zodiac tandis 
qu’ils regardent le navire exploser et se trans-
former en une gigantesque boule de feu. Si les 
personnages n’ont pas abattu le vaisseau Chan-
dra, alors celui-ci sera endommagé par l’explo-
sion, puis volera au-dessus du canot de sauve-
tage avant d’accélérer et de disparaître au loin.

 Si les personnages sont parvenus à s’enfuir et à 
faire avorter l’attaque de missiles, cela signifi e que 
leur mission a échoué : les Chandra se sont empa-
rés du Dibbouk et quittent le secteur. Les person-
nages seront secourus très peu de temps après.

 Si les personnages ont fait annuler l’attaque 
de missile et sont parvenu à abattre le vaisseau 
Chandra, les personnages verront arriver peu 
de temps après des hélicoptères et une frégate 
de la Marine italienne sur laquelle ils embar-
queront et qui prendra le contrôle du navire.

épilogue

 Un peu plus tard, les personnages sont ré-
cupérés par un hélicoptère de sauvetage Dau-
phin de la Marine qui les emmènera jusqu’à 
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l’aéroport de Malte. Sur la piste d’atterrissage, 
Noire les rejoint. Selon comment s’est déroulé 
le scénario, il est probable qu’elle soit en état 
d’arrestation ou, au minimum, qu’elle ait été 
démise de ses fonctions. Si les personnages 
ont besoin d’une assistance médicale, alors une 
ambulance les y attendra. Ceux qui le peuvent 
seront conduits au hangar où un centre de com-
mandement bourré d’écrans a été installé.

 L’écran du fond s’allume et ils discernent 
une silhouette dans l’ombre, partiellement 
éclairée. Un point rouge éclaire la scène tan-
dis qu’un homme âgé, dans les 70 ans, les che-
veux gris plaqués en arrière, un sourire mena-
çant aux lèvres, tire sur son cigare.

 Le lieutenant Noire se raidit d’un coup. Les 
personnages ont déjà vu cet homme à la télé-
vision. Il s’agit du conseiller Allan Cabbord, un 
vieux sénateur républicain de l’État de Floride, 
et l’un des représentant les plus infl uents de la 
Commission Contre la Menace Extraterrestre. 
Certains pensent même qu’il est l’homme le 
plus puissant de la planète. Si les personnages 
ont réussi leur mission et que le navire a été 
détruit, Cabbord les félicitera à contrecœur. 
S’ils sont parvenus à abattre le vaisseau Chan-
dra et à prendre le contrôle du navire, il sera 
ravi et fera montre d’une très grande gratitude.

 Si les personnages demandent pourquoi le 
Dibbouk était à bord, Cabbord répondra, avec 
un peu trop d’entrain :

« Cette guerre est abominable, et si 
nous voulons que l’humanité survive, il 
nous faut alors nous préparer à utiliser 
nous aussi des armes tout aussi abomi-
nables. »

 Il les saluera d’un geste de la main puis 
coupera la connexion. 

 Il reste toujours une question en suspend. 
Comment les Chandras ont-ils eu connais-
sance de l’existence du navire ? C’est cette 
question même que STRATCOM se pose en ce 
moment, question qui reste pour le moment 
sans réponse et qui pend au dessus de cette 
organisation telle une épée de Damoclès.

 Si les personnages ont échoué, ils seront 
sévèrement réprimandés et Noire sera soit 
mise aux arrêts, soit suspendue. Par contre, 
s’ils ont réussi leur mission de main de maître 
et qu’ils ont abattu le vaisseau Chandra, ils se-
ront récompensés avec une promotion.

 Distribuez des Points de personnages 
(donnez-en quelques autres en supplément 
s’ils ont abattu le vaisse au Chandra) et lais-
sez les personnages profi ter d’une permission 
amplement méritée. 
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with all terms herein and fail to cure such 
breach within 30 days of becoming aware 
of the breach. All sublicenses shall sur-
vive the termination of this license.

 14. reformation: if any provision of 
this license is held to be unenforceable, 
such provision shall be reformed only to 
the extent necessary to make it enfor-
ceable.

 15. CoPyrigHt NotiCE
 open game license v 1.0 Copyright 
2000, wizards of the Coast, inc. D6 Ad-
venture (wEg 51011), Copyright 2004, 
Purgatory Publishing inc west End ga-
mes, Weg, and d6 system are trademarks 
and properties of Purgatory Publishing 
inc.

 ProDuCt iDENtifiCAtioN: Product 
identity: the D6 System; the D6 trade-
mark, the D6 and related logos; openD6 
and any derivative trademarks; and all 
cover and interior art and trade dress are 
designated as Product identity (Pi) and 
are properties of Purgatory Publishing 
inc. use of this Pi will be subject to the 
terms set forth in the D6 System/openD6 
system trademark license (d6stl). open 
game Content: All game mechanics and 
materials not covered under Product 
identity (Pi) above.
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1-4 nerveux

5-8* stressé

9-12** affolé

13-15 profond. affecté

16+ état de choc

nom :

proFession :proFession :

surnom :

Âge :

Taille :

desCripTion:desCripTion:

sexe :

poids :

joueur :

déFense  :
niveau de vie :

 niv. de blessure

1-3 sonné

4-8* blessé

4-8** grav. blessé

9-12 handicapé

13-15 mortellement bl.

16+ mort

 niv. de blessure

1-3 sonné

4-8* blessé

4-8** grav. blessé

9-12 handicapé

13-15 mortellement bl.

16+ mort

blessures eT lésions

sTress posT-TraumaTique

aTouTs

FaiblessesFaiblessespoinTs de personnage eT de bravourepoinTs de personnage eT de bravoure
points de personnagepoints de personnage

points de bravourepoints de bravoure

TalenTs seCondairesTalenTs seCondaires
bon. aux dégâts : résistance aux dégâts  : mouvement :bon. aux dégâts : résistance aux dégâts  : mouvement :bon. aux dégâts : résistance aux dégâts  : mouvement :bon. aux dégâts : résistance aux dégâts  : mouvement :

sTress

1-4 nerveux

5-8* stressé

9-12** affolé

13-15 profond. affecté

16+ état de choc

agiliTéagiliTé
Acrobaties

Armes de Corps-à-corpsArmes de Corps-à-corps

Artiste de l’évasion

Bagarre

Discrétion

Équitation

Escalader

Esquive

Sauter

dexTériTédexTériTé
Armes à feu

Armes à distance

Conduite

Crochetage

Escamottage

Lancer

Navigation

Pilotage

RéparationsRéparations

ForCeForCeForCeForCe
CourseCourse

EnduranceEndurance

Nager

Soulever

perCepTionperCepTion
Art

Camoufl age
Connaissance de la rueConnaissance de la rue
Investigation
Jeux d’argentJeux d’argent
ObservationObservation
OrientationOrientation
PistagePistage
SurvieSurvie

présenCeprésenCeprésenCeprésenCe
Autorité naturelle

Déguisement

Dressage

Empathie

Intimidation

Mensonge

Persuasion

Séduction

Volonté

ConnaissanCeConnaissanCe
Business

Connaissances académiquesConnaissances académiques

Contrefaçon

DémolitionDémolition

ÉlectroniqueÉlectronique

InformatiqueInformatiqueInformatiqueInformatique

LanguesLanguesLanguesLangues

MédecineMédecine

SécuritéSécurité

Feuille de personnage
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objeCTiFs
liste des tâches

noTesnoTes

hisTorique

ConTaCTs

CaraCTérisTiques eT TalenTs addiTionnelsCaraCTérisTiques eT TalenTs addiTionnels

armes     Type    Cal.   Cap.   dgTsarmes     Type    Cal.   Cap.   dgTsarmes     Type    Cal.   Cap.   dgTsarmes     Type    Cal.   Cap.   dgTsarmes     Type    Cal.   Cap.   dgTs

proTeCTion     Type   bonusproTeCTion     Type   bonusproTeCTion     Type   bonusproTeCTion     Type   bonusproTeCTion     Type   bonusproTeCTion     Type   bonusproTeCTion     Type   bonus

vehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    manvehÍCule       vit   res    pas    man

armes eT proTeCTions

agiliTé

perCepTion

ConnaissanCes

dexTériTé

présenCeForCe

objets divers

véhÍCules



315

Feuille de rouTe 

Civil eT x-Corps



In
t
r

o
d
u
c

t
io

n

316

Feuille de rouTe pour CivilsFeuille de rouTe pour Civils

joueur :

journal de bord  :journal de bord  :

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

FeCha     aConTeCimienTo daTos de inTerés
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Feuille de rouTe pour x-Corps

joueur :

missions de global deFense : x-Corpsmissions de global deFense : x-Corps

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires
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Feuille de rouTe pour CivilsFeuille de rouTe pour Civils

joueur :

journal de bord  :journal de bord  :

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

daTe     événemenTs FaiTs marquanTs

FeCha     aConTeCimienTo daTos de inTerés
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Feuille de rouTe pour x-Corps

joueur :

missions de global deFense : x-Corps

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires

daTe     mission objeCTiF primaires eT seCondaires
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