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INTRODUCTION 
 
TRUCS TROP BIZARRES ï 2ème édition (2023) 
 

Textes  : Olivier Legrand & Laurent Lepleux 
 

Illustrations  : Olivier Legrand via Midjourney, 
Luigi Castellani, Jacob E. Blackmon.  
 

Dédié à Stephen K. et Steven S.   
 
 
TRUCS TROP BIZARRES (TTB) est un jeu de 
rôle aux règles extrêmement simples, qui 
sôadresse aux jeunes joueurs comme aux vieux 
briscards, dans un univers directement inspiré 
dôîuvres comme lôextraordinaire s®rie t®l® 
Stranger Things , le roman Ça de Stephen King 
ou encore des films comme E.T., Goonies  ou 
Super 8 . Dans TTB, les joueurs incarnent des 
enfants de 10 à 15 ans, confrontés à toutes 
sortes dô®v®nements ®tranges, de cr®atures 
surnaturelles et de phénomènes paranormaux, 
toujours mystérieux et souvent effrayants ï 
bref, à des Trucs Trop Bizarres.  
 

Par fid®lit® ¨ ses sources dôinspiration, TTB a 
pour cadre de base une petite ville américaine 
fictive (Whitby), entre 1977 et 1986, mais rien 
nôemp°che de situer le jeu ¨ lô®poque actuelle, 
dans les années 50-60 ou dans un autre cadre, 
comme par exemple la France ou lôAngleterre. 
 
Les règles de TTB nôutilisent que des d®s 
ordinaires, à six faces (1D6) et sont basées sur 
un moteur de jeu ultrasimple, spécialement 
conçu pour permettre aux personnages 
dôaffronter toutes sortes de situations (et 
dôadversaires) ï non comme des héros ou des 
aventuriers bardés de capacités spéciales et de 
bonus divers, mais comme des gamins à la fois 
casse-cou, débrouillards et curieux.  
  
Un univers familier, un système de jeu super-
simple, tout cela fait de TTB un excellent jeu 
dôinitiation pour faire d®couvrir le jeu de r¹le ¨ 
des néophytes ï mais les rôlistes plus 
chevronnés pourront également y trouver leur 
compte.  Si vous nôavez jamais fait de jeu de 
rôle sur table auparavant, mieux vaut jeter un 
îil ¨ lôencadr® page suivante. Si, en revanche, 
vous êtes déjà un vieux briscard, vous pouvez 
passer directement à la page 5 pour en 
apprendre un peu plus sur lôunivers de ce jeu. 
 
 

Ce livre est divisé en quatre grands chapitres : 

 
I. KIDS IN AMERICA  
 

Vous trouverez dans ce premier chapitre toutes 
les règles nécessaires pour créer vos 
personnages (appelés persos dans TTB) ainsi 
que quelques infos de base sur la vie dôun 
gamin américain dans les années 80. 

 
II. PLAY THE GAME  
  
Ce chapitre détaille le système de jeu et les 
diverses situations de danger ou de difficulté 
quôun perso de TTB est susceptible dôaffronter 
lors de ses aventures. 

 
III. MAD WORLD   
 

Ce chapitre, réservé au meneur de jeu (MJ), 
sôint®resse ¨ lôenvers du d®cor, avec des 
conseils pratiques pour créer et maîtriser 
scénarios, saisons et séries. 

 
IV. SCARY MONSTERS  
 

Ce chapitre, lui aussi réservé au MJ, détaille 
treize créatures, leurs pouvoirs et leurs secrets. 
Spectres maléfiques, loups-garous, gremlins, 
aliens et croque-mitaines : ils sont tous là !  

 

Clins dôîil & R®f®rences  
 

Comme les nostalgiques des années 80 
lôauront remarqu®, les titres des chapitres de 
TTB sont aussi ceux de hits emblématiques 
de cette période, respectivement dues à Kim 
Wilde, Queen, Tears For Fears et David 
Bowie. Ce petit clin dôîil musical aux eighties 
sôapplique aussi aux titres des sc®narios 
publiés dans Stranger Tales.  
 
Toujours à propos de cette époque 
inoubliable, vous trouverez à la fin de cette 
introduction une double-page résumant en 
quelques éléments-cl®s lôambiance et lôesprit 
de chacune des dix années de référence du 
jeu (1977-1986), vues à travers les yeux de 
gamins américains typiques. 
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Le Jeu de R ôle pour les Nuls  
 
En quoi consiste un jeu de rôle  ?  
 
Un jeu de r¹le nôest pas un jeu de soci®t® classique : il nôy a ni gagnants, ni perdants, ni compétition 
entre joueurs. Le but est tout simplement de passer un bon moment entre amis, exactement comme 
autour dôun bon film ï sauf que, dans un jeu de r¹le, côest VOUS qui incarnez les h®ros de lôhistoire. 
 
Les joueurs doivent faire en sorte que leurs personnages remplissent les objectifs de lôaventure que leur 
propose le meneur de jeu (MJ). Dans un jeu comme TTB, cette aventure prendra le plus souvent la 
forme dôune enqu°te ®maill®e de dangers et li®e ¨ une menace surnaturelle quôil faudra r®ussir ¨ 
vaincre, à repousser ou à neutraliser. Si les h®ros m¯nent lôaventure ¨ bien, on considère que les 
joueurs ont « gagné » ; si, en revanche, ils échouent dans leur tâche, on considèrera que les 
personnages ont « perdu » (et devront en subir les conséquences). 
 
Pour la durée de jeu, tout dépend du scénario ! Pour un jeu comme TTB, une partie dure en général de 
2 à 4 heures, en fonction de la difficult® et de la longueur de lôaventure, des d®cisions des joueurs...  

 

Concrètement, co mment joue -t-on ?  
 
Une partie de jeu de r¹le se d®roule autour dôune table et r®unit le plus souvent de deux ¨ quatre joueurs, 
qui interprètent chacun un personnage, plus un meneur de jeu (MJ). Côest lui qui anime la partie. Le MJ 
fait à la fois office de narrateur, dôarbitre et de metteur en sc¯ne.  Il a ®galement la lourde t©che de faire 
vivre tous les autres personnages que les héros interprétés par les joueurs vont rencontrer au cours de 
leurs aventures : leurs adversaires, mais aussi leurs alliés, leurs informateurs et autres seconds rôles. 
 
Tout se passe sous forme de dialogue entre les participants, un peu comme si le meneur de jeu était le 
conteur dôune histoire mais que chaque joueur pouvait intervenir dans le d®roulement de lôintrigue, par 
le biais du personnage quôil incarne. On pourrait d®finir une partie de jeu de r¹le comme un r®cit interactif 
- mais comme il sôagit aussi dôun jeu, il n®cessite aussi quelques r¯gles. 

 
A quoi servent -elles, ces fameuses règles  ?  
 
Elles permettent tout simplement de déterminer ce qui se passe lorsque les personnages tentent 
quelque chose de dangereux ou de difficile, ou se retrouvent en mauvaise posture. Si, par exemple, les 
personnages sont poursuivis par un monstre (un loup-garou ?), les règles de jeu permettront de savoir, 
en quelques jets de dés, sôils parviennent ¨ sô®chapper ou si, au contraire, leur poursuivant les rattrape ! 

 
Et lôhistoire ?  Est -elle fixée ¨ lôavance ou improvis®e au fur et ¨ mesure ?  
 
Les deux ! Le MJ est le seul ¨ conna´tre ¨ lôavance la trame g®n®rale du sc®nario ï une trame qui pourra 
parfois être modifiée, voire bouleversée par les décisions des joueurs et les actions de leurs 
personnages. Les joueurs, eux, vont d®couvrir lôhistoire au fur et ¨ mesure, sous la forme dôune 
succession de scènes dans lesquelles ils vont devoir faire agir, réagir et parler leurs personnages.  
 
Ces sc¯nes peuvent °tre des sc¯nes de dialogues, dôaction ou dôinvestigation, exactement comme dans 
un film, un épisode de série ou une BD. Et comme dans ce type de récit, une même scène peut 
repr®senter quelques secondes dôaction fr®n®tique ou plusieurs heures dôactivit® ï tout dépend de ce 
qui sôy passe. Un scénario de jeu de rôle avance donc au rythme de nôimporte quel autre type de 
scénario, avec des scènes importantes, des rebondissements, des ellipses...  
 
Côest au meneur de jeu, en tant que narrateur et arbitre, de d®cider quôun sc®nario est terminé, soit 
parce que les personnages ont rempli leurs objectifs, soit parce quôils ont échoué et que la suite des 
®v®nements ne d®pend plus dôeux ; dans tous les cas, la fin de la partie correspond ¨ la fin de lôhistoire. 
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Exemple de Jeu  
 
Voici un extrait dôune partie typique de TTB, avec un 
MJ et trois joueurs. Les persos sont trois gamins de 
Whitby appelés Owen, Gladys et Robbie (que vous 
découvrirez plus en détail au chapitre suivant). Au 
moment où cet extrait commence, le trio sôappr°te ¨ 
explorer une vieille maison délabrée et réputée 
hantée, située derrière la décharge de Whitbyé 
 

MJ ï Après avoir contourné la décharge, vous arrivez 
donc en vue de la baraqueé côest une grande 
maison sinistre et délabrée, aux vitres briséesé  
 

Joueur d ôOwen ï On laisse les vélos devant et on 
sôapproche. (les deux autres acquiescent) 
 

Joueur de Robbie  - Il y a combien dô®tages ? 
 

MJ ï Deux, en plus du rez-de-chaussée. Au dernier 
étage, il y a deux avancées pour les fenêtres, avec 
des petits toits, comme si la maison avait des yeuxé 
 

Joueu se de Gladys  ï Trop gothique ! Bon, on y va ?  
 

MJ ï Vous d®cidez dôaller explorer ¨ lôint®rieur ? 
 

Joueur s de Gladys & Owen (en chîur) ï On y va ! 
 

Joueur de Robbie  (un peu moins partant) ï 
Dôaccordé Jôai ma lampe-torche ¨ la mainé 

MJ ï Dôaccordé Qui marche en premier ? 
 

Joueuse de Gladys  (méfiante) ï Euh é pourquoi ? 
 

MJ (petit sourire) ï Pour savoir, côest touté 
 

Joueur dôOwen ï Je rentre en premier ! 
 

Joueuse de Gladys ï Je le suisé 
 

Joueur de Robbie ï Je rentre en dernieré 
 

MJ ï La porte a été forcée il y a longtemps. Elle 
grince quand Owen la pousse. Vous arrivez dans un 
grand hall aux murs couverts de vieux papier peint  
moisié il y a un grand escalier devant vous mais 
vous nôy voyez pas grand-choseé en fait, lôintérieur 
de la maison vous semble anormalement sombreé 
 

Joueuse de Gladys  ï Génial. Robbie, vu que tôas ta 
lampe torche, ce serait bien que tu sois devant, non ? 
 

Joueu r de Robb ie ï Non, non, je peux vous éclairer 
en restant derri¯reé 
 

Joueur dôOwen ï Pfff, le bouleté Robbie, file-moi ta 
lampe torche ! 
 

MJ ï Pendant que vous vous prenez la tête à propos 
de la lampe torche, soudain, une sorte dôombre noire 
se déplace très vite, sur votre gauche, avant de 
dispara´tre dans les t®n¯bres ambiantesé 
 

Joueur de Robbie  ï Je peux tester mon Sixième 
Sens pour voir si je sens quelque chose de bizarre ? 
 

MJ ï Bonne idée. Lance un dé. 
 

Joueur de Robbie  (lançant un dé et comparant le 
résultat à son score de Sixième Sens) ï Réussi ! 
 

MJ ï Tu sens une sorte de présence, tout autouré 
comme si la maison ®tait vivanteé 
 

Joueur de Robbie  ï Je le dis ¨ Gladys et Owené 
 

Joueuse de Gladys  ï Bon, décidément, ça craint 
trop, cette bicoqueé On sôarrache ? 
 

MJ (faisant sursauter les joueurs) ï SOUDAIN, une 
silhouette gris©tre appara´t dans lôescalier et se met 
à descendre vers vous super-rapidementé on dirait 
une très vieille femme, une morte-vivante, avec des 
ongles comme des griffes et un regard videé elle est 
juste terrifiante !  Que faites-vous ? 
 

Joueur de Robbie ï Je me barre ! Je retourne aux 
vélos ! 
 

Joueur dôOwen ï Pas moi ! Elle me fait pas peur, 
cette vieille peau ! 
 

MJ ï OKé pour ­a, tu vas devoir d®penser 1 point 
dôAventure, pour surmonter la terreur que tu sens 
monter en toié Gladys, de ton c¹t®, tu fais quoi ?  
 

Joueuse de Gladys  (après une hésitation) ï Je 
d®pense 1 point dôAventure moi aussi, pour rester 
avec Owené  m°me si je pense que côest pas une 
bonne idée !  Alors, il se passe quoi ?  
 

(à suivreé en jeu !) 
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Toute Une Epoque  
 

  

Un Autre Temps  
 

Pas de portable  !  Eh non !  A cette époque, 
les téléphones sont fixes, point barre. Pas 
question, donc, lorsque les choses se gâtent 
dôappeler en urgence les parents, le bureau du 
shérif ou même les copains. Du coup, enquêtes 
et aventures deviennent un peu plus risqu®esé 
et se séparer pour investiguer chacun de son 
côté est plus que jamais une très mauvaise idée. 
 

Pas dôInternet !  En tous les cas pas de 
réseau informatique consultable par tout un 
chacun. Du coup, trouver des informations sur tel 
ou tel sujet obscur ou mystérieux passe presque 
obligatoirement par la case « bibliothèque », la 
consultation dôarchives (mairie, journal local...) 
ou une vraie conversation avec un individu en 
possession des renseignements recherchés. 

 
1977 
 

Cinéma  : La Guerre des Etoiles, Rencontres du 
Troisième Type 
 

Télévision  : LôHomme de lôAtlantide, La Croisi¯re 
sôamuse, Chips 
 

Tubes  : Dancing Queen (ABBA), Hotel California 
(Eagles), How Deep Is Your Love (Bee Gees) 
 

Technologie  : Ordinateurs Apple II et TRS-80, 
Magnétoscope 
 

Jeux  : Atari 2600 
 

Trucs Importants  : Entrée en fonction du président 
Jimmy Carter, détection du signal « Wow ! » 
 

Romans de Stephen King  : Shining 

 

1978 
 

Cinéma  : Galactica (le film), Superman, Halloween 
 

Télévision  : Galactica, Dallas, LôIncroyable Hulk, 
Holocauste 
 

Tubes  : Stayinô Alive (Bee Gees), Youôre The One 
That I Want (John Travolta & Olivia Newton-John), 
Miss You (Rolling Stones), Le Freak (Chic) 
 

Technologie  : Laserdisc 
 

Jeux  : Space Invaders 
 

Trucs Importants  : Blackout à New York 
 

Romans de Stephen King  : Le Fléau 

1979  
 

Cinéma  : Alien, Star Trek ï le film, Le Trou Noir, 
Amityville, Dracula 
 

Télévision  : Buck Rogers, Shérif Fais-Moi Peur 
 

Tubes  : One Step Beyond (Madness), The Wall 
(Pink Floyd), I Will Survive (Gloria Gaynor), Tragedy 
(Bee Gees), Heart of Glass (Blondie), Hot Stuff 
(Donna Summer), My Sharona (The Knack) 
 

Technologie  : Walkman Sony 
 

Jeux  : Asteroids, Rubikôs Cube 
 

Trucs Importants  : Blizzard à Chicago, accident de 
la centrale nucléaire de Three Miles Island 
 

Romans de Stephen King  : Dead Zone 

 

1980  
 

Cinéma  : Cô®tait Demain, LôEmpire Contre-Attaque, 
Flash Gordon, Shining, The Blues Brothers 
 

Télévision  : Shogun, Thatôs Incredible (Incroyable 
mais vrai), Magnum 
 

Tubes  : Back in Black (AC DC), Call Me (Blondie), 
Funkytown (Lipps, Inc.), Another One Bites The Dust 
(Queen), Starting Over (John Lennon) 
  

Comics  : Saga du Phénix Noir dans X-Men 
 

Technologie  : CNN 
 

Jeux  : Rogue, Pac-Man 
 

Trucs Importants  : Eruption du Mont Saint-Helens, 
assassinat de John Lennon 
 

Romans de Stephen King  : Charlie (Firestarter) 

 

1981 
 

Cinéma  : New York 1997, Mad Max 2, Le Loup- 
Garou de Londres, Excalibur, Evil Dead, Outland, 
Les Aventuriers de lôArche Perdue, Au-delà du Réel 
 

Télévision  : Hill Street Blues, Cagney & Lacey, 
Dynasty, LôHomme Qui Tombe ¨ Pic 
 

Tubes  : Just Canôt Get Enough (Depeche Mode), I 
Love Rockônôroll (Joan Jett & the Blackhearts), 
Celebration (Kool & the Gang), Bette Davis Eyes 
(Kim Carnes), Kids In America (Kim Wilde) 
 

Comics  : Apparition dôElektra dans Daredevil, Days 
of the Future Past dans X-Men, 20ème anniversaire 
des Fantastic Four 
 

Technologie  : PC IBM, ZX81 
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Jeux  : Donkey Kong 
 

Trucs Importants  : Entrée en fonction du président 
Ronald Reagan, libération des otages américains de 
T®h®ran, tentative dôassassinat du pr®sident 
Reagan, début de lô®pid®mie du SIDA 
 

Romans de Stephen King  : Cujo 

 

1982  
 

Cinéma  : Blade Runner, E.T., Tron, Conan le 
Barbare, The Thing, Poltergeist, Dark Crystal 
 

Télévision  : K2000, Les Enquêtes de Remington 
Steele 
 

Tubes  : Thriller (Michael Jackson), White Wedding 
(Billy Idol), Letôs Go To Bed (The Cure), Donôt You 
Want Me (The Human League), Eye of the Tiger 
(Survivor), Who Can It Be Now (Men At Work) 
 

Comics  : The Death of Captain Marvel, Atari Force 
 

Technologie  : Commodore 64, CD (Sony) 
 

Jeux  : Donkey Kong Jr, Pole Position 
 

Trucs Importants  : Ouverture du parc Disney 
Epcot, guerre des Falklands, affaire du Tylenol 
 

Romans de Stephen King  : Running Man, début du 
cycle de La Tour Sombre 

 

1983  
 

Cinéma  : Le Retour du Jedi, Christine, Dead Zone, 
La Forteresse Noire, La Quatrième Dimension, War 
Games, Le Jour dôApr¯s, Brainstorm 
 

Télévision  : LôAgence Tous Risques, Manimal 
 

Tubes  : Blue Monday (New Order), Africa (Toto), 
Billie Jean (Michael Jackson), Come On Eileen 
(Dexys Midnight Runners), Sweet Dreams 
(Eurythmics), Overkill (Men At Work) 
 

Comics  : Alan Moore reprend Swamp Thing 
 

Technologie  : Microsoft Word, Montres Swatch 
 

Jeux  : Ultima III, Dragonôs Lair 
 

Trucs Importants  : IDS (programme « Guerre des 
Etoiles »), invasion américaine de la Grenade, 
premier vol de la navette spatiale Challenger 
 

Romans de Stephen King  : Christine, Simetierre, 
LôAnn®e du Loup-Garou 

 

1984  
 

Cinéma  : Dune, Terminator, Brazil, Ghostbusters, 
Gremlins, Ladyhawke, Les Griffes de la Nuit, Indiana 
Jones et le Temple Maudit 
 

Télévision  : Deux Flics à Miami, V, The Cosby 
Show, Rick Hunter 

 

Tubes  : Jump (Van Halen), Ghostbusters (Ray 
Parker Jr), Original Sin (INXS), When Doves Cry 
(Prince), Wake Me Up Before You Go-Go (Wham), 
Owner of a Lonely Heart (Yes), Two Tribes (Frankie 
Goes To Hollywood) 
 

Comics  : Teenage Mutant Ninja Turtles, Marvel 
Super Heroes Secret Wars 
 

Technologie  : Apple Macintosh 
 

Jeux  : Tetris 
 

Trucs Importants  : Navette spatiale Discovery, 
réélection du président Ronald Reagan 
 

Romans de Stephen King  : Le Talisman 

 

1985  
 

Cinéma  : Retour Vers le Futur, Legend, 2010, Les 
Goonies, Lifeforce 
 

Télévision  : Clair de Lune, MacGyver 
 

Tubes  : We Are The World (USA For Africa), The 
Power of Love (Huey Lewis), Money For Nothing 
(Dire Straits), Take On Me (A-ha), Into The Groove 
(Madonna), Shout (Tears For Fears) 
 

Comics  : Crisis on Infinite Earths 
 

Technologie  : Windows, Amiga 1000, Atari 520ST 
 

Jeux  : Super Mario Bros, Gauntlet 
 

Trucs Importants  : Hiver super-froid ¨ lôest des 
USA, accession au pouvoir de Mikhaïl Gorbatchev en 
URSS 

 

1986  
 

Cinéma  : La Mouche, Les Aventures de Jack Burton 
dans les Griffes du Mandarin, Highlander, Labyrinth, 
Aliens 
 

Télévision  : Alf  
 

Tubes  : Papa Donôt Preach (Madonna), True Colors 
(Cyndi Lauper), Walk Like an Egyptian (The 
Bangles), The Final Countdown (Europe), Say You, 
Say Me (Lionel Richie) 
 

Comics  : Watchmen, The Dark Knight Returns, The 
Man of Steel 
 

Technologie  : Atari 1040ST, Console Atari 7800, 
Console Sega Master System 
 

Jeux  : The Legend of Zelda 
 

Trucs Importants  : Passage de la Comète de 
Halley, début du désarmement nucléaire et de la 
perestroïka en URSS, explosion de la navette 
spatiale Challenger, explosion de la centrale 
nucléaire de Tchernobyl (URSS) 
 

Romans de Stephen King  : Ça 
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I. KIDS IN AMERICA 
 

 
 

Ça change des guerriers et des magiciens, non ? 

 
Dans Trucs Trop Bizarres, les joueurs incarnent 
donc une petite bande de gamins américains 
des années 1977 -1986, ©g®s dôune douzaine 
dôann®es, et qui vont °tre amen®s ¨ vivre des 
aventures aussi ®tranges que p®rilleusesé  
 
Vous trouverez dans ce premier chapitre toutes 
les règles nécessaires pour créer un groupe 
de personnages , ainsi que la présentation du 
trio de gamins qui serviront dôexemples tout au 
long de ce livre de règles : Gladys, Owen et 
Robbie, alias les Trois de Whitby. 
 
La création du personnage (appelé « perso  ») 
sôeffectue de façon collective, afin de permettre 
aux joueurs de constituer un groupe équilibré, 
avec des persos complémentaires.  
 
Ce processus de création est super -simple  ! 
Il se déroule en six grandes étapes  : 

 
1. La Bande  
 

2. Le Portrait  
 

3. Les Trucs de Jeu  
 

4. Les Trucs Persos  
 

5. Les Autres  
 

6. Les Derniers Détails  

Au fil de ces étapes, chaque joueur pourra 
également contribuer à donner vie à la petite 
ville de Whitby, à travers différents éléments-

clés liés à son perso. Prêts ?  Côest parti !    

 
1. La Bande  
 

La première décision à prendre est de poser les 
bases du groupe de persos. Que font-ils 
ensemble ?  Lôoption la plus simple est celle du 
groupe de copains ayant tous à peu près le 
même âge (généralement de 10 à 14 ans) et 
appartenant tous à la même classe mais 
dôautres possibilit®s existent, comme par 
exemple le fait de jouer les membres dôune 
même fratrie ou une bande de cousins se 
retrouvant pour les vacances. 
 

Id®alement, cette d®cision devra °tre prise dôun 
commun accord mais le meneur de jeu pourra 
tout ¨ fait d®cider dôimposer un concept (par 
exemple : « Vos persos sont une bande de 
copains âgés de 11-12 ans » ou « Vos persos 
sont tous fr¯res et sîurs, avec des ©ges 
compris entre 11 et 14 ans »). 

 
Exemple  : Les Trois de Whitby  
 

Avec lôaide de leur MJ, trois joueurs de TTB d®cident 
de créer leurs persos : Owen, Gladys et Robbie. Dôun 
commun accord, les joueurs décident que les trois 
gamins ont 13 ans, sont des amis inséparables 
depuis plusieurs années et sont scolarisés dans la 
même classe (le 8th grade de la Middle School de 
Whitby, soit la dernière année avant le grand saut du 
lycée (High School, en V.O.).    

 
2. Le Portrait  
 

Au cours de cette deuxième étape, chaque 
joueur va devoir déterminer les éléments de 
base  de son perso : son nom, son âge (si celui-
ci nôa pas d®j¨ ®t® fix® ¨ lô®tape pr®c®dente), 
ainsi que ses principaux traits de caractère et 
son apparence physique.   
 
Les traits de caractère peuvent être exprimés 
sous la forme de deux ou trois adjectifs ; ils vous 
aideront à vous mettre dans la peau de votre 
perso et à décider de ses choix, de ses 
réactions et de son comportement en cours de 
jeu : est-il intrépide et obstiné ou plutôt bavard 
et malin, ou encore discret et attentif ? A vous 
de dôimaginer ses qualit®s et ses d®fauts.  
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Pour le physique, concentrez-vous sur les traits 
marquants, comme la couleur des cheveux, la 
silhouette, lôexpression du visage et, bien s¾r, le 
look général (Habillé par maman ?  Sweatshirt / 
casquette / baskets ? Etc.) 

 
3. Les Trucs de Jeu  
 
Les Capacités et les Scores  
 
Les différentes aptitudes de votre perso sont 
représentées par douze capacités chiffrées : 

 
Acrobatie   Observation   
 
Bagarre   Rapidité  
 
Baratin   Sixième Sens  
  
Dextérité   Système D  
 
Discrétion   Trucs dôIntello 
 
Investigation  Vélo 

 
A priori, les noms de ces capacités sont assez 
explicites, mais au cas où vous auriez un doute 
sur ce que représente exactement telle ou telle 
capacité, vous trouverez à la fin de ce chapitre 
(p 19) un topo complet à leur sujet. 

 

Les Trois de Whitby  
 

Le joueur de Robbie (alias Robert Hughes) 
lôimagine comme un gamin ¨ la fois curieux et 
intr®pide, une sorte dôintello avec un c¹t® 
« aventurier » caché. Physiquement, le joueur 
visualise Robbie avec des lunettes, des cheveux 
châtains et une allure plutôt passe-partout. Côté 
v°tements, il nôa pas vraiment un look dôenfer, 
étant encore « habillé par maman ».    
 

Dôembl®e, la joueuse de Gladys  Halloran opte 
pour un look de garçon manqué (une expression 
qui, précise-t-elle, a le don de hérisser Gladys): 
casquette de baseball, sweat-shirt, bermuda en 
jean et (bien sûr) baskets. Côté caractère, elle 
voit Gladys comme une fille débrouillarde, 
courageuse mais plutôt impulsive et butée.  
 

Owen  Smith a déjà 14 ans, ayant redoublé une 
classe quand il était petit. Il est le plus grand du 
trio, avec des cheveux bruns, de grands yeux 
expressifs et des fringues « plutôt cool » (de 
lôaveu ¨ peu pr¯s unanime de ses camarades de 
classe). Son joueur le voit comme un gosse très 
dynamique, mais pas du tout scolaire. Il décide 
®galement de faire dôOwen un enfant adopté. 

 
 

Gladys Halloran, pr°te pour lôaventure ! 

 
Chacune de ces douze capacités va recevoir un 
score, noté de 1 à 5. Plus ce score est élevé, 
plus le perso est doué dans ce domaine : 
 
1 = Mauvais  
 

2 = Pas Terrible  
 

3 = Pas Mauvais  
 

4 = Bon  
 

5 = Trop Bon  

 
Ces scores seront les seules valeurs chiffrées 
utilis®es en jeu (avec les points dôAventure, 
dont nous reparlerons un peu plus loin). 
 
Pour déterminer les scores de votre perso, 
commencez par choisir ses deux points forts  
en fonction de son profil général (Casse-Cou, 
Curieux ou Débrouillard) : 
 
Casse-Cou : Deux points forts parmi Acrobatie, 
Bagarre, Rapidité et Vélo. 
 
Curieux  : Deux points forts parmi Investigation, 
Observation, Sixi¯me Sens et Trucs dôIntello. 
 
Débrouilla rd  : Deux points forts parmi Baratin, 
Dextérité, Discrétion et Système D. 
 
Votre perso reçoit un score de 5 dans 
chacun de ses deux points forts .  
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Robbie, intello et aventurier 

 
Il ne vous reste plus ensuite quô¨ d®terminer les 
scores de ses dix autres capacités, en 
procédant ainsi : 
 

Deux capacités à 4  (Bon) 
 
Quatre capacités à 3  (Pas Mauvais) 
 
Trois capacités à 2  (Pas Terrible) 
 
Une capacité à 1  (Mauvais) 
 
Vous pourrez ainsi déterminer les capacités de 
votre perso en quelques minutes. Idéalement, 
les joueurs devront se concerter afin de créer 
des persos aux capacités complémentaires.  

 
La Réputation  
 
Les deux points forts de votre perso (ses deux 
capacités à 5) représentent également sa 
réputation , côest-à-dire la façon dont le voient 
les autres gamins de Whitby (enfin, ceux qui le 
connaissent). Cette r®putation nôa pas dôeffet 
direct en termes de jeu mais ajoute une petite 
touche de vie supplémentaire au perso. 
 
Acrobatie  : un risque-tout, le fils ou la fille de 
Tarzan, le cousin ou la cousine de Daredevil... 
 
Bagarre  : un dur à cuire, un coriace, le fils ou la 
fille de Chuck Norris ou de Rocky... 
 
Baratin  : un super-bluffeur, un roi ou une reine 
de lôembrouille, un as de la tchatche...  

Dextérité  : un super-lanceur (au baseball), le 
fils ou la fille dôHawkeye ou de Wyatt Earp... 
 
Discrétion  : un as de lôespionnage, un ninja, le 
fils ou la fille de lôhomme invisible... 
 
Investigation  : un fin limier, le roi ou la reine du 
flair, le fils ou la fille de Columbo... 
 
Observation  : îil-de-lynx, Sherlock Holmes 
Junior, un gosse qui sait ouvrir lôîilé 
 
Rapidité  : trop rapide, le fils ou la fille de Flash, 
le fr¯re ou la sîur de Carl Lewis... 
 
Sixième Sens  : un gosse vraiment trop bizarre, 
le fr¯re ou la sîur de Danny dans Shining... 
 
Système D  : un as du bidouillage, Mister Fixit, 
le fils ou la fille de MacGyver... 
 
Trucs dôIntello : un petit génie, le premier de la 
classe, le fils ou la fille dôEinstein... 
 
Vélo  : un as de la bécane, le roi ou la reine du 
sprint, le fils ou la fille de Greg Lemond... 

 
Le Point Faible  
 
Hélas, votre perso est également Mauvais (1) 
dans un domaine, qui correspond à son point 
faible . Celui-ci est à inventer ou à choisir parmi 
les possibilités suivantes.  
 
Acrobatie  : le vertige, trop envelopp®é 
 

Bagarre  : fluet, timoré, trop bien élevé. 
 

Baratin  : très timide, probl¯me dô®locution. 
 

Dextérité  : maladroit (a klutz, comme on dit). 
 

Discrétion  : très nerveux, inattentif. 
 

Investigation  : manque de flair ou de patience. 
 

Observation  : très distrait ou très myope. 
 

Rapidité  : pas du tout sportif, court sur pattesé 
 

Sixième Sens  : très rationnel ou terre-à- terre. 
 

Système D  : aucun sens pratique, malhabileé 
 

Trucs dôIntello : très étourdi ou très dissipéé  
 

Vélo  : nôa jamais appris ¨ en faire (ça arrive). 
 
En termes de jeu, le choix de ce point faible nôa 
quôun seul effet : expliquer pourquoi le perso est 
si Mauvais dans un domaine.  
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Owen, casse-cou et risque-tout 

 
Chaque joueur devra toutefois veiller à prendre 
en compte le point faible de son perso lorsquôil 
déterminera les valeurs de ses autres 
capacités : ainsi, il est assez rare quôun perso 
très maladroit (1 en Dextérité) soit bon en 
Système D ou en Vélo, mais tout ceci est laissé 
à la libre appréciation des joueurs et du MJ. 
 
Enfin, chaque perso reçoit une réserve de 6 
points dôAventure, mélange de courage, de 
chance, dôadr®naline et de d®termination qui lui 
permettra de se surpasser dans les situations 
critiques. Pour plus de détails, voir le chapitre II.  

 
4. Les Trucs Persos  
 
Cette étape concerne quatre Trucs Importants 
pour chaque perso : ses passe-temps, son 
objet fétiche, son grand rêve et son lieu de 
pr®dilectioné Elle va donc vous permettre 
dô®toffer son portrait et sa personnalit®, mais 
aussi de contribuer à faire vivre votre version de 
la petite ville de Whitby (Indiana). 

 
Les Passe -Temps  
 
Chaque joueur doit choisir deux passe-temps, 
qui représentent les loisirs et les activités 
favorites de son perso (comme par exemple lire 
des comics, faire du vélo, jouer à D&D, aller au 
cinéma, bricoler des trucs, emprunter des 
bouquins à la bibliothèque...). Les persos 
peuvent tout à fait avoir un passe-temps 
commun (ce qui renforcera encore leurs liens). 

 

Les Trois de Whitby  
 

Le joueur de Robbie  voit son perso comme un 
gamin très futé, à la fois (très) bon élève et 
observateur, avec aussi un petit côté « apprenti-
détective ». Il opte logiquement pour le profil 
Curieux, avec Trucs dôIntello et Observation 
comme points forts (5). Il décide aussi de doter 
Robbie dôun bon score (4) en Discr®tion et en 
Investigation. Son point faible (1) sera (bien sûr) 
la Bagarre. Le joueur répartit les autres scores 
comme suit : 3 en Dextérité, Rapidité, Sixième 
Sens et Système D, 2 en Acrobatie, Baratin et 
Vélo. Avec 5 en Observation et Trucs dôIntello, 
Robbie a la r®putation dô°tre un premier de la 
classe et un îil-de-lynx. Son 1 en Bagarre 
reflète surtout son côté « trop bien élevé ».  
 

La joueuse de Gladys  décide de privilégier le 
côté Casse-cou et de choisir la Rapidité et le 
Vélo comme points forts (5). Elle lui donne aussi 
un bon score (4) en Acrobatie et en Dextérité. 
Son point faible (1) sera lôInvestigation. Gladys 
n'est pas mauvaise (3) en Baratin, Discrétion, 
Observation et Système D, ce qui laisse les 
Trucs dôIntello, la Bagarre et le Sixième Sens à 
2. Avec 5 en Rapidité et en Vélo, Gladys a la 
r®putation dô°tre la petite sîur de Carl Lewis et 
un as de la bécane. Son 1 en Investigation reflète 
avant tout son manque de patience (qui peut 
aussi expliquer son 2 en Trucs dôIntello).  
 

Comme Gladys, Owen  sera un Casse-cou, avec 
lôAcrobatie et la Rapidit® comme points forts (5). 
Son joueur le dote ®galement dôun bon score (4) 
en Bagarre et en Vélo, ce qui accentue encore 
son côté casse-cou. Son point faible (1) sera 
®videmment les Trucs dôIntello. Owen nôest pas 
mauvais (3) en Baratin, Dextérité, Discrétion et 
Observation, ce qui laisse Investigation, Sixième 
Sens et Système D à 2. Avec 5 en Acrobatie et 
en Rapidit®, Owen a la r®putation dô°tre un 
risque-tout et un mec ultra-rapide. Son score de 
1 en Trucs dôIntello reflète tout simplement le fait 
que les études ne sont pas « son truc ». 
 

Nos trois héros constituent un groupe assez 
équilibré : il nôexiste aucun domaine dans lequel 
lôun dôeux nôait pas au moins un score de 3 et le 
point faible de chacun est compensé par un des 
deux autres persos : 1 en Bagarre pour Robbie 
(mais 4 pour Owen), 1 en Investigation pour 
Gladys (mais 4 pour Robbie) et 1 en Trucs 
dôIntello pour Owen (mais 5 pour Robbie).  
 

Les domaines dans lesquels aucun des trois 
nôexcelle vraiment (sans pour autant démériter) 
sont le Baratin, le Système D et le Sixième Sens 
(ce qui est assez normal). Si la petite équipe 
devait accueillir un quatri¯me membre, lôid®al 
serait que celui-ci soit un gamin avec la tchatche 
(Baratin), des talents de bricoleur-bidouilleur 
(Système D) ou une sensibilité psychique très 
aiguisée (Sixième Sens), ce qui laisse tout de 
m°me pas mal de marge de manîuvre à un 
possible quatrième joueur.  
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Mon passe-temps ? Les histoires qui font peuré 

 
LôObjet Fétiche  
 

Chaque perso possède également un objet 
fétiche, une possession emblématique qui fait 
en quelque sorte partie de son identité : il peut 
sôagir, par exemple, dôun v®lo, dôune casquette 
de base-ball, dôun couteau suisse ou de 
quelque chose de plus inhabituel, comme par 
exemple une loupe de détective ou un Apple II 
dernier cri. Bien s¾r, nôimporte quel gamin peut 
posséder une casquette ou un vélo sans en 
faire son objet fétiche ï côest-à-dire lôaccessoire 
emblématique et privilégié du perso. 
 

Si vous le souhaitez, vous pouvez lier lôobjet 
fétiche de votre perso à son profil général (voir 
p 8). Voici quelques exemples : 
 

Casse-Cou : Un skateboard, un blouson de 
type Teddy Boy, une casquette de baseball, 
une super-paire de baskets, un super-v®loé 
 

Curieux  : Un appareil photo de poche, une 
loupe de détective, un carnet / journal intime, un 
set de talkie-walkie, un vieux porte-bonheuré  
 

Débrouillard  : Une balle de baseball, un yoyo, 
un couteau suisse, un lance-pierre, un Rubikôs 
Cubeé 
 

Avec lôaccord du MJ, vous pouvez ®galement 
choisir de remplacer lôobjet f®tiche par un 
animal familier  ï le plus souvent un brave 
chien aussi futé que fidèle. A priori, un tel choix 
ne peut être effectué que par un seul joueur, 
afin dô®viter que la bande de gamins ne se 
transforme en m®nagerie ambulanteé Pour 
plus de détails, voir le chapitre II (p 29). 
 

Les Trois de Whitby  
 
Quels sont les passe -temps  de nos héros ? 
 

Ceux de Robbie  sont les sciences (microscope, 
kit du petit chimiste et autres trucs du même 
style) et les histoires policières et fantastiques. 
 

Les passe-temps de Gladys  sont les balades à 
v®lo (dôo½ son 5 dans ce domaine) et le dessin 
(elle est très douée). 
 

Les passe-temps dôOwen  sont : faire du skate 
(ce qui explique en partie son score de 5 en 
Acrobatie et en Rapidité) et traîner en ville (eh 
oui, cela peut tout à fait être un passe-temps).   
 

Les trois persos nôont donc aucun passe-temps 
en commun ï ce qui refl¯te dôailleurs leurs 
caract¯res dissemblables. Il va falloir quôils 
réfléchissent à la façon dont Robbie, Gladys et 
Owen sont devenus des amis inséparables.  
 

Le joueur dôOwen a son idée sur la question : et 
si Robbie, victime de harcèlement scolaire, avait 
été défendu par Owen contre le petit caïd local et 
ses copains ? Du coup, la joueuse de Gladys 
décide que son perso a elle aussi été confrontée 
aux mêmes « gros crétins è et que côest ainsi 
quôest n®e leur improbable mais indéfectible 
amitié, quelques années plus tôt.  
 

Examinons à présent leurs objets fétiches . 
 

Lôobjet f®tiche de Robbie  reflète son côté 
curieux : il sôagit dôun appareil photo de poche. 
 

Lôobjet f®tiche de Gladys  est, bien entendu, son 
vélo (quôelle a baptisé Halley, comme la comète). 
 

Lôobjet f®tiche dôOwen  sera (évidemment) son 
skateboard (what else ?) ï mais il nôest quand 
m°me pas all® jusquô¨ lui donner un nom, lui. 

 

 
 

Un super-skate ! 



12 
 

  
 

- Hey !  Et si on allait à la bibli ? 

 
Le Lieu de Prédilection  
 
Chaque joueur doit ensuite choisir le lieu de 
prédilection de son perso - un endroit de Whitby 
auquel le perso est particulièrement attaché, où 
il a lôhabitude de tra´ner apr¯s lô®cole, o½ il se 
sent en sécurité (ou tout simplement « hyper-
bien è) lorsquôil nôest ni en classe ni ¨ la maison, 
comme par exemple la bibliothèque municipale, 
un parc, une cabane dans un terrain vague ou 
encore lôarcade locale de jeux vid®o.  
 
Ce lieu de prédilection constitue un des points 
dôancrage du perso et devra °tre ext®rieur ¨ son 
domicile familial (tant mieux pour votre perso sôil 
adore aussi sa chambre ou le jardin de ses 
parents, mais côest autre chose). Il pourra °tre 
choisi parmi ceux que le MJ aura déjà définis 
pour Whitby ou être inventé par le joueur : celui-
ci pourra ainsi contribuer à faire exister en jeu le 
cadre des aventures vécues par les persos. 
Rien nôemp°che plusieurs joueurs de choisir le 
même lieu de prédilection pour leur perso ï un 
lieu qui a alors toutes les chances de devenir le 
QG officieux de leur petite bande. 

 
Le Grand Rêve  
 
Enfin, le joueur doit imaginer le Grand Rêve de 
son perso - ce quôil souhaiterait devenir ou faire 
une fois adulte : écrire des romans fantastiques, 
dessiner des comics, être une star du basket, 
se marier avec l'®lu(e) de son cîur, visiter 
dôautres plan¯tes... Tout est possible ! 

Les Trois de Whitby  
 
Quels sont les lieux de prédilection  du trio ? 
 
En bon intello, Robbie  a pour lieu de prédilection 
la bibliothèque de Whitby, où il emprunte de 
nombreux livres (ouvrages scientifiques, romans 
policiers ou dô®pouvante, etc.). 
 
Gladys , quant à elle, a pour lieu de prédilection 
un terrain vague près des bois, où elle se rend 
régulièrement à vélo pour passer du temps seule 
avec son carnet à dessin. 
 
Enfin, le lieu de pr®dilection dôOwen  est une 
petite place situ®e tout pr¯s dôun drugstore et qui 
se rapproche le plus (avec un peu dôimagination) 
de ce que pourrait être LE skate-park de Whitby. 
 
Quôen est-il de leurs Grands Rêves  ? 
 
Le joueur de Robbie  décide que le Grand Rêve 
de son perso est de devenir écrivain (le prochain 
Stephen King ou peut-être le nouvel Arthur 
Conan Doyle, il nôest pas encore fix®).  
 
Gladys , quant à elle, a pour Grand Rêve de faire 
le tour du monde (de préférence à vélo) pour 
découvrir « dôautres trucs et plein dôendroits 
cools ».  
 
Contrairement ¨ ce que lôon pourrait croire, 
Owen  nôa pas pour Grand R°ve de devenir 
champion de skateboard (même si cela ne lui 
déplairait pas) mais bien de retrouver « ses vrais 
parents », sur lesquels il ne sait absolument rien.  

 

Pocket Money 
 

 
 
Lôargent ne fait pas partie des th¯mes centraux 
de TTB. La fortune des persos correspond ¨ 
lôargent de poche que leur octroient leurs parents 
ou quôils peuvent gagner gr©ce ¨ de petits jobs 
(ex : livreur de journaux) et leur niveau de vie est 
celui de nôimporte quel gamin am®ricain typique.  
 
A partir de l¨, il serait aussi inutile que fastidieux 
de comptabiliser chaque dollar : lorsquôun perso 
veut acheter quelque chose en cours de jeu, le 
MJ d®cide tout simplement sôil en a ou non les 
moyens (avec, de temps ¨ autre, la possibilit® de 
ç casser sa tirelire è ou de Baratiner les parents 
pour obtenir une avance)  
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Côest cool dôavoir des parents ¨ la modeé 

 
5. Les Autres  
 
Cette partie de la création concerne les 
relations du perso en dehors de sa petite bande 
de copains ï et notamment avec le monde des 
grandes personnes.  
 
Le joueur doit tout dôabord esquisser la famille  
du perso en répondant à quelques questions. 
Qui sont ses parents ?  Que font-ils dans la 
vie ?  Sont-ils ensemble ou séparés ?  Le perso 
a-t-il des fr¯res et sîurs ?  Où vit la famille ?   
 
Pas besoin non plus dôune biographie d®taill®e ! 
A ce stade des choses, il est préférable de 
rester un peu dans le vague, lôarri¯re-plan 
familial dôun perso pouvant °tre influenc® par 
les deux jets de dé que le joueur va devoir 
effectuer ensuite (voir ci-dessous).  

 

Les Trois de Whitby  
 

Robbie  est un enfant unique, avec une mère très 
protectrice. Son p¯re est agent dôassurances 
« ou quelque chose comme ça ». 
 
Gladys  a un frère plus âgé et un frère plus jeune 
(que la joueuse d®cide dôappeler Frank et 
Benjamin, alias Benji). Ses parents sont 
divorcés ; comme ses frères, elle vit avec sa 
mère. Quant à son père, il a quitté Whitby voici 
plusieurs années. 
 
Owen  est, comme Robbie, un enfant unique. 
Ses parents adoptifs, les Smith, (avec lesquels 
ses relations sont en train de se compliquer très 
sérieusement depuis lôentrée dôOwen dans 
lôadolescence) tiennent la station-service locale.  

Whitby, Indiana 
 

Une Petite Ville Comme Les Autres (?) 
 
Log®e dans une vall®e, Whitby, comptant pr¯s de 
5000 habitants, est une petite ville comme tant 
d'autres, aux antipodes des grandes agglom®rations 
am®ricaines. Coup®e en deux par la rivi¯re Wabash, 
la ville est n®e lorsque des trappeurs s'y sont fix®s, 
au dix-huiti¯me si¯cle, chassant au passage la tribu 
indienne qui vivait l¨ depuis toujours. Lorsqu'on 
d®couvrit du minerai de fer dans les collines alentour 
dans les ann®es 1850, la population fit un bond. 
Whitby fut une cit® prosp¯re jusqu'¨ ce que les filons 
soient ®puis®s et, surtout, que la petite industrie 
sid®rurgique soit vaincue par la concurrence. 
 
Des deux c¹t®s de la vall®e, Whitby est entour®e par 
des for°ts qui font le bonheur des chasseurs et des 
promeneurs. La faune et la flore y sont vari®es et il 
n'est pas rare d'y croiser des castors, quelques ours 
ou des cerfs. Les immenses champs de maµs en 
lisi¯re des bois ont parfois ¨ souffrir des passages de 
ces animaux sauvages. 
 
Travers®e par la route 31 de part en part, Whitby voit 
rarement les touristes s'arr°ter plus de quelques 
heures, faute de proposer des points dôint®r°t 
notables. C'est une ville calme et oubli®e du reste du 
monde. La plupart de ses habitants ne demandent 
dôailleurs pas mieux. 
 
Le drugstore de Whitby fournit la population locale en 
mat®riel de bricolage, de chasse, de p°che, mais 
aussi en v°tements, en m®dicaments et en articles 
alimentaires divers. 
 
L'usine m®tallurgique de Whitby a connu sa plus forte 
activit® dans les ann®es 1950, avant de fermer il y a 
une dizaine d'ann®es. Le site industriel au nord de la 
ville est devenu une usine fant¹me et plusieurs 
galeries mini¯res restent accessibles ¨ qui en 
conna´t le chemin. De m°me, de nombreuses 
maisons n'ayant jamais pu °tre vendues sont 
abandonn®es et composent le ç quartier fant¹me è, 
ancienne cit® ouvri¯re, maintenant le terrain 
d'exploration des enfants jouant ¨ se faire peur. 
 
Il ne reste de cette ®poque glorieuse que le petit 
mus®e de la Whitby Iron Company (WIC), compos® 
de trois salles emplies de mat®riel et de clich®s de 
l'®poque et qui n'est visit® que par les voyageurs 
forc®s de s'arr°ter ¨ Whitby. 
 
Whitby comporte une salle de cin®ma, dont le 
propri®taire poss®dait ®galement un drive-in, qu'il dut 
fermer lorsque la WIC cessa son activit®. Situ® au 
sud de la ville, le drive-in s'est chang® en un terrain 
vague, parsem® d'®metteurs rouill®s, o½ l'®cran 
g®ant a ®t® recouvert de plantes sauvages. La petite 
salle de cin®ma de Whitby, situ®e ¨ c¹t® de l'h¹tel de 
ville, projette deux films par semaine, en alternant les 
s®ances entre films familiaux, grands classiques et 
films d'horreur. La salle est rarement comble et il y a 
fort ¨ parier quôelle devra bient¹t fermer, elle aussi. 
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Des Gosses Trop Bizarres 
 

 

 
 

- Mais ­a veut dire quoi, ç bizarre è, en fait ?  

 
Les h®ros qu'incarnent les joueurs de TTB sont 
donc des gamins typiques de leur monde et de 
leur ®poque, mais tous, ¨ leur fa­on, sont aussi 
un peu en dehors de la norme.  
 
Cette ç bizarrerie è quôon leur pr°te a, bien s¾r, 
tendance ¨ les mettre ¨ lô®cart des autres 
enfants aux mentalit®s plus conventionnelles 
mais elle resserre aussi leurs liens mutuels, 

comme pour le  fameux Club des Losers de ¢a 
ou la petite bande de Stranger Things. Qui se 
ressemble sôassemble - et ce qui vaut pour les 
jocks et les cheerleaders qui se consid¯rent 
comme lô®lite de la jeunesse am®ricaine vaut 
aussi pour les geeks, nerds et autres freaks 
fr®quentant le club dô®checs ou dô®lectronique ou 
jouant ¨ ç ces jeux bizarres avec des dragons è.  
 
Les persos peuvent aussi sortir de ce cadre ®troit 
de la ç normalit® è parce que leur famille ne 
correspond pas au mod¯le de la parfaite petite 
famille am®ricaine, que leurs parents sont 
s®par®s, travaillent de nuit ou encore vivent leur 
vie sans trop se soucier de leur prog®niture. Le 
fait que ces gosses soient souvent livr®s ¨ eux-
m°mes (ou plus habitu®s ¨ se d®brouiller seuls) 
facilitera bien s¾r leurs aventures, investigations 
et autres incursions aux fronti¯res du r®elé 
 
Sans °tre totalement isol®s socialement du reste 
de leurs camarades, nos h®ros font donc bande 
¨ part et sôen portent finalement tr¯s bien. Côest 
aussi gr©ce ¨ cette fameuse diff®rence quôils ont 
pu former un vrai groupe dôamis, un clan 
dôins®parables soud®s par des centres dôint®r°t 
communs, une solidarit® sans faille et aussi le 
regard des autresé Certes, il pourra leur arriver 
de se brouiller pour un motif plus ou moins futile, 
le lien qui les unit est plus fort : face ¨ l'adversit®, 
ils ne seront jamais seuls.  
 
Et dans un monde comme celui de Trucs Trop 
Bizarres, cette adversit® peut prendre les formes 
les plus banales (probl¯mes scolaires, familiaux 
ou autres) ou, au contraire, les plus inattendues 
et les plus effrayantes... 

 

Back To School 
 

Qu'ils r®sident en ville ou ¨ proximit® de celle-ci, 
tous les persos de Trucs Trop Bizarres vont ¨ 
lô®cole. Les persos ®tant g®n®ralement situ®s 
dans la m°me tranche dô©ge, ils ont de fortes 
chances dô°tre dans la m°me classe, mais des 
exceptions sont toujours possibles. 
 

Les enfants am®ricains suivent normalement les 
cours dispens®s dans leur Elementary School 
(ou Primary School), jusqu'¨ l'©ge de 11-12 ans, 
o½ ils int¯grent la Middle School.  
 

La matin®e-type dôun ®colier commence par le 
breakfast et le trajet vers lô®cole ï ̈  pied, ¨ v®lo, 
en bus scolaire ou en voiture avec papa ou 
maman. Les cours d®butent ¨ 8h30. 
 

Avant le d®but des cours et entre ceux-ci, les 
®coliers passent r®guli¯rement poser ou 
r®cup®rer des affaires dans les casiers qui leur 
sont attribu®s. C'est souvent ¨ cette occasion 
que ceux qui ne sont pas dans la m°me classe 
peuvent se croiser, discuter... 
 
La pause d®jeuner (lunch break) a lieu vers 
12h30 : les ®coliers peuvent alors utiliser le self-
service ou consommer le lunch pr®par® par 
maman (ou papa) : il s'agit en g®n®ral d'un 
sandwich, d'un fruit et d'une boisson. 
 

Les cours de lôapr¯s-midi se terminent ¨ 15h30, 
voire 16 heures. Le reste de l'apr¯s-midi est 
souvent consacr® aux activit®s extra-scolaires, 
essentiellement sportives et culturelles et aux 
devoirs. Les persos de TTB ne sont pas des 
gamins comme les autres  et auront donc 
tendance ¨ profiter de leur temps libre pour se 
retrouver et partir ¨ l'aventure, jusqu'¨ la nuit 
tomb®e, voire au-del¨, lorsque les choses ne se 
passent pas tout ¨ fait comme pr®vué 
 

Il est n®anmoins possible (et plus simple, pour le 
MJ) de situer les aventures de vos jeunes h®ros 
hors de tout contexte scolaire. Les ®coliers 
am®ricains disposent de cong®s, tout au long de 
l'ann®e, au cours desquels leurs journ®es sont 
libres (en dehors du homework donn® par leurs 
profs). Des f°tes comme Halloween ou No±l 
permettent en outre de situer des aventures 
dans une ambiance particuli¯re. Les jours f®ri®s 
am®ricains incluent Halloween (31 Octobre), 
Thanksgiving (4¯me jeudi de Novembre), le Martin 
Luther King Day (3¯me lundi de Janvier), le 
Presidents Day (3¯me lundi de F®vrier) et le 
Memorial Day (dernier lundi de Mai). 
 

Enfin, il est possible que les h®ros de TTB aillent 
jusquô¨ s®cher les cours (!) parce qu'ils ont mieux 
¨ faireéce qui est rarement sans cons®quences. 
Comment expliquer ¨ vos parents que vous avez 
manqu® toute une journ®e dô®cole pour traquer 
un loup-garou dans les bois ou percer le myst¯re 
de lôh¹tel abandonn® ?  (R®ponse : en inventant 
un mensonge raisonnablement cr®dible). 
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Le nouveau prof de dessin super-cool ! 

 
LôAdulte Sympa  
 
De manière générale, les gamins ne font guère 
confiance aux adultes ï lesquels (côest bien 
connu) ont souvent beaucoup de mal à croire 
lôincroyable ou ¨ accepter lôimpossible. Chaque 
perso pourra néanmoins se tourner en toute 
confiance vers un adulte spécifique, considéré 
comme particulièrement « fiable » ou « cool » 
et qui sera g®n®ralement pr°t ¨ lôaider en cas 
de n®cessit® (ou au moins ¨ lô®couter).  
 
Le profil général de cet adulte de référence 
devra être déterminé en lançant un dé et défini 
ensuite plus en d®tail par le joueur, avec lôaide 
éventuelle du MJ. Des résultats identiques pour 
plusieurs persos pourront être interprétés de 
fa­on commune. Si le joueur nôest vraiment pas 
inspiré par le résultat du dé, il pourra relancer le 
dé pour avoir un deuxième choix (mais pas plus, 
il ne faut quand même pas pousser). 

 

Table des Adultes Sympas  
 
1 = Un adulte lié à un passe -temps du 
perso (bibliothécaire, gérant du magasin 
local de comics, réparateur de vélo, etc.) 
 

2 = Un prof sympa et ouvert dôesprit 
 

3 = Un des deux parents du perso  
 

4 = Un oncle ou une tante  
 

5 = Une personne âgée  (la soixantaine ou 
plus ; grand-père, grand-mère, voisin, etc.) 
 

6 = Une figure locale à la réputation 
bonne ou mauvaise (au choix)  

La Bête Noire   
 
Chaque perso a également sa propre Bête 
Noire ï côest-à-dire une personne qui le terrifie 
ou le tyrannise, comme par exemple un caïd de 
cour dô®cole, un professeur particuli¯rement 
s®v¯re ou un personnage local inqui®tanté  
 
Il est conseillé de déterminer le profil de cette 
Bête Noire sur la table suivante (avec, là aussi, 
la possibilit® dôun second tirage). Si plusieurs 
joueurs tirent le même résultat, leurs persos 
pourront tout à fait avoir la même Bête Noire 
(sauf dans le cas n°3, à moins que les persos 
soient de la même fratrie). Le joueur devra 
expliquer pourquoi lôindividu est la B°te Noire 
du perso : dans certains cas (prof tyrannique, 
parent violent), la réponse sera évidente ; dans 
dôautres (ex : figure locale à bonne réputation), 
elle demandera un peu plus dôimagination.  

 

Table des Bêtes Noires  
 

1 = Une terreur de cour dô®cole, un 
délinquant juvénile local , etc.  
 

2 = Un prof sévère ou sadique, le 
directeur de lô®cole, etc.  
 

3 = Un membre de la famille (parent, 
fr¯re, sîur) violent, cruel ou dominateur  
 

4 = Un voisin irascible, malveillant ou 
très bizarre  
  

5 = Une figure locale avec une mauvaise 
réputation (marginal, ex-taulard, etc.)  
 

6 = Une figure locale avec une bonne 
réputation  (docteur, prêtre, etc.) 

 

 
 

Vous lôavez reconnu : la terreur de lô®cole ! 
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Les Trois de Whitby  
 
Qui sont les Adultes Sympas  de nos héros ? 
 
Le joueur de Robbie  tire 3 : son adulte sympa 
sera donc un de ses deux parents. Il choisit la 
m¯re de Robbie, qui est tr¯s ¨ lô®coute de son 
fils et lôencourage dans toutes ses activit®s.  
 
La joueuse de Gladys  tire 2 : un prof sympa et 
ouvert dôesprité Le prof de dessin, bien sûr !  La 
joueuse décide que ce prof super-cool sôappelle 
Mr. Spielberg (et se fait charrier par les élèves à 
cause de son nom) ; côest gr©ce ¨ lui que Gladys 
a découvert son talent pour le dessin.  
 
Le joueur dôOwen  tire 5 : une personne ©g®eé 
ce qui nôinspire pas du tout le joueuré mais 
comme il a choisi la place près du drugstore 
comme lieu de prédilection, le MJ lui suggère de 
lier ce PNJ à ce lieu. Après un peu de réflexion, 
le joueur imagine un certain Mike, un vieux type 
solitaire qui passe le plus clair de son temps à 
méditer assis sur un banc - mais avec qui Owen 
a sympathisé, car Mike a été champion de surf, 
dans sa lointaine jeunesse, en Californieé  
 
Passons maintenant aux Bêtes Noires  !  
 
Le joueur de Robbie  tire 4 : un voisin irascible, 
malveillant ou très bizarre. Le joueur ne trouve 
pas ce résultat évident à rationaliser, vu le côté 
« gentil garçon sans histoire » de Robbie. Après 
réflexion, il décide que la Bête Noire de Robbie 
est la vieille dame dôen face, la très antipathique 
veuve Willard, qui surveille tout le monde et qui 
(Robbie en est convaincu) cache quelque chose 
(mais quoi ?) ; de façon assez inexplicable, elle 
hante depuis peu les cauchemars de Robbie 
(dôo½ son statut de B°te Noire)é 
 
La joueuse de Gladys  tire 5 : une figure locale à 
la mauvaise réputation. Après avoir pensé à un 
choix assez classique (le dealer local), elle opte 
finalement pour un personnage de biker local à 
la réputation chargée (violence, alcool, drogue, 
rumeurs de satanisme, etc.) qui a un jour 
terrorisé Gladys en la prenant en chasse à moto 
alors quôelle faisait tranquillement du v®lo. Ce 
sale type sôappellera Bob Krennler.   
 
Enfin, le joueur dôOwen  tire 6 : une figure locale 
à la bonne réputation. Le joueur ne se sent pas 
très inspiré par son tirage. Le MJ suggère que la 
B°te Noire dôOwen pourrait °tre le Marshal de 
Whitby mais le joueur trouve cette idée trop 
cliché et rappelle quôOwen nôest quand m°me 
pas un délinquant juvénile. Comme le joueur 
bloque vraiment, le MJ lôautorise à relancer le 
dé : 3. Un membre de la famille, violent, cruel ou 
dominateur. Le joueur décide que le père adoptif 
dôOwen a compl¯tement chang® depuis quelque 
temps : il a commencé à boire et à être violent, à 
la fois avec son épouse et avec leur fils adoptif. 
Pour quelle raison ?  Myst¯reé 

 
 

Pr°ts pour lôAventure ? 

 
6. Les Derniers Détails  
 
Cette ultime étape permet aux joueurs dô®toffer 
ou de préciser différents aspects de leur perso 
(en rapport, par exemple, avec son vécu), en 
fonction de leur inspiration ou des questions 
que le MJ pourra leur poser. Elle permet aussi 
au MJ de faire le bilan de la création des persos, 
en prenant bonne note des éléments pouvant 
inspirer de futures idées de scénarios... 

 

Et lôExp®rience ? 
 

Contrairement aux guerriers, magiciens et 
autres aventuriers que dôautres jeux vous 
proposent dôincarner, un perso de TTB 
nôengrange pas de points dôexp®rience pour 
« monter de niveau » ou augmenter ses 
capacités. Dans ce jeu, la seule forme de 
progression sôappelle grandir . 
 
Ceci nôest possible que si vous jouez une s®rie 
de sc®narios sô®talant sur plusieurs saisons et 
couvre donc plusieurs années de la vie des 
persos : dans un one-shot ou une mini-série, 
les persos nôauront tout simplement pas le 
temps de grandir (et donc de progresser) !   
 
Au d®but dôune nouvelle saison, chaque 
joueur peut ajouter 1 point à une capacité de 
son choix, dans les limites suivantes : aucun 
score ne peut dépasser 5 et une même 
capacité ne peut être augmentée quôune seule 
fois au cours de la série. Enfin, si un perso fait 
passer son point faible de 1 à 2, il va de soi 
que cette capacité ne sera plus considérée 
comme son point faible.  
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Les Trois de Whitby  
 

Les trois joueurs r®fl®chissent ensemble ¨ lôhistoire commune de leurs persos et de leur amiti®. 
 

Le joueur de Robbie  d®cide que le petit caµd de cour dô®cole qui le harcelait quelques ann®es plus t¹t 
se nomme Patrick Dodd. Agé de 4 ans de plus que Robbie, il est donc désormais au lycée, où il poursuit 
sa carri¯re de petite terreur (et Robbie esp¯re de tout cîur quôil ne redoublera pas, comme cela il nôaura 
pas ¨ le croiser lôann®e prochaine). Les trois joueurs d®cident dô®toffer un peu le r®cit de leur rencontre 
et de la naissance de leur amitié.  
 

Patrick Dodd et ses sous-fifres harcelaient le malheureux Robbie (un intello à lunettes et un fils-à-
maman) lorsque Gladys  (¨ qui Robbie rappelait son petit fr¯re Benji) a d®cid® dôintervenir. Le ton a 
rapidement mont®, Dodd nôacceptant ®videmment pas de se laisser marcher sur les pieds par une fille 
(la honte) ï et encore moins de se prendre un coup de pied par cette derni¯re (la grosse honte). Côest 
au moment où les choses allaient gravement dégénérer quôOwen, qui passait par l¨, sôen est m°l® ; ça 
faisait déjà un petit bout de temps que ce crétin de Dodd et ses potes commençaient à le couriré  
 

Lôintervention h®roµque dôOwen se retourna h®las contre lui. Le principal de lô®cole passait justement 
par là et d®cida de s®vir : comme, ¨ ses yeux, Owen Hughes nô®tait quôune graine de d®linquant juv®nile, 
tandis que Patrick Dodd ®tait le fils dôun influent couple de parents dô®l¯ves, lôaffaire se r®gla par une 
mise en retenue dôOwen.  
 

Lorsque Gladys et Robbie cri¯rent ¨ lôinjustice, le principal d®cida que, puisque les ®l¯ves Halloran et 
Smith ®taient solidaires de lô®l¯ve Hughes, ils ®taient tr¯s vraisemblablement ses complices et 
méritaient par conséquent de partager sa sanction. Ils furent donc condamnés à rester tous les trois en 
retenue chaque journ®e dô®cole de la semaine suivante (deux heures apr¯s les cours !).  
 

Terrifi® ¨ lôid®e de d®cevoir sa m¯re (non, de lui briser le cîur), Robbie mentit ¨ ses parents pour la 
première fois de sa vie, subtilisant le courrier de lô®cole et pr®textant ç un atelier spécial de 
sciences après les cours » pour justifier son retour plus tardif à la maison durant toute une semaine.  
 

Et ses parents ne se dout¯rent jamais de rien, tant leur fils semblait ravi lorsquôil revenait de lôatelier 
spécial en question : loin de leur « donner une bonne leçon »  (on se demande bien laquelle), la semaine 
de retenue permit en fait ¨ nos trois gamins dôapprendre ¨ se conna´tre et de devenir un trio dôamis 
aussi improbables quôins®parables (« Et si on se trouvait un nom cool, comme les Trois Terrifiques ou 
le Club de Cinq Heures ? » suggéra alors Robbie, dans un silence consterné). 
 

De son côté, le MJ récapitule les différents éléments de la création en quête de possibles inspirations 
ou accroches pour les futures aventures de nos héros. 
 

Dôembl®e, les deux pistes qui lui semblent les plus prometteuses sont les B°tes Noires de Robbie et de 
Gladys. Il est tout particulièrement inspiré par la mystérieuse veuve Willard, à cause de son côté « vieille 
sorcière è et du fait quôelle hante les cauchemars de Robbie. Et sôil sôagissait r®ellement dôune sorci¯re, 
avec de véritables pouvoirs surnaturels et de sinistres desseins ?  Le MJ repense alors à la nouvelle de 
Lovecraft, « La Maison de la Sorcière è, et d®cide de la relireé  
 

Quant à Bob Krennler le biker, il pourrait °tre un dangereux psychopatheé ¨ moins quôil existe un lien 
(totalement improbable, mais pourquoi pas, justement ?) entre lui et la veuve Willard ?  Et si Bob 
Krennler avait été rendu complètement cinglé par un sortilège de la veuve Willard ? Aurait-elle pu faire 
de lui son serviteur secret, un pantin placé sous sa domination psychique ?  Il y a décidément quelque 
chose ¨ creuser, se dit le MJé 
 

Enfin, le MJ remarque chez deux des trois persos un thème commun sous-jacent, dû en grande partie 
au hasard des jets de dés : le père. Pour Owen, cela signifie à la fois son père biologique inconnu et 
son p¯re adoptif tyrannique et violent. Le p¯re de Gladys est tout simplement absenté Et en y 
réfléchissant bien, le père de Robbie semble plutôt effacé, au contraire de sa mère, qui est très présente 
dans le background du perso. M°me si tout cela ne sugg¯re pas forc®ment dôid®e de sc®nario, ce th¯me 
pourrait éventuellement constituer un ingrédient intéressant, ne serait-ce quôau travers de la 
comparaison par les persos de leurs situations respectives. 
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FICHE DE PERSO
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Les Douze Capacités  
 
Acrobatie  : Cette capacité permet dôaccomplir toutes sortes dôactions physiques p®rilleuses 

faisant appel ¨ lôagilit® et au sens de lô®quilibre (sans pour autant transformer votre perso en homme-
araignée) : grimper aux arbres, escalader un mur (sôil y a suffisamment de prises), sauter dôun toit 
¨ un autre (sôils ne sont pas trop ®loign®s lôun de lôautre), se d®placer sur une corniche ®troite... 
 

Bagarre  : Cette capacit® repr®sente lôart de se battre ï que ce soit avec les poings, les pieds, une 

batte de baseball... Il est rarement utilisé par les gamins de Trucs Trop Bizarres, qui préfèrent 
généralement compter sur leur Rapidité pour esquiver les mauvais coups ou sur leur Discrétion pour 
éviter les embrouilles susceptibles de dégénérer. 
 

Baratin  : Cette capacité permet de se montrer convaincant (ou dôavoir lôair sinc¯re) lorsque lôon 

bluffe ou que lôon raconte des bobards. M®lange de bagout, dôaplomb et de persuasion, le Baratin 
peut être utile dans toutes sortes de situations ; sôil ne peut suffire ¨ faire changer dôavis un individu 
mal intentionn®, il peut toutefois permettre de gagner du temps, voire de cr®er une diversioné  
 

Dextérité  : Cette capacit® repr®sente lôadresse et la coordination îil-main du perso : elle permet 

par exemple de jouer les pickpockets (en duo avec Discrétion), de viser juste avec un lance-pierre 
(ou, sait-on jamais, avec une arme ¨ feu), dôexceller aux jeux vid®o, de rattraper un objet au vol...  
 

Discrétion  : Cette capacité représente la capacité à se dissimuler, à se faufiler et à marcher sans 

bruit, mais aussi à se fondre dans une foule. Dans une situation de filature, la Discrétion peut être 
utilis®e pour pister discr¯tement quelquôuné ou pour semer dô®ventuels suiveurs.  
 

Investigation  : Cette capacité représente la capacité à mener des enquêtes : rechercher des 

renseignements dans des archives, savoir à qui parler pour trouver les bonnes informations, 
interpréter certains indices, jouer les Columbo... Il sôagit donc, avec lôObservation, du domaine de 
prédilection des apprentis-détectives. 

 
Observation  : Cette capacit® repr®sente le sens de lôobservation du perso ï sa capacité à ouvrir 

lôîil et ¨ interpr®ter ce quôil voit ï ainsi que sa m®moire visuelle. LôObservation peut permettre de 
remarquer toutes sortes dôindices importants (ou de sôen souvenir après coup).  
 

Rapidité  : Cette capacité représente à la fois la vitesse, les réflexes et la vivacité du perso ; elle 

est donc très utile dans les courses-poursuites (pour prendre ses jambes à son cou comme pour 
essayer de rattraper quelquôun qui se carapate) mais aussi dans les bagarres, où la Rapidité permet 
souvent dô®viter les mauvais coups ou dôagir avant un adversaire. 
 

Sixième Sens  : Côest bien connu : les enfants perçoivent parfois des choses que les adultes ne 

voient pas (ou ne savent plus percevoir). Cette capacité représente la sensibilité du perso aux 
phénomènes surnaturels, aux dangers cachés et autres « trucs bizarres ». On peut donc le voir 
comme un m®lange dôintuition, de feeling et (pour les persos avec un score de 4 ou plus) de 
perception extra-sensorielle. La plupart des gosses auront un score de 2 en Sixième Sens. 
 

Système D  : Cette capacit® repr®sente lôhabilet® technique et les talents de bricoleur du perso ; 

elle peut être utilisée (par exemple) pour réparer un vélo, fabriquer un piège avec les moyens du 
bord, saboter un système électronique... Dans les cas les plus spectaculaires, il permet même de 
jouer les MacGyver, dans les limites fixées par le bon sens et le MJ.  
 

Trucs dôIntello : Cette capacité représente les connaissances du perso dans des domaines aussi 

vari®s que les sciences, lôhistoire, la litt®rature ï bref, tout ce qui sô®tudie ¨ lô®cole (et qui peut parfois 
°tre diablement utile en dehors dôune salle de classe).  
 

Vélo  : Cette capacité représente la capacit® du perso ¨ se servir dôune bicyclette en situation 

extrême : poursuites (que lôon soit fugitif ou poursuivant), cascades et autres manîuvres d®licates 
et potentiellement dangereuses. En selle ! 
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II. PLAY THE GAME 
 
Mise en Situation  
 
Dans Trucs Trop Bizarres comme dans la plupart 
des autres jeux de rôle, les actions importantes des 
persos sont r®solues sous forme de sc¯nes dôune 
durée variable : ainsi, une scène de poursuite à 
v®lo peut refl®ter plusieurs minutes dôaction 
fr®n®tique, tandis quôune sc¯ne de recherches 
dôindices dans une biblioth¯que pourra sô®taler sur 
plusieurs heures pour les persos et être résumée 
en une phrase. 
 
Dans une partie de TTB, ces scènes sont toujours 
r®solues du point de vue des h®ros de lôhistoire (les 
persos) et seulement du leur : les joueurs sont 
donc les seuls à lancer les dés, puisque tous les 
jets de dés correspondent toujours à ce que font 
leurs persos ou à ce qui leur arrive.  
 
De son c¹t®, le MJ nôa jamais besoin de lancer les 
dés (y compris lorsquôil fait agir un monstre) et peut 
ainsi se concentrer entièrement sur son rôle de 
narrateur, dôarbitre et de metteur en sc¯ne, tout en 
g®rant lôenvers du d®cor.  
 
Si, par exemple, un groupe de gamins est attaqué 
par un clown-tueur, les jets de dés effectués 
serviront à déterminer si (et comment) nos jeunes 
héros réchappent à cet ennemi ï mais pas si le 
clown « réussit » ou « rate » ses attaques : 
lôensemble de la confrontation sera r®solu et 
interprété de façon globale, du point de vue des 
persos (« Tu réussis à repousser le clown à grands 
coups de chaise ! », « Cette fois-ci, ta Rapidité ne 
te sauvera pas ! », « Vous avez r®ussi ¨ fuiré mais 
le clown est toujours là, quelque part, dans la 
nuité »).  

 

Le Rôle des Dés  
 
Dans TTB, un jet de dé correspond toujours à un 
moment de tension, de difficult® ou dôincertitude ; 
les joueurs ne lanceront donc les dés que pour 
résoudre des situations ou des actions aux enjeux 
importants ou présentant une difficulté particulière.   
 
La situation sera alors résolue en faisant appel au 
système des défis ï avec un D comme difficile, 
dangereux, délicat ou décisif ! 
 
Chaque défi donne lieu à un jet de dé appelé test, 
qui est toujours associ® ¨ lôune des douze 
capacités du perso : on peut donc parler de tests 
de Baratin, dôAcrobatie ou dôObservation.  

 
 

 
 

¢a va bient¹t °tre le moment de lancer les d®sé 

 
Pour résoudre un test, il suffit de lancer un dé 
(D6)  et de comparer son résultat au score de la 
capacité testée : si le résultat est inférieur ou égal 
à la valeur de la capacité, le test est réussi ; sinon, 
la tentative se solde par un échec. 
 
Ainsi, une capacité avec une valeur de 3 permet de 
r®ussir sur 1, 2 ou 3, tandis quôune valeur de 4 
permet de réussir sur 1, 2, 3 ou 4. 
 
Exemple  : Owen tente une cascade dangereuse à vélo. 
Sa valeur en Vélo est de 4 : le joueur dôOwen devra donc 
tirer 1, 2, 3 ou 4 pour exécuter la cascade. Il tire 4 : Owen 
réussit son coup ! 

 
Les effets dôun ®chec varient bien ®videmment en 
fonction de chaque situation. Face à un danger ou 
à un adversaire, un échec peut avoir de très 
f©cheuses cons®quencesé  
 
Heureusement pour nos h®ros, ils disposent dôune 
réserve de points dôAventureé 

 

Les Points dôAventure 
 
Les points dôAventure repr®sentent un m®lange de 
chance, de courage, dôinstinct de survie, 
dôadr®naline et dô®nergie du d®sespoir.  
 
Chaque perso commence un scénario avec 6 
points dôAventure. Cette r®serve vaut pour toute la 
durée du scénario. Seuls les persos des joueurs 
poss¯dent des points dôAventure ï car ce sont eux, 
et eux seuls, les h®ros de lôhistoire !  
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- Allez, les gars ! On y va ! 

 
Lorsquôun perso manque un test, son joueur peut 
décider de lui faire rattraper le coup  en dépensant 
1 point dôAventure.  
 

Cette dépense doit être effectuée juste après le jet 
de d® manqu® et transforme lô®chec en r®ussite, 
mais ce rattrapage sent toujours un peu le coup de 
bol inespéré, la réussite limite ou le retournement 
de situation imprévu. Le joueur ou le MJ devra 
toujours expliquer comment le coup a été rattrapé, 
ce qui pourra ajouter une petite touche dramatique, 
héroïque ou comique au déroulement dôune sc¯ne. 
 

Dans certaines situations, il est même possible de 
d®penser 1 point dôAventure pour sauver la mise 
dôun copain ¨ court de points (voir p 25).  
 
Les points dôAventure peuvent donc sauver la vie 
de votre perso ou celle dôun de ses amis : il est 
donc vivement conseillé de réserver leur dépense 
aux situations critiques ! 
 
Les points dôAventure dôun perso repr®sentent 
également ses réserves de courage : puisque ces 
points peuvent lui sauver la vie, un perso à court 
de points dôAventure aura logiquement tendance à 
se montrer beaucoup plus prudent et à se tenir 
éloigné du danger.  
 
La d®pense dôun point dôAventure est également le 
seul moyen de surmonter les effets de la terreur 
(voir lôencadré Courage, Fuyons ! p 24).  
 
Les points dôAventure dôun perso peuvent aussi 
être utilisés pour ses tests de karma (voir p 26). 
Enfin, un perso peut parfois regagner des points 
dôAventure en cours de jeu (voir p 26). 
 

Quelle Difficulté  ?  
 
Le syst¯me de TTB nôutilise pas de bonus ou de 
malus de difficulté. Par définition, un test reflète 
toujours une action difficile, délicate ou risquée : le 
test permet de savoir si le perso parvient à 
surmonter la difficult®, le danger ou lôobstacle. 
 

Les actions faciles nôont pas besoin de jet de d® pour 
°tre r®solues car elles nôimpliquent pas de prise de 
risques : le MJ peut les considérer comme 
automatiquement réussies. Ainsi, faire du vélo ne 
constitue pas vraiment un défi ï sauf lorsque lôon 
tente quelque chose de dangereux ou de difficile 
(poursuites, cascades, etc.).  
 

Quant aux actions impossibles (du style sauter par-
dessus un camion avec un vélo ou crocheter une 
serrure avec un trombone), elles nôont, tout 
simplement, aucune chance de réussir. 

 

Intentions & Enjeux  
 
De façon générale, un défi correspond toujours à 
une action ou à une prise de risque consciente de 
la part du perso. Dans la plupart des cas, ce sera 
donc au joueur de prendre lôinitiative et de d®clarer 
la capacit® quôil souhaite utiliser (ex : « Jôutilise ma 
Dext®rit® pour essayer de faire moucheé ») ou de 
questionner le MJ à ce sujet (ex : « Je peux utiliser 
ma capacit® dôAcrobatie pour escalader ? »).  
 
Comme indiqué ci-dessus, ce sera toujours au 
joueur concern® dôeffectuer le jet de d® requis : il 
nôexiste pas, dans TTB, de ç jet de dé secret » 
effectu® par le MJ ¨ lôinsu des joueurs ou destin® ¨ 
« faire du bruit derrière le paravent ».  
 
En pratique, un défi correspond toujours à une des 
quatre grandes intentions  suivantes : réussir un 
truc, trouver un indice, prendre le dessus ou se tirer 
dôaffaire. Examinons les plus en détail ! 

 
Réussir un Truc   
 
Côest le cas de figure le plus simple. Le perso utilise 
une de ses capacités pour accomplir une action 
précise, qui peut réussir ou échouer.  
 
Exemples  : réussir une cascade à vélo (Vélo), bricoler 
ou réparer quelque chose (Système D), escalader un 
mur (Acrobatie)...  

 
Dans ce cas, la d®pense dôun point dôAventure 
apr¯s lô®chec indique que le perso r®ussit de 
justesse en rattrapant le coup.   
 
Si le truc ®tait dangereux, en cas dô®chec, le perso 
pourra se retrouver en mauvaise posture et devra 
alors se tirer dôaffaire (voir ci-dessous).  
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- On cherche quoi, déjà ? 

 
Trouver un Indice   
 

Un test peut aussi servir à récolter indices et 
informations, en ouvrant lôîil, en cherchant au bon 
endroit ou en sôarmant de patience. 
 
Exemple  : remarquer un truc bizarre ou inhabituel 
(Observation), rechercher des informations dans des 
archives ou sur le terrain (Investigation), se rappeler ou 
déduire un fait important grâce à ses connaissances en 
science ou en histoire (Trucs dôIntello), sentir une 
présence spectrale ou un autre truc paranormal dans les 
parages (Sixième Sens)...  
 

En cas dô®chec, le joueur a la possibilit®, comme 
pour nôimporte quel test, de rattraper le coup avec 
1 point dôAventure. Sôil nôy avait, cependant, rien de 
spécial à repérer, le MJ devra en informer le joueur, 
afin de lui éviter de dépenser son point pour rien.  
 
Un joueur qui manque un tel test sait donc toujours 
sôil y avait, oui ou non, quelque chose ¨ d®tecteré 
mais si tel est le cas, seule la d®pense dôun point 
dôAventure pourra lui permettre de trouver lôindice.  

 
Prendre le Dessus   
 
Un test réussi peut aussi permettre de mettre un 
adversaire hors dô®tat de nuire, le vaincre ou 
simplement le mettre en difficulté.  
 
Exemples  : assurer au jeu vidéo (Dextérité), courir pour 
rattraper un fuyard (Rapidité), faire battre en retraite la 
brute de lô®cole, voire la mettre K.O. (Bagarre)...  

 
L¨ encore, un point dôAventure permet de rattraper 
le coup. Selon les cas, cette dépense peut refléter 
un retournement de situation inespéré, un sursaut 
de courage ou dô®nergie du d®sespoir... ou, tout 
simplement, un énorme coup de bol ! 

 

Se Tirer dôAffaire  
 

Il sôagit dans ce cas dô®chapper ¨ un danger, de se 
d®fendre contre un adversaire, dô®viter un 
problème ou un accident après un échec sur un 
truc risqué (voir ci-dessus)...  
 
Exemples  : esquiver in extremis lôattaque dôun clown-
tueur (Rapidité), raconter des bobards à un prof pour 
®viter une colle (Baratin), se d®gager de la prise dôun 
adversaire qui vous a empoigné par surprise (Bagarre), 
éviter de justesse un accident camion-bicyclette (Vélo)...  
 

Si le test est manqu® et que le perso nôa plus de 
point dôAventure ¨ d®penser pour rattraper le coup, 
il ne parvient pas à se tirer dôaffaire, ce qui entraîne 
toujours des conséquences fâcheuses, notamment 
sous la forme de dommages plus ou moins graves. 

 

Dangers & Dommages  
 
Au cours de ses aventures, un perso pourra être 
amené à subir des agressions physiques (coups, 
blessures, etc.) ou psychiques (effets de certains 
pouvoirs surnaturels) suffisamment sérieuses pour 
le mettre hors -jeu , côest-à-dire incapable dôagir.  
 
Selon la gravité de ces dommages, cette mise 
hors-jeu pourra durer un tour dôaction, toute une 
sc¯ne, jusquô¨ la fin du scénario ou, dans les cas 
les plus extrêmes, pour toujours. 

 
Tour  : Le perso est sonné, un peu secoué ou très 

l®g¯rement bless®. Sôil se trouve dans le feu de 
lôaction (voir ci-dessous), il est hors-jeu (côest-à-
dire incapable dôagir) jusquô¨ la fin du tour suivant. 

 
Scène : Le perso est blessé, K.O., choqué ou 

assez sérieusement amoché et se trouve mis hors-
jeu pour le reste de la scène en cours. 

 
Scénario  : Le perso est grièvement blessé,  très 

sévèrement choqué, inconscienté Dans tous les 
cas, il doit recevoir des soins m®dicaux dôurgence. 
Il est mis hors-jeu pour le reste du scénario. 

 
Toujours  : Le perso est mort, plongé dans le 

coma ou traumatisé à vie. Dans tous les cas, sa 
mise hors-jeu est définitive. 

 
A priori, seul un perso à court de points dôAventure 
est exposé à de tels dommages, qui résultent 
presque toujours dôun test manqu® : étant à court 
de points dôAventure, le perso ne peut pas rattraper 
le coup et en subit donc les conséquences.  
 
Dans les situations les plus dangereuses, les 
points dôAventure dôun perso sont donc souvent 
dôune importance vitale ! 
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Exemple  : Robbie doit tenter la même cascade à vélo 
quôOwen (voir notre exemple pr®c®dent) mais il nôa que 
2 en Vélo (pas terrible, donc). Son joueur tire 3é  rat® !  
Et comme il nôa plus de point dôAventure, Robbie ne peut 
pas rattraper le coup !  Il a rat® le truc quôil tentait et va 
donc devoir faire un second test de Vélo (et toujours 
sans points dôAventure !) pour se tirer dôaffaire : argh, 
encore raté ! Le MJ décide que Robbie se prend une 
gamelle : il sôen tire sans rien de cassé mais est sonné 
et incapable dôagir pour le reste de la sc¯ne. Si le MJ 
avait jugé que la cascade était beaucoup plus risquée, 
Robbie aurait pu finir ¨ lôhosto pour le reste du scénar ! 

 
Même lorsquôun perso nôa normalement aucune 
chance dô®viter de tels dommages par un test), la 
d®pense dôun point dôAventure lui permet toujours 
dôen r®chapper in extremis (dôune fa­on que le MJ 
ou le joueur concerné devra imaginer).  

 
Exemple  : Lors dôune aventure, Owen a lôimprudence de 
boire ce quôil pense être une « potion à superpouvoirs » 
mais qui est en réalité un poison mortel. Le MJ avise 
alors le joueur dôOwen que son perso vient dôabsorber 
une substance hautement toxique : le joueur dôOwen 
d®cide ®videmment de d®penser 1 point dôAventure pour 
éviter le pire. Owen, alerté par le goût dégueu de la 
mixture, lôa imm®diatement recrach®eé Ouf !  
 

Lorsque la situation implique un objet  (ex : un 
vélo pour une cascade, une batte de baseball pour 
un combat désespéré contre un loup-garou...), que 
le perso nôa plus de points dôAventure et quôil ne 
réussit pas à se tirer dôaffaire, le joueur peut choisir 
de r®duire dôun cran les dommages subis par le 
perso en lui faisant perdre d®finitivement lôobjet en 
question ou en rendant celui-ci totalement 
inutilisable : une mise hors-jeu définitive devient 
donc une mise hors-jeu pour le reste du scénario, 
une mise hors-jeu pour le reste du scénario ne dure 
plus quôune sc¯ne et ainsi de suite.  

 
Exemple  : Lorsque Robbie sôest plant® en v®lo (voir ci-
dessus), le joueur aurait pu décider que son perso avait 
bousillé son vélo au lieu dô°tre mis hors-jeu pour le reste 
de la scène. Et si la cascade avait été vraiment 
beaucoup plus dangereuse (susceptible dôentrainer une 
mise hors-jeu pour tout le scénario), il aurait bousillé son 
v®lo mais nôaurait ®t® mis hors-jeu que pour le reste de 
la scène au lieu de finir ¨ lôh¹pital. 

 

Pas de Points de Vie  ? 
 
Les rôlistes chevronnés pourront être étonnés de ne 
trouver dans ces règles ni points de vie ni aucune 
autre forme de comptage des dégâts subis par les 
persos. Côest normal : dans TTB, les persos ne sont 
pas censés encaisser des blessures mais les éviter ! 
Selon cette logique, les dommages ont donc un seul 
effet en termes de jeu : mettre hors-jeu pour un 
temps qui peut aller dôune action (®tourdi) ¨ lô®ternit® 
(mort) mais la d®pense dôun point dôAventure permet 
toujours dôéviter cette mise hors-jeu. Un perso de 
TTB ne perd pas de points dôAventure parce quôil est 
blessé, mais en dépense pour éviter de lô°tre ! 

 
 

Parfois, courir vite est la meilleure tactiqueé 

 

Sauve Qui Peut  !  
 
Lorsquôun perso tente dô®chapper ¨ un adversaire 
en courant le plus vite possible, il doit réussir à se 
tirer dôaffaire deux fois de suite grâce à sa Rapidité.   
 
Si un seul de ces tests est manqué, le perso est 
rattrapé par son poursuivant ï et à partir de là, en 
général, les choses commencent à se gâter ! 
 
Si le perso dispose dôun v®lo, il nôaura besoin de 
r®ussir quôun seul test en V®lo pour sô®chapper.  
 
De même, si le MJ estime que les persos peuvent 
rapidement gagner un lieu où ils pourront se mettre 
en s®curit®, il pourra ne leur demander quôun seul 
test de Rapidité au lieu de deux.  
 
A pied comme en vélo, la fuite obéit toujours aux 
règles du chacun pour soi (voir p 25). 
 
Si les poursuivants sont en voiture (ou dans un 
autre véhicule motorisé), un perso ne pourra 
esp®rer leur ®chapper quô¨ v®lo ï mais devra alors 
r®ussir deux tests cons®cutifs au lieu dôun seul.  
 
Ceci ne sôapplique quô¨ la circulation en ville : sur 
route, une voiture rattrapera toujours un cycliste, 
sans quôil y ait besoin de jets de d®. Tel sera aussi 
le cas lorsque les persos sont poursuivis par un 
monstre Super-Rapide (eh oui, ça existe !). 
 
Lorsque ce sont les persos les poursuivants, on 
applique les mêmes règles, mais en inversant les 
rôles : il faudra donc deux tests réussis en Rapidité 
(ou un seul test en Vélo) pour rattraper un fugitif à 
pied ou deux tests réussis en Vélo pour rattraper 
un autre cycliste (ou une voiture en ville).  
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- OK, on va voir si tôes si invuln®rable que ­aé 

 

Face ¨ lôEnnemi  
 

Parfois, nos h®ros nôauront dôautre choix que 
dôaffronter leur ennemi, ce qui peut impliquer un 
combat physique (mais pas forcément).  
 

Affronter un adversaire est, bien sûr, toujours plus 
risqu® que dôessayer de lui ®chapper mais côest 
bien souvent la seule mani¯re de sôen d®barrasser, 
définitivement ou temporairement : tout dépend de 
la situation et de lôadversaire en question.  
 

Pour affronter physiquement un ennemi, un perso 
devra utiliser sa Rapidité et sa Bagarre ou, sôil 
dispose de projectiles efficaces, sa Dextérité.  
 

Les capacités spéciales de certaines créatures 
peuvent évidemment venir modifier tout cela (le MJ 
dispose de toutes les règles nécessaires à ce 
sujet). Face à un monstre ou à une autre menace 
surnaturelle, un affrontement direct revient le plus 
souvent à se jeter dans la gueule du loup ; contre 
de tels adversaires, lôing®niosit® et de bonnes 
informations sont souvent plus utiles que la force 
ou le courage. Là encore, tout dépend des pouvoirs 
(et des éventuels points faibles) de la créature. 

 

Courage, Fuyons  ! 
 

Face à une créature Terrifiante (comme, par 
exemple, un loup-garou), la r®action instinctive dôun 
perso sera toujours de prendre la fuite.  
 

Seule la d®pense dôun point dôAventure permet ¨ un 
perso de surmonter sa terreur et dôagir autrement 
(en tentant, par exemple, dôaffronter le monstre). 
Cette d®pense nôa rien dôobligatoire : parfois fuir à 
toutes jambes est la seule façon de survivre - ou de 
pr®server un point dôAventure qui pourrait bien vous 
sauver la mise lors dôune prochaine sc¯neé 

Dans le Feu de lôAction 
 
Lorsque les persos sont pris dans le feu de lôaction 
(généralement en cas de combat), la scène peut 
être découpée en tours ï chaque tour représentant 
une poignée de secondes durant laquelle chaque 
protagoniste a lôopportunit® dôagir. Dans de telles 
situations, il est crucial de savoir qui a lôavantage  :  
les persos peuvent-ils ou non agir avant leurs 
adversaires ?  
 

Pour le premier tour, ceci dépend généralement de 
la situation : qui attaque qui, qui b®n®ficie de lôeffet 
de surprise... A partir du second tour, lôavantage 
revient normalement toujours aux adversaires 
des persos . Nôoublions pas que nos h®ros ne sont 
ni des ninjas ni des commandos, mais bien de 
simples gamins. Cela dit, le MJ est libre dôaccorder 
lôavantage aux persos, sôil juge que la situation 
penche clairement en leur faveur. 
 

Avantage ¨ lôAdversaire : Lôadversaire attaque 
le premier : chaque perso concerné devra donc 
dôabord tester sa Rapidité pour esquiver lôattaque 
adverse et ainsi se tirer dôaffaire. Si ce test est 
réussi, le perso peut alors tenter de fuir (voir p 24) 
ou de prendre le dessus sur lôadversaire (en 
essayant de le blesser, de le faire fuir, de le mettre 
hors de combat, etc.) avec un test de Bagarre.  
 

Avantage aux Persos  : Les persos ont une 

chance dôagir avant lôadversaire. On teste donc 
dôabord la Bagarre pour tenter de prendre le 
dessus puis (si lôadversaire est encore en ®tat de 
riposter) la Rapidité pour se tirer dôaffaire.  

 

A lôAttaque ! 
 
Prendre le dessus sur un adversaire exige un test 
en Bagarre. Si ce test est réussi, le perso met son 
adversaire hors-jeu pour une durée qui dépend de 
lôarme utilis®e : jusquô¨ la fin du tour suivant si le 
perso se bat à coups de poings ou de pieds, pour 
le reste de la sc¯ne en cours sôil est arm® dôun objet 
contondant voire pour le scénario entier ou même 
pour toujours sôil est muni dôune arme blanche.  
 
Bien s¾r, tout ceci suppose que lôadversaire est 
vulnérable aux attaques de nos héros ï ce qui est 
rarement le cas des monstres et autres créatures 
surnaturelles (pas question de vaincre un loup-
garou à coups de poing ou même à coups de pelle, 
dôailleurs). Tout dépend donc de la situation et de 
la nature de la menace affrontée : le MJ dispose de 
toutes les règles nécessaires à ce sujet. 
 
A lôinverse, les adversaires les moins combatifs 
(comme les autres gamins) peuvent être mis en 
fuite ou remis à leur place par un simple test réussi 
en Bagarre : là encore, tout dépend de la situation 
et du profil des adversaires affrontés.  
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Tous dans la Mêlée  ! 
 

Dans ce genre de situation, côest toujours le MJ qui 
d®cide des actions et des choix de lôadversaire, en 
fonction de la situation. Lorsque plusieurs persos 
affrontent ensemble le même adversaire, ils 
bénéficient de la règle du tous pour un (possibilité 
de d®penser un point dôAventure pour aider un 
autre perso) mais pas de celle du un pour tous 
(chacun doit effectuer ses propres tests).  
 

Si lôadversaire est, lui aussi, un gamin (comme un 
caµd de cour dô®cole, par exemple), il ne peut 
menacer (attaquer) quôun seul perso au cours dôun 
m°me tour. Sôil sôagit dôun adulte, il pourra attaquer 
deux gamins au cours du même tour. Quant aux 
monstres et autres entités, ils peuvent en général 
attaquer deux adversaires ou plus au cours du 
même tour : tout dépend de leur profil ! 
 

Seul un gamin attaqué aura besoin de tester sa 
Rapidit® pour se tirer dôaffaire et ®viter dô°tre mis 
K.O., blessé ou pire (voir ci-dessus).  

 

Dans le Mille  ! 
 

Dans de telles situations, un perso aura parfois la 
possibilité de rester à distance et de viser un 
adversaire avec une arme de jet ou de tir (fronde, 
arbalète, grosse pierre, revolver, etc.). Chaque tour 
permet dôeffectuer un tir ou un lancer, résolu avec 
un test de Dextérité : un test réussi signifie que le 
perso fait mouche. Les dégâts infligés dépendent 
alors de lôarme utilis®e, ainsi que de la nature de la 
cible ï là encore, les créatures monstrueuses et 
autres entités surnaturelles ont de fortes chances 
dô°tre invuln®rables ¨ de telles attaquesé 
 

Le MJ reste seul juge de critères comme la portée 
des armes, la visibilité etc. : sôil estime que la cible 
est trop éloignée ou que les conditions empêchent 
de viser correctement (obscurité, brume épaisse, 
etc.), alors le test de Dextérité devient impossible.  
 

Ce genre dôattaque ¨ distance permet au perso de 
rester hors dôatteinte de lôadversaire, ce qui lui évite 
dôavoir ¨ se tirer dôaffaire ï sauf si, naturellement, 
lôadversaire utilise lui aussi des projectiles. Dans ce 
cas, la Rapidité du perso visé pourra lui permettre 
dô®viter le danger en se mettant ¨ couvert, etc. 

 

A lôAide ! 
 

Chacun Pour Soi   
 

Dans la plupart des situations, les tests et les 
d®penses de points dôAventure effectu®s par un 
perso ne valent que pour lui : ainsi, si un groupe de 
persos est poursuivi par un ennemi, chacun dôentre 
eux devra tester sa Rapidité pour tenter de lui 
échapper, selon le principe du Chacun Pour Soi. 

 
 

Un pour tous, tous pour un ! 

 

Un Pour Tous   
 

A lôoppos®, dans certaines situations, plusieurs 
persos pourront sôentraider ou agir de concert. 
Dans ce cas, il suffit que lôun dôeux r®ussisse pour 
que sa r®ussite sôapplique ¨ tout le groupe. Si tous 
les persos échouent, en revanche, cet échec sera 
collectif et les persos ne pourront rattraper le coup 
que si chacun dôeux d®pense 1 point dôAventure.  

 

Tous Pour Un   
 

Lorsquôun perso ®choue et quôil nôa plus de points 
dôAventure pour rattraper le coup, il peut bénéficier 
de la d®pense dôun autre perso, ¨ partir du moment 
où celui-ci est présent à ses côtés et souhaite 
lôaider ¨ rattraper le coup. 

 

Un Coup de Main  ? 
 

Parfois, un PNJ (perso-non-joueur), le plus souvent 
un adulte, pourra prêter main forte aux persos à un 
moment décisif de leur aventure. Pour cela, il faut 
bien sûr quôil soit en mesure (et capable) dôaider 
nos héros ; dans ce cas, son intervention pourra 
avoir les m°mes effets que la d®pense dôun point 
dôAventure (côest-à-dire permettre à un perso ayant 
manqué un test important de rattraper le coup).  
 

Les capacités pour lesquelles un allié peut ainsi 
prêter main forte aux persos dépendent de son 
profil : ainsi, le brave shérif de la ville pourra prêter 
main forte à nos héros sur leurs tests de Bagarre 
et dôInvestigation, tandis quôun prof dôhistoire f®ru 
de l®gendes locales pourra aider en Trucs dôIntello 
et en Investigation. Le MJ saura toujours dans 
quels domaines un allié peut aider les persos.  
 

Il y a, bien évidemment, une limite à cette aide : 
une seule fois par scène pour chaque capacité 
dans laquelle lôalli® peut aider.  
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Se Refaire  
 
Il est parfois possible de regagner des points 
dôAventure en cours de jeu : on appelle ça « se 
refaire ». Selon les situations, cette possibilité peut 
repr®senter le fait de se remettre dôaplomb, de 
rassembler son courage, de se remonter le moral, 
de regagner de la confiance en soi, etc.  
 
Il est, cela dit, impossible pour un perso dôavoir plus 
de 6 points dôAventure dans sa réserve. Un perso 
avec 6 points dôAventure est gonfl® ¨ bloc et nôa 
pas besoin de se refaire ! 
 
Il existe trois grandes façons de se refaire en cours 
de jeu : surmonter son point faible, passer un 
moment cool et battre le diable. 

 
Surmonter son Point Faible   
 

Lorsquôun perso r®ussit un test avec sa capacit® ¨ 
1 (son point faible), sa confiance en lui est boostée 
et il regagne aussit¹t 1 point dôAventure.  

 
Passer un Moment Cool   
 

Une fois par épisode, un perso peut passer un 
moment cool lui permettent de faire un break et de 
se refaire : en profitant dôun moment de d®tente li® 
à un de ses passe-temps (« Un petit Space 
Invaders ? »), dôun moment de complicit® avec les 
autres persos (« Tous à la cabane ! »), dôun 
moment romantique avec lô®lu(e) de son cîur 
(« Ça te dirait de venir au ciné, ce soir ? ») ou 
même dôun bon moment en famille (« Super ! Mon 
plat préféré ! »). Bref, tout est une question de 
moment, et ce sera au MJ de décider si « côest le 
moment » ou non ï ̈  raison dôun seul moment cool 
par épisode pour chaque perso.     

 
Battre le Diable !  
 

Lorsquôun perso dont les points dôAventure sont 
arrivés à 0 réussit quand même à se tirer dôaffaire 
face à une menace majeure, il regagne aussitôt 1 
point dôAventure.  
 

Le terme « menace majeure » désigne ici tout 
adversaire capable de mettre le perso hors-jeu 
pour toujours ou jusquô¨ la fin du sc®nario en cours. 
Le point dôAventure ainsi regagn® constitue donc 
souvent le point de la dernière chanceé 

 
Question de Karma  
 
Dans certains cas, le MJ pourra estimer que la 
r®solution de la situation ne d®pend dôaucune des 
douze capacités chiffrées mais comporte toutefois 
une part suffisante de hasard pour mériter un jet de 
dé. On peut alors avoir recours à un test de karma .  

Un test de karma est résolu exactement comme les 
autres tests, sauf que le score testé est le nombre 
actuel de points dôAventure du perso. 
 

Si le test de karma est réussi, la situation tourne à 
lôavantage des persos ï et comme pour les tests 
de capacités, la d®pense dôun point dôAventure 
permet dôannuler un ®chec en rattrapant le coup 
(ce qui diminue aussi du même coup ses chances 
de réussir son prochain test de karma).  
 

Alors quôun test de capacité reflète toujours une 
action de la part du perso, un test de karma est 
toujours décidé par le MJ : selon les cas, il peut 
représenter la chance pure, le destin ou même la 
force dô©me du perso. Ces tests sont donc réservés 
aux situations à la fois cruciales et incertaines pour 
lesquelles aucune capacit® ne peut sôappliquer. 
 

Un perso nôayant pas encore d®pens® de point 
dôAventure r®ussira forcément son premier test de 
karma (6 chances sur 6 !), tandis quôun perso ayant 
d®j¨ d®pens® tous ses points (côest-à-dire ayant 
déjà surmonté de justesse pas mal de dangers et 
de vicissitudes) devra compter sur autre chose que 
la chance pure pour sôen tirer ! 

 
Exemple  : Au cours dôune de leurs aventures, nos héros 
sont pris pour cible par un fermier à moitié dérangé, armé 
dôun fusil de chasse et caché dans une grange délabrée. 
Comme ils étaient occupés à discuter et quôaucun joueur 
nôavait indiqu® que son perso ®tait sur ses gardes, le MJ 
estime que, pour ce premier coup de feu, ils nôont aucune 
chance de se tirer dôaffaire grâce à leur Rapidité. Comme 
Owen marchait en premier et était le plus bavard, le MJ 
demande à son joueur de faire un test de karma. Owen 
a encore 4 points dôAventure : il doit donc faire 4 ou 
moins. Hélas, le dé tire 6é mais le joueur décide de 
rattraper le coup en dépensant un point dôAventure (il 
passe donc de 4 à 3). Le coup de fusil frôle Owen et le 
manque dôun cheveu !  Désormais en alerte maximale, 
les trois gamins cherchent ¨ se mettre ¨ lôabri au cas o½ 
le cinglé tirerait de nouveau : la situation ne dépend donc 
plus de la chance pure mais bien de leur Rapidité !  

 

 
 

- Regarde !  Page suivante !  Un exemple de jeu ! 
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Exemple de Jeu  

 
Au cours dôune de leurs aventures, les Trois de 
Whitby ont décidé de traquer la mystérieuse 
Bête (sans doute un loup-garou !) qui sème la 
terreur depuis plusieurs semaines dans les 
environs de la petite ville. Alors quôils explorent 
la forêt, la terrifiante créature surgit devant eux ! 

 
MJ ï Le monstre est absolument terrifiant. 
Imaginez un homme très grand avec la fourrure, 
la t°te et les griffes dôun loup enrag®. Dans 
lôobscurit®, vous ne distinguez pas grand-chose 
mais vous voyez sa gueule hérissée de crocs et 
ses yeux rougeoyants de f®rocit®é  
 
Joueur dôOwen (plein dôespoir) ï Jôai ma batte 
de baseball !  Je vais essayer de lui donner un 
grand coup sur le mufle pour lôassommer ! 
 
Joueur de Robbie  ï Tôes malade !  On se 
barre !  Moi je me mets à courir vers les vélos ! 
 
Joueuse de Gladys ï Euhé je reste avec 
Owen, m°me si côest clairement pas une bonne 
idée ! 
 
MJ ï Owen, si tu veux vraiment attaquer le 
monstre, tu vas devoir surmonter ta terreur en 
d®pensant 1 point dôAventureé Gladys, la peur 
te hurle de détaler à toutes jambes vers les 
v®los, avec Robbieé que fais-tu ? 
 
Joueuse de Gladys  ï Je dépense 1 point 
dôAventure pour rester aupr¯s dôOwen et lôaider 
¨ sô®chapper si jamais côest n®cessaire ! 
 
Joueur dôOwen ï Moi, jôattaque !  Je me rue sur 
le loup-garou et je frappe de toutes mes forces ! 
 
MJ ï Sauf que le loup-garou est plus rapide et 
a lôavantage ; il bondit vers Gladys et toi, toutes 
griffes dehors, avec un cri de rage sauvageé 
vous allez devoir tester votre Rapidité ! 
 
Joueuse de Gladys  (lançant le dé) ï Réussi !  
 
Joueur dôOwen (lançant le dé) ï Réussi, moi 
aussi !  Du coup, je peux le frapper, là ? 
 
MJ ï Tu peux essayer, ouié fais un test de 
Bagarreé 
 
Joueur dôOwen (lançant le dé) ï YES !  Encore 
réussi ! 
 
MJ ï Tu frappes de toutes tes forces avec la 
batteé mais ­a ne lui fait ni chaud ni froid !  
 

Joueur dôOwen ï Comment ça ?  Mais jôai 
réussi mon test ! 
 
MJ ï Et si ­a avait ®t® un humain, tu lôaurais mis 
K.O. dôun coupé mais l¨, que dalle ! 
 
Joueuse de Gladys  ï Je lôavais bien dit !  Pour 
les loups-garous, côest les balles en argent ou 
rien !  Owen, on se barre ! 
 
Joueur de Robbie  ï Bon et moi, du coup ?  
Jôen suis o½ ?  Je suis arrivé aux vélos ?  Je dois 
tester ma Rapidité, aussi ? 
 
MJ ï Non, comme le loup-garou était occupé 
avec Gladys et Owen, il ne tôa pas poursuivié 
tu arrives aux vélos : le tien et celui de tes deux 
copains que tu as laiss®s en arri¯reé au loin, 
tu entends Gladys crier un truc à propos de 
balles dôargent et les hurlements du monstreé 
 
Joueur de Robbie  ï Euhé jeé je monte sur 
mon vélo mais je ne pars pas !  Je les attends ! 
 
Joueuse de Gladys  ï Bon et nous deux, 
alors ?  On en est où ? Owen et moi on se met 
à courir pour échapper au loup-garou ! 
 
MJ ï Sauf quôil ne va ®videmment pas vous 
laisser lui filer comme ça entre les doigts ï enfin 
entre les griffesé Il va falloir de nouveau éviter 
ses attaques furieuses. Testez votre Rapidité ! 
 
Joueuse de Gladys  ï Jôai bien fait de me 
mettre 5 en Rapidit®é (Elle lance le d®). 
Réussi !  Jôesquive et je commence ¨ courir ! 
 
Joueur dôOwen ï Ouais, moi aussi, jôai 5é (Il 
lance le dé ï et tire 6). NON !!!  Raté !!! 
 
MJ ï Gladys, tu commences à courir. Owen ? 
 
Joueur d ôOwen ï Ben quoi ?  Il me bute, côest 
ça ?  Je suis mort ? 
 
Joueuse de Gladys  (levant les yeux au ciel) ï 
Tôas encore des points dôAventure ??  
 
Joueur dôOwen ï (soulagé) Ah oui, encore un !  
Bon, je le d®pense pour rattraper le coupé Jôen 
ai plus, sôil me rattrape je suis foutu !! 
 
MJ ï OKé Owen, tu esquives de justesse mais 
ton blouson est en lambeaux, déchiré par les 
griffes du monstre. Vous détalez, avec la bête 
sur vos talonsé Encore un test de Rapidit® et 
vous arriverez aux vélos ! 
 
Joueurs dôOwen et de Gladys (en chîur, 
après avoir chacun lancé un dé) ï Réussi ! 
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Règles Optionnelles  
 
Tout jeu de rôle digne de ce nom propose des 
règles optionnelles ï et TTB ne saurait déroger à 
cette tradition !  Lôutilisation de ces r¯gles rel¯ve 
entièrement du choix de chaque MJ. 

 
Bonus et Pénalités  
 
Pas de panique !  Nous nôallons pas vous prendre 
la tête avec des calculs. Les degrés de difficulté 
variables et les ajustements chiffrés ne font pas 
partie de lôADN du syst¯me de TTB, qui repose sur 
un principe très simple : soit une action est facile et 
elle réussit automatiquement (pas de jet de dé), 
soit elle est difficile et nécessite un test de capacité. 
Un MJ d®sireux dôaffiner un peu cette approche 
délibérément ultrasimple sans trop compliquer les 
choses pourra toutefois utiliser la règle suivante.  
 
Il peut parfois arriver quôun perso soit avantagé (ou, 
¨ lôinverse, désavantagé) de façon significative 
dans certaines de ses actions par un facteur qui 
nôest pas li® ¨ la difficult® intrins¯que de lôaction, 
mais ¨ des circonstances comme lô®quipement, les 
conditions, lô®tat du personnage etc.  
 
Voici quelques exemples de telles situations : 
 
- Au cours dôune chasse au monstre, un perso met la 
main sur un fusil dot® dôune lunette de vis®e infra-
rouge. Notre apprenti-tireur dô®lite ayant le temps de 
se cacher et de viser sa cible, il devrait logiquement 
être avantagé sur son test de Dextérité.  
 
- Un perso fort en Système D décide de saboter la 
voiture de son prof de sport, sa Bête Noire, mais il nôa 
que quelques minutes devant lui et le MJ décide que 
ce facteur-temps complique notablement la tâche. 
 
- Lors dôun sc®nario tr¯s éprouvant, nos jeunes héros 
sont amenés à passer une nuit blanche complète. Le 
MJ estime quôils seront immanquablement fatigu®s et 
que leurs capacités en Vélo, Dextérité et Observation 
seront impact®es jusquô¨ ce quôils aient pu récupérer.  
 
Dans de tels cas, le MJ pourra donner au joueur 
concerné un dé de bonus ou de pénalité . Ce dé 
sera lanc® en m°me temps que lôhabituel d® de 
test : les deux d®s ne sont pas ajout®s lôun ¨ lôautre 
mais comparés séparément à la capacité testée. 

Si le perso b®n®ficie dôun dé de bonus , alors il lui 
suffit de réussir sur un seul des deux dés. 
 
Si le perso subit un dé de pénalité , alors il devra 
réussir le test sur chacun des deux dés (ce qui, en 
cas dô®chec, pourra amener le perso ¨ d®penser 
jusquô¨ 2 points dôAventure pour rattraper le coup). 
 
Il est impossible de b®n®ficier plus dôun seul d® de 
bonus ou de subir plus dôun seul d® de p®nalit®. Si 
une même action implique à la fois un dé de bonus 
et un d® de p®nalit®, ils sôannulent lôun lôautre et le 
test est résolu normalement, avec un seul dé. 
 
Exemple  : Au cours dôune aventure, le jeune Stan doit 
sauver sa petite sîur Amy des flammes qui ravagent sa 
chambre. Il décide de prendre Amy (terrorisée) dans ses 
bras et de sauter avec elle par la fenêtre (ils sont au 
premier étage). Le MJ estime que, pour atterrir sans trop 
de dégâts, Stan devra réussir un test en Acrobatie ï mais  
que le fait dôavoir Amy accroch®e ¨ lui va sacr®ment lui 
compliquer la tâche ! Il aura donc un dé de pénalité : 
Stan ayant un score de 4 en Acrobatie, son joueur devra 
lancer deux dés et tirer 4 ou moins sur chacun dôeux. 
 
Il peut arriver quôun dé de bonus ou de pénalité 
sôapplique ¨ plusieurs capacit®s : tout dépend de la 
situation et de son évaluation par le MJ. Dans tous 
les cas, ces dés reflètent des facteurs ponctuels, 
liés à la situation en cours et à ses circonstances. 
 

Si vous nôaimez pas lôid®e de lancer deux d®s ¨ la 
fois, il suffit tout simplement de remplacer le dé de 
bonus par une seconde chance et le dé de pénalité 
par un double test. En termes de probabilités, les 
choses reviennent exactement au même. Et tout ça 
sans le moindre calcul ! 

 
Deuils et Traumas  
 
Les aventures de nos jeunes héros peuvent parfois 
d®boucher sur de v®ritables trag®dies, quôaucun 
gamin ne devrait avoir ¨ traverseré  
 
Si jamais un des persos vient à perdre la vie, les 
persos survivants seront tellement choqu®s quôils 
perdront tous 1 point dôAventure. Cette perte ne 
surviendra quôapr¯s la sc¯ne traumatique, comme 
un contrecoup : si la tragédie survient dans le feu 
de lôaction, alors les survivants conserveront leurs 
points jusquô¨ la fin de la sc¯ne ï ce qui pourra 
peut-°tre leur permettre dô®viter le m°me sort. Une 
fois lôadr®naline retomb®e et le danger pass®, en 
revanche, ils subiront le choc de plein fouet. Les 
persos ainsi affectés seront, en outre, incapables 
de se refaire en passant un moment cool (voir p 26) 
pour le reste du scénario en cours. Ceci pourra 
aussi sôappliquer ¨ la perte dôun PNJ proche 
(parent, fr¯re, sîur, ami, etc.). 
 
Les persos affligés regagneront tous leurs points 
dôAventure d¯s le sc®nario suivant mais resteront 
évidemment affectés par le deuil qui les a frappés. 
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Deux compagnons dôaventure ! 
 
Alliés à Quatre Pattes  
 
Comme indiqué au chapitre I, un des persos du 
groupe peut décider de posséder un animal familier 
(le plus souvent un brave chien fidèle) ï ce qui lui 
confère, dans la vie comme en termes de jeu, des 
responsabilités et des avantages.  
 
En termes de jeu, un chien fidèle peut être 
considéré comme un PNJ allié (voir p 42) pouvant 
aider son maître en Bagarre et en Sixième Sens.  
 
De lui-m°me, lôanimal est ®galement consid®r® 
comme réussissant obligatoirement les tests de 
Discr®tion et dôInvestigation (mais uniquement si la 
situation dôinvestigation fait appel au pistage et ¨ 
lôodorat). Voil¨ pour les avantages. 
 
Lorsque le ma´tre dôun animal familier est confront® 
à un danger mais ne réussit pas à se tirer dôaffaire 
car il a manqué son test et quôil est à court de points 
dôAventure, si lôanimal est à ses côtés, le joueur 
devra lancer un dé :  
 
1-3 = le danger frappe le perso (cas normal)  
 

4-6 = le danger frappe la pauvre bête à la place du 
perso (avec les conséquences que cela suppose) 
 
Si le fidèle animal meurt, son maître subira de plein 
fouet les effets du deuil (voir ci-dessus). 

Objets Fétiches  
 
Une fois par scène, un perso qui utilise son objet 
fétiche en lien direct avec un test de capacité 
pourra recevoir un dé de bonus (voir ci-dessus). 
 
Ainsi, un vélo fétiche pourra conférer un dé de 
bonus pour un test de Vélo décisif, un lance-pierre 
fétiche pourra donner au tireur un dé de bonus en 
Dextérité pour un test crucial, un couteau suisse 
fétiche pourra conférer un dé de bonus en Système 
D pour un bricolage super-important, etc. 
 
Si lôobjet f®tiche ne semble pas li® ¨ une capacit® 
précise (blouson, casquette, baskets, pièce porte-
bonheur, etc.), il pourra, à la discrétion du MJ, 
conférer un dé de bonus pour se tirer dôaffaire, 
toujours ¨ raison dôun seul test par scène. 
 
En contrepartie, si lôobjet f®tiche est perdu, d®truit 
ou irrémédiablement bousillé (voir p 23), le perso 
est tellement d®moralis® quôil sera incapable de se 
refaire en passant un moment cool (voir p 26) pour 
le reste du scénario en cours, comme sôil avait subi 
un deuil (voir ci-dessus) mais sans perdre de point 
dôAventure (un objet f®tiche nô®tant, apr¯s tout, 
quôun objet). Il pourra normalement choisir un 
nouvel objet fétiche (du même type ou totalement 
diff®rent) dôici le prochain sc®nario. 

 

Plein dôAutres Trucs ! 

 
M°me sôil a ®t® sp®cialement con­u pour g®rer les 
aventures de gosses héroïques, le système de jeu 
de TTB peut facilement sôadapter ¨ de nombreuses 
autres cat®gories de persos et types dôaventures, 
comme le prouvent les diverses règles optionnelles 
proposées dans le Compagnon T TB (et initialement 
parues dans différents numéros du webzine gratuit 
Stranger Tales). Vous y trouverez notamment : 
 
- Des règles pour créer des persos lycéens (ou pour 
faire passer vos persos de TTB par le grand saut du 
lyc®e et de lôadolescence). 
 
- Des règles pour jouer des persos adultes, avec 
toutes les différences que cela suppose, aussi bien 
en termes de capacités que de responsabilités. 
 
- Des règles permettant de doter vos persos de 
pouvoirs psychiques et de dons surhumains ! 
 
Bref, lôAventure ne fait que commencer ! 
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III. MAD WORLD 
 

 
 

Quelque chose dô®trange est dans lôairé 

 
Ce troisi¯me chapitre sôadresse exclusivement 
au MJ (meneur de jeu). Il est divisé en trois 
grandes sections, présentées ci-dessous. 

 
LôEnvers du D®cor : Cette première section 

explore les secrets, les mystères et les aspects 
emblématiques du monde de TTB. 

 
Les Cinq Jobs du MJ  : Cette section détaille 

les différentes tâches du MJ (conteur, arbitre, 
scénariste, etc.), avec des conseils pratiques. 

 
Les Autres Personnages  : Cette section se 

penche sur les PNJ (persos-non-joueurs) et leur 
définition en termes de jeu. 

 

LôEnvers du D®cor 
 

Aux Frontières du Réel  
 
Whitby, la petite ville typique où vivent nos 
h®ros, a la particularit® dô°tre souvent le th®©tre 
dô®v®nements ®tranges ou fantastiques ï sans 
doute parce quôelle se situe ¨ lôendroit dôune 
faille ou dôune zone de plus grande perm®abilit® 
entre notre réalité et le No Manôs Land, la 
dimension où les phénomènes surnaturels et 
paranormaux trouvent leur origine (voir p 32). 

Le fantastique va donc faire assez rapidement 
irruption dans le quotidien de nos héros. Dans 
les scénarios que vous proposerez à vos 
joueurs, cet élément fantastique peut être mis 
en scène et géré de différentes façons. 
 

Le plus souvent, lô®l®ment fantastique prendra 
la forme dôune cr®ature ï quôil sôagisse dôun 
monstre semblant tout droit sorti dôun film 
dôhorreur (loup-garou, vampire, etc.) ou dôune 
légende urbaine (clown-tueur, mothman, etc.), 
dôun esprit malveillant ou m°me de visiteurs 
extraterrestres - oui, tout cela est possible dans 
le monde de Trucs Trop Bizarres !   
 

Mais les apparences sont souvent trompeuses, 
comme les jeunes héros pourront le découvrir : 
dans TTB, monstres et entités surnaturelles 
nôont pas toujours les facult®s, les points faibles 
ou lôorigine que peuvent leur pr°ter les films, les 
romans, le folklore ou les légendes urbaines. 
Pour plus de détails sur cet aspect particulier de 
lô®l®ment fantastique de TTB, voir le chapitre 
suivant et son bestiaire surnaturelé 
 

Lôunivers de TTB intègre également quelques 
éléments de SF, sous la forme de visiteurs 
extraterrestres : le MJ pourra ainsi, selon ses 
préférences et celles de ses joueurs, jouer sur 
différentes ambiances pouvant aller de E.T. à 
Ça, en passant par Stranger Things ou X-Files. 
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Aucune raison dôavoir peuré 

 
Gosses Contre Monstre s 
 

Lôexistence du No Manôs Land et sa connexion 
particulière avec Whitby fournissent au MJ le 
parfait alibi pour expliquer pourquoi de simples 
gamins américains se trouvent régulièrement 
confrontés à des créatures surnaturelles et à 
des myst¯res paranormauxé 
 

Quelle que soit leur nature, les menaces que les 
persos auront à affronter au cours de leurs 
aventures représentent toujours un danger réel, 
dépassant souvent de loin la compréhension de 
l'humain lambda (et a fortiori de lôadulte type).  
 

C'est donc grâce à leur courage, à leur 
débrouillardise, à leur solidarité mais aussi à 
leur imagination que nos jeunes héros pourront 
espérer venir à bout de tels adversaires.  
 

Pour cela, il faut en général trouver le point 
faible de la créature : même les monstres 
censés être invulnérables possèdent un talon 
dôAchille. En pratique, la d®couverte de ce point 
faible aura souvent une importance cruciale et 
constituera généralement un des principaux 
objectifs des persos confrontés à telle ou telle 
créature surnaturelle apparemment invincible. 
 

Dans TTB, les monstres jouent donc un rôle 
essentiel ï mais leurs apparitions doivent être 
soigneusement dosées ! Le plus souvent, les 
jeunes héros affronteront un seul monstre (ou, 
au pire, un seul groupe de créatures) à chaque 
aventure : il est tout à fait hors de question de 
les confronter, au cours du même scénario, à 
un loup-garou puis à une entité démoniaque et 
enfin à des aliens infiltrés !   

La logique de TTB repose sur le mystère et le 
suspense - et non sur la capacité des persos à 
tuer les monstres à la chaîne !  Le plus souvent, 
un affrontement entre les héros et leur ennemi 
désigné ressemblera plus au jeu du chat et de 
la souris quô¨ une op®ration commando.  
 
Dans de nombreux cas, lôintrusion dôun monstre 
ou dôune entit® surnaturelle dans la r®alit® de 
Whitby sera la cons®quence dô®v®nements li®s 
au passé de la ville et aux petits (ou terribles) 
secrets de certains de ses habitants.  
 
Les persos seront donc souvent amenés à jouer 
les détectives pour identifier la menace à 
laquelle ils sont confrontés et découvrir la 
meilleure façon de la combattre et de la vaincre.  
 
Lôhistoire locale, le folklore, les secrets de 
famille et les dernières rumeurs seront souvent 
de pr®cieuses sources dôinformations pour nos 
apprentis chasseurs de monstres (et pourront 
aussi parfois les mener sur de fausses pistes). 

 

Vous Avez Dit ç Monstres è ?  
 
Le chapitre suivant inclut la description d®taill®e 
dôune douzaine de cr®atures bien connues des 
amateurs de fantastique, de folklore et de 
l®gendes urbaines, revues ¨ la sauce TTB : 

 
Aliens Gris (lôinvasion a d®j¨ commenc® !) 
 

Bigfoots (la r®ponse am®ricaine au Y®ti !)  
 

Bondisseurs (Chupacabra, Jersey Devil & Co.) 
 

Chiens Noirs (porteurs de mal®dictions)  
 

Croque-Mitaines (Freddy, Candyman & consorts) 
 

Enfants Alphas (Charlie, Eleven & compagnie) 
 

Esprits Mal®fiques (fant¹mes et autres spectres) 
 

Gremlins (sinistres saboteurs porte-poisse) 
 

Loups-Garous (crocs, griffes et hurlementsé) 
 

Monstres du Lac (vous avez dit Nessie ?) 
 

Mothman (lôange des catastrophes ?) 
 

Vampires (les enfants de la nuit, version TTB) 

 
Mais ces cr®atures ne sont quôun petit aper­u 
des formidables possibilit®s offertes au MJ par 
lôunivers de TTB. Le suppl®ment Monster Mania 
vous propose notamment une vingtaine de 
nouveaux monstres, des Jouets Tueurs aux 
Zombies, en passant par le Jabberwock, les 
Rats G®ants  et les myst®rieux Shonokinsé 
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Au pied du muré et ¨ la lisi¯re des t®n¯bres. 

 
Le No Manôs Land 

 
Côest quoi, le No Manôs Land ?    
 

La r®ponse courte : côest l¨ dôo½ viennent les 
monstres. La r®ponse un peu plus longue : 
Côest un endroit qui nôen est pas vraiment un et 
qui existe ¨ la fronti¯re de notre r®alit®. On 
lôappelle aussi lôAutre C¹t®, le Monde des 
Esprits, la Dimension Noire, la Lisi¯re, lôEntre-
monde ou, tout simplement, les Ombresé  

 
Bref, côest un monde parall¯le ?    
 

Oui et non. Le No Manôs Land se situe au-del¨ 
du r®el. Ce nôest pas un autre monde, mais 
plut¹t un outre-monde, un non-espace peupl® 
dôimages, dôid®es et dôentit®s impossibles.  
 

Côest un territoire psychique mouvant, sans 
cesse changeant, connect® ¨ lôinconscient 
collectif de lôhumanit® enti¯re ï pr®sente, 
pass®e et future. Dans le No Manôs Land, le 
temps et lôespace nôexistent pas. 

 
OK, mais quôest-ce qui sôy passe, alors ?    
 

Lorsque les °tres humains imaginent, r°vent ou 
cauchemardent, la part subconsciente de leur 
esprit entre en contact avec le No Manôs Land, 
quôelle impr¯gne de visions et dôimages irr®elles 
et ®ph®m¯res, qui se forment puis disparaissent 
presque aussit¹t, comme des bulles ¨ la 
surface dôun lac ou dôun volcan en ®bullition. 
 

Mais parfois, le lac d®borde. Parfois, le volcan 
entre en ®ruption. Les accidents arrivent, les 
exp®riences tournent mal et la r®alit® d®rape - 
¨ cause des cauchemars dôun individu au 

potentiel psychique anormalement ®lev®, des 
peurs partag®es dôun groupe de personnes 
enferm®es dans le m°me d®lire ou simplement 
de myst®rieux ph®nom¯nes dimensionnels.  
 

Le No Manôs Land se met alors ¨ suinter dans 
notre monde, livrant passage ¨ des °tres de 
cauchemar.  Lorsquôune br¯che sôouvre dans le 
No Manôs Land, cauchemars, peurs dôenfants et 
autres l®gendes urbaines peuvent devenir 
r®alit® : les monstres sortent des placards, les 
tueurs sortent des miroirs, ce qui ®tait oubli® 
resurgit et lôimpossible nôest plus quôun moté 

 
Alors les monstres existent ? Comme 
dans les films et les l®gendes ?  
 

Oui. Si les loups-garous, les clowns tueurs et 
autres cr®atures de cauchemar font parfois 
incursion dans notre r®alit®, côest dôabord parce 
quôils existent dans les croyances et les peurs 
de lôhumanit®. Mais attention ! Le No Manôs 
Land est un endroit tordu, dans tous les sens du 
terme, et la r®alit® est parfois bien diff®rente de 
ce que les l®gendes et les superstitions peuvent 
laisser supposer. Ainsi, il nôest pas s¾r quôune 
balle dôargent (et on trouverait ­a o½, dôabord ?) 
fasse quoi que ce soit de sp®cial ̈  un vrai loup-
garou. Quant ¨ lôail et aux vampiresé on parie ?  

 
Mais pourquoi le No Manôs Land ne 
produit que des °tres de cauchemar ? 
Apr¯s tout, les gens r°vent aussi de 
licornes et dôelfesé 
 

En effet, le No Manôs Land ne semble reli® quôau 
c¹t® obscur de lôimagination humaine. Peut-°tre 
parce que la peur est une des ®motions les plus 
puissantes et que les mauvais r°ves nous 
marquent toujours plus que les bonsé  

 
Et Whitby, alors ? Ce bled est en prise 
directe avec le No Manôs Land ou quoi ? 
 

Tout juste. Il y a quelque chose ̈  Whitby ï une 
faille, une br¯che qui facilite les incursions et les 
ph®nom¯nes en provenance du No Manôs 
Land. Quant ¨ savoir ce qui a provoqu® cette 
br¯che ou depuis quand elle existeé Myst¯re ! 

 

Le No Manôs Land en Jeu  
 

Pour le MJ, le No Manôs Land est un formidable 
alibi narratif permettant de justifier ¨ peu pr¯s 
nôimporte quel ph®nom¯ne surnaturel et offrant 
aussi une th®orie unifi®e de la r®alit®, une cause 
premi¯re unique de menaces aussi vari®es que 
les vampires, les gremlins et les croque-mitaines 
des l®gendes urbaines : voir le chapitre suivant !     
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David Vincent nous avait pourtant pr®venusé 

 
Nous Ne Sommes Pas Seuls  
 

Dans le monde de TTB, les extraterrestres sont 
une r®alit® ï une r®alit® bien cach®e, seulement 
connue de quelques personnes (le plus souvent 
li®e ¨ la fameuse Agence d®taill®e p 34). Avec 
le No Manôs Land, lôexistence de ces aliens 
constitue donc une des deux grandes sources 
de ph®nom¯nes ®tranges et de dangers venus 
dôailleurs. Nous verrons dôailleurs que, sôils nôen 
viennent pas, les extraterrestres de TTB ont de 
bonnes raisons de sôint®resser au No Manôs 
Land (et donc ¨ la petite ville de Whitby). 
 

Mais quôest-ce exactement quôun alien ?  Dans 
le monde de TTB, ce terme peut d®signer des 
°tres venus d'une autre galaxie et qui, selon les 
cas, peuvent °tre inoffensifs, voire amicaux, ou, 
au contraire, agressifs et dangereux.  
 

Le chapitre suivant présente ainsi deux races 
extraterrestres aux profils fort différents : les 
inquiétants Aliens Gris et les sympathiques 
Munchkinsé mais rien nôemp°che évidemment 
le MJ de créer ses propres aliens ! 
 

Bref, le concept dôalien peut recouvrir aussi bien 
un gentil visiteur ou naufrag® ¨ la E.T. quôune 
race enti¯re de pr®dateurs malveillants bien 
d®cid®s ¨ transformer lôesp¯ce humaine en 
esclaves, en cendres ou en cobayesé  
 

Quel que soit leur profil, ces extraterrestres ont 
tous un point commun : leur pr®sence ¨ Whitby, 
cette petite ville apparemment si ordinaire des 
USA. Il existe de multiples raisons pour justifier 
ou expliquer cette pr®sence : le naufrage dôun 
vaisseau spatial, la mise en place dôune t°te de 
pont secr¯te dans la perspective dôune future 
invasion, la conduite de sinistres exp®riences 
sur des cobayes humains, etc.  

Lorsque Whitby est choisi intentionnellement 
par les aliens, ce choix peut tout ¨ fait °tre 
justifi® par le relatif isolement et lôapparente 
insignifiance de lôendroit : qui, en dehors de 
quelques gamins locaux trop curieux, irait se 
soucier de ce qui se passe dans un trou perdu 
comme Whitby, Indiana ? 
 
Mais si le MJ compte confronter les persos, au 
cours de leurs aventures, ¨ des aliens ET ¨ des 
menaces li®es au No Manôs Land, il pourra 
souhaiter ®tablir un lien, une connexion entre 
ces deux ®l®ments apparemment sans rapport, 
afin dô®viter de donner au joueur lôimpression 
que les choses les plus incroyables se passent 
¨ Whitby ç parce que côest comme ­a è. 
 
Dans ce cas, la br¯che existant entre Whitby et 
le No Manôs Land pourrait tout ¨ fait expliquer le 
crash dôun vaisseau alien (dont les instruments 
de bord auraient ®t® fauss®s par les ®nergies 
paranormales issues de la faille) mais aussi 
constituer LE ph®nom¯ne dimensionnel unique 
que des scientifiques venus dôune autre plan¯te 
sont venus d®lib®r®ment ®tudier de plus pr¯s.  

 

La V®rit® est Ailleurs (?)  
 

 
 

Moins sympa quôE.T. 

 
Une autre possibilit®, beaucoup plus radicale et 
tout ¨ fait optionnelle, consisterait ¨ d®cider que 
les aliens ne viennent PAS, en r®alit®, dôautres 
plan¯tes mais bien du No Manôs Land (sans en 
°tre dôailleurs forc®ment conscients) ï ce qui 
expliquerait de fa­on int®ressante pourquoi la 
technologie et lôapparence dô°tres comme les 
Aliens Gris (voir p 50) ressemblent ¨ ce point aux 
fameux ç Grey è de la mythologie moderne 
autour de Roswell, Majestic 12, etc. : comme 
dôautres monstres issus du No Manôs Land, 
ils seraient en r®alit® lôincarnation des peurs de 
lôhumanit®, n®s de la vague de paranoµa autour 
des OVNI et des envahisseurs des ann®es 1950-
1960 (vampires, loups-garous et autres croque-
mitaines incarnant des peurs li®es ¨ des 
croyances beaucoup plus anciennes).  
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LôAgence 
 

LôAgence, le D®partement, la Boiteé personne 
ne connaît vraiment son appellation officielle.  
 
Créée dans les années 1950, placée sous 
lôautorit® conjointe de la NSA et du Pentagone, 
cette division ultra-ultrasecrète des services 
secrets américains enquête sur les événements 
et phénomènes inexpliqués, surnaturels et 
paranormaux ï dans un seul but : récupérer 
tout ce qui peut lô°tre pour assurer aux USA un 
avantage décisif lors de la Troisième Guerre 
Mondiale (un conflit qui, dôapr¯s les experts de 
lôAgence, arrivera fatalement avant lôan 2000).  
 
Ils savent que le No Manôs Land existe. Ils 
savent que les Aliens existent. Ils savent 
que des endroits comme Whitby existenté 
 

La mission de lôAgence en trois mots : trouver, 
récupérer et (si nécessaire) éliminer.  
 
Elle porte également la lourde responsabilité de 
protéger le public am®ricain de v®rit®s quôil nôest 
pas prêt à affronter, comme lôexistence dô°tres 
venus dôailleurs ou la r®alit® du surnaturel.  
 
Bien sûr, dans un hypothétique futur où 
existeraient des téléphones portables capables 
de filmer ou de photographier nôimporte quoi 
ainsi quôune toile informatique mondiale, garder 
le couvercle fermé sur tous ces secrets serait 
sans doute extrêmement difficile.  
 
Mais dans le monde de TTB, lôAgence a encore 
le pouvoir dô®touffer fort efficacement toute 
« information divergente ».  
 

Concrètement, lôAgence est divis®e en trois 
bureaux distincts : 
 
- Le bureau Roswell (le plus important en 
termes de budget, dôhommes, etc.) sôoccupe de 
tout ce qui touche aux extraterrestres. 
 
- Le bureau Pandora  sôint®resse en priorit® aux 
phénomènes paranormaux, psychiques, etc. 
 
- Le bureau  Van Helsing  (le moins actif et le 
moins bien financ®) sôoccupe des monstres et 
autres créatures surnaturelles. 
 
Au sein de ces trois bureaux, on distingue les 
Hommes en Noir  (agents de terrain), les 
Hommes en Blanc  (scientifiques, techniciens, 
etc.) et les Hommes en Gris  (décideurs, 
administrateurs, etc.) ï óhommesô ou ófemmesô, 
bien sûr, même si si le personnel féminin reste 
très sous-représenté, époque obligeé 

 
 

Toute ressemblance, etc. etc. 

 

LôAgence en Jeu 
 

Lôutilisation de lôAgence en jeu est laiss®e ¨ lôenti¯re 
appr®ciation du MJ, qui peut lôignorer totalement, 
lôutiliser ponctuellement ou en faire un ®l®ment 
majeur de sa s®rie, selon le type dôhistoires quôil a 
lôintention de mettre en sc¯ne. 
 

D¯s lors quôelle entre en jeu, lôAgence va fatalement 
interférer avec les actions des persos, comme allié 
(« Nous combattons le même mal ï mais à présent, 
laissez faire les pros ! »), adversaire (« Il faut 
empêcher ces maudits gamins dôen apprendre 
trop ! ») ou les deux à la fois ! Dans tous les cas, si 
lôAgence se manifeste, elle devra °tre montr®e 
comme une organisation insondable et inquiétante, 
opérant à la marge, plutôt que comme une sorte de 
super-cavalerie à contacter en cas dôurgence ou de 
menace omnipotente et omniprésente.  
 

Sur le plan sc®naristique, lôAgence peut °treé 
 

- Un El®ment dôAmbiance, lié à la Guerre Froide 
et à ses corollaires : paranoïa (peur des menaces 
extérieures mais aussi des ennemis intérieurs, 
etc.), course aux armementsé Tout ce qui pourrait 
donner un avantage aux USA est bon à prendre : 
technologie extraterrestre, individus aux pouvoirs 
paranormaux, monstres pouvant être contrôlés et 
transformés en armes de destruction vivantes.  
 

- Une Force d e Contrôle , permettant dôexpliquer 
pourquoi les incroyables découvertes des persos 
restent inconnues du public, qui continue à vivre sa 
vie sans soup­onner quoi que ce soité 
 

- Une Source dôIntrigues et de Myst¯res, qui peut 
être elle-m°me ¨ lôorigine de scénarios (« Mais 
quôest-ce qui se passe exactement dans cette vieille 
base de lôAir Force ? »). LôAgence conduit ses 
propres expériences interdites visant notamment à 
ouvrir les barrières entre les dimensions, à éveiller 
les pouvoirs psi latents de lô°tre humain ou ¨ cr®er 
les armes et les soldats de demain. 



35 
 

Les Trois Visages de lôAgence 
 

 
 

     
 

   - Circulez, yôa rien ¨ voir. Ordre du gouvernement        - Nous allons analyser tout ceci de plus pr¯sé 
 
  

 

 
- Restez en arri¯re, les enfantsé Je môen occupe ! 
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Les Cinq Jobs du MJ  
 
Le r¹le du MJ est, comme son nom lôindique, de 
mener le jeu ï côest-à-dire de mettre en scène, 
de coordonner et dôanimer le d®roulement du 
scénario. En cours de partie, le MJ aura 
beaucoup plus de choses ¨ g®rer quôun simple 
joueur ; alors que les joueurs nôont quô¨ se 
mettre dans la peau de leurs persos et se 
plonger dans lôaventure qui les attend, le MJ 
doit, quant ¨ lui, sôoccuper du d®roulement de 
lôhistoire, d®crire les lieux, mettre en place toute 
une ambiance, jouer le rôle des adversaires et 
des alliés des héros, rebondir sur les décisions 
inattendues des joueursé Pas de panique ! 
Cette section examine en détail les cinq grands 
jobs dôun MJ de Trucs Trop Bizarres.  

 

Job n°1  : Conteur  
 

Le MJ a en charge le déroulement général du 
scénario. Contrairement aux joueurs, qui vont 
d®couvrir lôhistoire au fil de la partie, le MJ 
connaît déjà les tenants et les aboutissants de 
lôintrigue : si les persos doivent, par exemple, 
affronter un loup-garou qui se cache parmi les 
habitants de Whitby, le MJ connaît bien sûr à 
lôavance lôidentit® du monstre, son emploi du 
temps, les r®actions quôil est susceptible dôavoir 
face aux agissements des persos et les indices 
susceptibles dôamener ces derniers ¨ la v®rit®. 
Il est donc absolument indispensable de bien 
vous impr®gner ¨ lôavance du sc®nario que 
vous souhaitez mener, afin de ne pas vous 
mélanger les pinceaux en cours de partie.  

 
En tant que MJ / conteur, côest ¨ vous de lancer 
lôaction et de raconter la fa­on dont les choses 
évoluent, au fil des décisions des joueurs et des 
actions de leurs persos.  
 
Attention, toutefois, à ne pas  monopoliser la 
parole ; un bon MJ laisse toujours parler ses 
joueurs et les questionne régulièrement pour 
connaître les intentions, les décisions ou les 
actions de leurs persos. Une partie de jeu de 
r¹le doit prendre la forme dôun dialogue entre 
les joueurs et le MJ, dôune histoire interactive, 
et non dôun r®cit racont® ¨ un auditoire passif. 
Afin de bien maîtriser le déroulement et le 
rythme du scénario, habituez-vous à raisonner 
en termes de scènes ï comme dans un film, un 
épisode de série ou une BD. Vous pourrez ainsi 
adapter le rythme du jeu ¨ celui de lôaction.  
 
Une scène de bagarre ou de poursuite, par 
exemple, devra être menée tambour battant, 
sinon vos joueurs risquent dôavoir lôimpression 
que la scène se déroule au ralenti et ne se 

sentiront pas pris dans lôaction. A lôinverse, une 
scène qui représente plusieurs heures de 
recherches minutieuses peut être résumée en 
quelques phrases. Comme dans nôimporte quel 
type de récit, le MJ peut utiliser des ellipses ou 
accélérer le tempo pour éviter les temps morts 
et rendre le flot du scénario plus dynamique. 
 

Un bon MJ doit aussi savoir improviser en cours 
de partie ï pourquoi ? Parce que les joueurs 
sont souvent fort doués pour décider que leurs 
persos font quelque chose que le MJ nôavait pas 
du tout pr®vué Et dans ce cas, pas question de 
leur dire : « Désolé, je nôai pas pr®vu ­a, vous 
devez trouver autre chose ! »  
 
Mieux vaut donc être prêt à improviser plutôt 
quôessayer de tout pr®voir. Avec un peu de 
pratique, vous pourrez devenir un pro de lôimpro 
et donner lôimpression ¨ vos joueurs que vous 
aviez vraiment tout prévu ! Dans ce genre de 
situation, fiez-vous à votre inspiration, suivez 
les décisions des joueurs et faites en sorte que 
le scénario retombe sur ses pattes ! Et si 
lôinspiration nôest pas au rendez-vous, vous 
pouvez toujours décider que la super-stratégie 
de vos joueurs aboutit à un cul-de-sac et les 
ramener doucement vers la trame du scénario.  
 

Si, par exemple, les joueurs décident que leurs 
persos vont trouver le shérif de Whitby pour lui 
demander de lôaide mais que vous pr®f®rez 
quôils se d®brouillent tout seuls (ce qui est en 
général beaucoup plus intéressant), vous 
pouvez tout ¨ fait d®cr®ter que le sh®rif nôest 
pas disponible ou, tout simplement, ne les 
prend pas au sérieux ï et cette petite péripétie, 
bien exploitée, pourra même vous permettre de 
faire grimper un peu la tension dramatiqueé 

 

Job n°2  : Arbitre  
 

Le MJ est aussi un arbitre et un modérateur : 
côest ¨ lui de savoir g®rer les r¯gles du jeu, de 
décider si une action mérite un test ou encore 
de d®terminer les cons®quences dôun test rat® 
ou réussi. Il doit donc bien connaître les règles 
de jeu ï et heureusement pour vous, les règles 
de Trucs Trop Bizarres ont été spécialement 
conçues pour être super-simples ! 
  
Pour lui permettre de se concentrer au mieux 
sur ses autres jobs, un MJ de TTB nôa JAMAIS 
de jet de dés à faire. Sur le plan des règles de 
jeu, tout est toujours résolu du point de vue des 
h®ros de lôhistoire (les persos incarn®s par les 
joueurs), point barre. En dôautres termes, tous 
les jets de dés sont faits par les joueurs et sont 
toujours directement liés, sans exception, aux 
actions, aux décisions ou au destin des persos. 
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En cas de litige et dôincertitude, côest le MJ en 
tant quôarbitre, qui a le dernier mot ; de leur 
côté, les joueurs doivent faire preuve de fairplay 
et respecter les décisions du MJ.  
 

Afin de garantir une bonne ambiance autour de 
la table de jeu, vous devrez donc faire preuve 
de bon sens et de bonne foi. Si vous ne voyez 
vraiment pas comment trancher une situation, 
dans le doute, faites pencher la balance du côté 
des persos ï après tout, ce sont eux les héros 
de lôhistoire.  
 

Il est primordial de garder ¨ lôesprit quôune partie 
de jeu de r¹le nôest pas une comp®tition ; en 
tant que MJ, votre objectif nôest pas de jouer 
contre vos joueurs ou de mettre à tout prix des 
bâtons dans les roues de leurs persos, mais de 
leur faire vivre un scénario palpitant, avec du 
myst¯re, de lôaction et de lô®motion ! 

 
Job n°3  : Metteur en Scène  

 
Si le rôle de conteur se focalise surtout sur 
lôangle narratif du sc®nario, le r¹le de metteur 
en sc¯ne couvre, quant ¨ lui, lôangle descriptif. 
 
Si, par exemple, les persos d®cident dôexplorer 
une vieille usine en ruine située en bordure de 
Whitby, vous devrez décrire aux joueurs les 
environs du bâtiment, son état de délabrement, 
lôimpression g®n®rale qui sôen d®gage, avec un 
ou deux détails marquants (des graffitis sur les 
murs, des vitres cassées, etc.), bref, évoquer 
lôatmosph¯re du lieu ï une atmosphère qui 
serait évidemment fort différente si les persos 
se trouvaient, par exemple, en train de faire des 
recherches à la bibliothèque ou de discuter leur 
plan dôaction dans leur cabane secr¯teé 
 

Pour être efficace, une description doit être 
brève. Une description trop bavarde ou trop 
minutieuse risque de faire décrocher les joueurs 
en donnant lôimpression dôune sorte dôarr°t sur 
image interminable : lôid®e nôest pas de tout 
décrire en détail, mais de planter le décor.  
Mieux vaut décrire un lieu en une ou deux 
phrases, en allant ¨ lôessentiel ï quitte à donner 
ensuite des précisions supplémentaires si les 
joueurs les demandent ou sôils d®cident de 
repérer les lieux de façon plus poussée. 
 

Une manière simple et efficace de plonger les 
joueurs dans lôambiance dôun endroit est de leur 
présenter les choses en utilisant les sens des 
persos ï leur dire ce que leurs persos voient, 
entendent ou même respirent : vous pouvez 
ainsi ®voquer lôeffervescence, les sons et les 
odeurs dôune f°te foraine, lôatmosph¯re glauque 
de friches industrielles, la brume planant sur le 

stade municipal ¨ lôaube ou encore les mille et 
un bruits bizarres qui résonnent dans une forêt 
apr¯s la tomb®e de la nuité Vos joueurs auront 
alors lôimpression dô°tre immerg®s dans le lieu 
ou lôenvironnement d®crit, au lieu de se sentir 
simples spectateurs de lôaction.  
 
Les MJ chevronnés utilisent toutes sortes de 
petits trucs de mise en scène pour mettre leurs 
joueurs dans lôambiance du scénario : certains 
utilisent par exemple des dessins ou des photos 
trouvées sur Internet pour montrer aux joueurs 
à quoi ressemble tel quartier, telle maison ou tel 
personnage-non-joueur (PNJ).  
 

Autre astuce souvent très efficace : utiliser une 
discrète musique de fond, pour souligner 
lôatmosph¯re dôune sc¯ne, exactement comme 
dans un film ï évitez toutefois de vous tromper 
de morceau (rien de pire quôune petite musique 
sautillante pendant une sc¯ne dôaction que lôon 
souhaitait stressante) ou de vous transformer 
en DJ (les joueurs sont là pour faire une partie 
de jeu de rôle, pas pour écouter de la musique). 

 
Job n°4  : Interprète  
 

Enfin, un MJ doit aussi savoir « faire lôacteur », 
puisque côest ¨ lui dôinterpr®ter les diff®rents 
individus auxquels les persos vont avoir affaire : 
méchants, alliés, rencontres, etc.  
 
Si, par exemple, Ça de Stephen King était un 
scénario de jeu de rôle, ce serait au MJ 
dôinterpr®ter les r¹les du terrifiant clown Grippe-
Sou, des parents des héros ou encore de la 
bande de malfrats qui les harcèle. 
 
Afin que vos joueurs puissent bien visualiser 
tous ces personnages-non-joueurs (PNJ), vous 
devrez les décrire, en tous les cas pour les plus 
importants dôentre eux - pas besoin, bien sûr, de 
décrire chaque passant !  
 
En  règle générale, plus un personnage est 
important, plus sa description devra être précise 
ou frappante : pour les simples figurants, cette 
description peut être minimale ou inexistante, 
mais elle devra évidemment être plus étoffée 
pour les seconds rôles, notamment pour les 
m®chants de lôhistoire, afin de bien ç poser » 
ces sinistres individus dans lôesprit des joueurs.  
 
Comme pour les lieux, cette description devra 
être brève et, si nécessaire, évocatrice, sans 
sôencombrer de d®tails superflus ï quitte à ce 
que, comme pour les lieux, vous rajoutiez 
quelques d®tails pour r®pondre ¨ dô®ventuelles 
questions des joueurs. 
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Comme indiqué précédemment, certains MJ 
utilisent des images (dessins, photos tirées de 
films ou de séries TV, etc.) pour permettre aux 
joueurs de visualiser lôapparence dôun PNJ 
important. Ceci est à la fois pratique et efficace, 
mais nôa rien dôobligatoire : les joueurs doivent 
aussi savoir faire appel à leur imagination pour 
compléter les descriptions du MJ. 
 
Vous devrez également interpréter ces PNJ, ce 
qui implique de les faire parler dôune fa­on qui 
paraisse à la fois crédible et vivante aux 
joueurs.  Pour cela, le MJ peut recourir à divers 
petits « trucs dôacteur » : prendre un accent ou 
un ton de voix particulier, utiliser des tics de 
langage ou des expressions fétiches, etc.   
 
Essayez aussi dôadapter le langage dôun PNJ ¨ 
son rôle et à son milieu : il est évident que la 
principale de lô®cole de Whitby ne sôexprime pas 
comme le blouson noir local ! Si tous vos PNJ 
parlent de la même façon et sur le même ton, 
les joueurs auront du mal à se sentir immergés 
dans lôaction et dans le rôle de leurs persos.  
 
Attention, cela dit, à ne pas trop en faire : 
rappelez-vous que vous êtes là pour mener un 
jeu de rôle et non pour vous livrer à une 
performance dôacteur ! Ainsi, une conversation 
peu importante peut tout à fait être résumée en 
quelques phrases, de façon indirecte, afin de ne 
pas ralentir le rythme du scénario.  
 
Evitez aussi les conversations trop longues 
dans lesquelles les joueurs ne peuvent pas en 
placer une : si vos joueurs ont lôimpression de 
devoir jouer les spectateurs en écoutant des 
PNJ discuter entre eux, ils finiront par se sentir 
exclus du jeu. Là encore, gardez en tête la 
priorité n°1 de tout MJ : faire en sorte que les 
joueurs passent un bon moment. 
 
Enfin, tout scénario de TTB met également en 
scène un protagoniste clé : la ville de Whitby 
elle-même. Au cours de vos séances de jeu, 
vous aurez lôoccasion, avec lôaide des joueurs, 
de développer et de faire vivre votre propre 
version de cette petite ville américaine typique, 
avec ses personnalités locales, ses endroits 
marquants, ses rumeurs, ses mystères et son 
histoire secr¯teé Comme dôautres villes fictives 
du même genre (Arkham, Castle Rock, Derry, 
Twin Peaksé), Whitby est donc bien plus quôun 
bled paum® ou quôune simple toile de fond : à 
vous dôen faire tout un univers ! 
 
Pour plus de détails sur les PNJ, leur rôle et leur 
définition en termes de jeu, voir la dernière 
section de ce chapitre (p 41). 
 

Les Trois Formats  
 
Pour les parties quôil va proposer aux joueurs, le 
MJ de TTB a le choix entre trois grands formats : 
 

One-Shot  : Il sôagit dôun sc®nario complet mais 
ind®pendant, qui nôest pas destin® ¨ avoir de 
suite. Les joueurs ne joueront donc leurs persos 
quôune seule fois. Ce format constitue en 
quelque sorte lô®quivalent en jeu de r¹le dôun 
grand film de cinéma.  
 

Mini -Série  : Il sôagit dôune suite de trois ¨ six 
épisodes réunis par un thème commun et une 
intrigue suivie, avec le plus souvent une unique 
menace surnaturelle au centre des événements.  
 

Maxi -Série  : Il sôagit dôune s®rie d®coup®e en 
plusieurs saisons, comptant chacune de trois à 
six épisodes ; dans ce cas, le MJ pourra traiter 
chaque saison comme une suite dô®pisodes 
ind®pendants ou, au contraire, ¨ la fa­on dôune 
Mini-Série, avec une seule intrigue au long cours 
et une menace surnaturelle centrale. Le passage 
des saisons dôune maxi-série permet également 
aux persos de progresser (voir encadré p 16) 

 
Job n°5  : Scénariste  

 
Pour vos débuts de MJ sur TTB, nous vous 
conseillons de choisir une des aventures 
proposées dans notre anthologie spéciale, 
Stranger Tales n°1 ï mais dès que vous aurez 
sauté le pas, vous pourrez sans trop de mal 
élaborer vos propres scénarios ! 
 
Cette section vous donne quelques conseils 
pour inventer et concevoir des scénarios de 
TTB dans les r¯gles de lôart. 
 
Cr®er un sc®nario de jeu de r¹le nôest pas aussi 
compliqu® quôil y para´t, surtout pour un jeu 
comme TTB, qui fonctionne principalement sur 
le mode enquête-aventure.  
 
Lôapproche la plus simple consiste ¨ partir du 
m®chant de lôhistoire ï côest-à-dire du principal 
ennemi que les persos vont avoir à affronter ou, 
sôils ne peuvent se confronter directement ¨ lui, 
dont ils vont devoir déjouer les sinistres projets. 
 
Très souvent, cet ennemi principal sera un 
monstre, une entité ou une autre menace 
relevant de la dimension fantastique de TTB. 
Les descriptions des créatures contenues dans 
le chapitre suivant constituent en elles-mêmes 
dôexcellentes sources dôinspiration pour jeter les 
bases et les grandes lignes dôune intrigue. 
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MJ de TTB en plein brainstorm créatif 

 
Une autre bonne idée consiste à réviser ses 
classiques  (Steven Spielberg, Joe Dante, etc.) 
et ¨ sôinspirer des recettes utilis®es par les 
maîtres du genre. Le schéma narratif qui sous-
tend la plupart des films, séries et romans qui 
ont inspiré TTB peut aisément être appliqué à la 
construction de scénarios pour le jeu. 

 
Phase 1 : Exposition  
 
Une premi¯re phase dôexposition permet de 
poser la situation initiale des h®ros (sur le plan 
social, familial ou encore personnel), de d®finir 
leur environnement... Dans un jeu de r¹le, cet 
arri¯re-plan ou background est d®fini lors de la 
cr®ation des persos.  

 
Phase 2 : Elément Déclencheur  
 
Une fois le d®cor plant®, lôhistoire proprement 
dite peut commencer, d®clench®e par un 
®v®nement ®trange ou extraordinaire (au sens 
premier du terme : qui sort de lôordinaire) qui 
constitue le catalyseur de lôaction.  
 
Ainsi, dans Gremlins, le p¯re du h®ros ram¯ne 
¨ la maison un adorable mogwaµ ; dans E.T., un 
extraterrestre est oubli® sur Terre, non loin de 
chez le jeune Elliott ; dans Stranger Things, une 
exp®rience scientifique secr¯te ouvre un portail 
sur une autre dimensioné 
 
Directement ou indirectement, les persos vont 
°tre assez vite confront®s ¨ cet ®v®nement ou 
¨ ses cons®quences.  
 

Dans le premier cas (confrontation directe), ils 
n'ont pas le choix et seront forc®s de r®agir : 
dans E.T., l'extraterrestre se r®fugie chez Elliott 
et, dans Stranger Things, un ami des h®ros est 
captur® par une entit® malveillante et emmen® 
dans sa dimension. Dans le second cas 
(confrontation indirecte), c'est leur curiosit® qui 
les pousse ¨ prendre part aux ®v®nements : 
dans Super 8, les jeunes h®ros sont t®moins de 
l'accident de train et commencent d'eux-m°mes 
l'investigation ¨ son sujet.  

 
Phase 3 : Confrontation  
 

Une fois les persos impliqu®s, un adversaire ne 
tarde pas ¨ faire son apparition, rendant la 
situation plus complexe et pouvant repr®senter 
un r®el danger pour les h®ros : dans E.T., les 
agents gouvernementaux sont eux aussi ¨ la 
recherche de l'extraterrestre naufrag®. 
 

Cet adversaire peut trouver un int®r°t personnel 
dans l'®v®nement d®clencheur, y avoir pris part, 
ou en faire partie int®grante : dans Super 8, 
l'arm®e cherche ¨ dissimuler la pr®sence de 
l'entit® extraterrestre, alors que dans Gremlins, 
les adversaires des h®ros SONT les gremlins. 
 

Apr¯s une p®riode de questionnement ou 
dôinvestigation, les jeunes h®ros finissent par 
comprendre comment il leur serait possible de 
r®soudre le probl¯me et de faire en sorte que la 
situation revienne ¨ la normale. Pour autant, 
nous nôen sommes pas encore ¨ la r®solution 
de lôintrigue, qui n®cessite souvent la mise en 
place de conditions particuli¯res (voir ci-apr¯s).  
 

Le h®ros de Gremlins, par exemple, comprend 
que les gremlins sont vuln®rables ¨ la lumi¯re 
du jour : il doit r®ussir ¨ les y exposer. Dans 
E.T., avec l'aide de l'extraterrestre, le jeune 
Elliott r®alise que ce dernier veut contacter les 
siens et doit, pour cela, construire un ®metteur. 

 

Imp liquer les Persos  
 
Dans une partie de jeu de r¹le, tout ne se passe 
pas toujours comme pr®vu. Il arrive ainsi parfois 
que les joueurs, par exc¯s de prudence ou 
manque de curiosit®, ne permettent pas ¨ leurs 
persos dôentrer de plain-pied dans le sc®nario ou 
semblent h®siter ¨ les y impliquer. Dans de tels 
cas, le MJ ne devra pas h®siter ¨ les remettre 
d®licatement (ou plus brutalement, chacun son 
style) sur les rails de lôhistoire, en utilisant un 
retournement de situation ou un autre artifice 
(ex : les persos, au d®but peu concern®s par la 
situation, se trouvent brusquement impliqu®s 
malgr® eux) ou en jouant sur le background dôun 
des persos (parent ou petit fr¯re en danger, etc.).  
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Phase 4 : Résolution  
 

Dans un film ou un roman, il nôy a g®n®ralement 
qu'un seul moyen de r®soudre la situation, une 
ç cl® è dramatique que les h®ros devront 
r®ussir ¨ trouver, ¨ cr®er ou ¨ sôapproprier. 
Cette cl® devient donc le but vers lequel tendent 
les h®ros, en opposition (consciente ou non) 
avec les forces adverses. 
 
Ces forces adverses agissent en parall¯le, dans 
leur propre int®r°t, qui est souvent contraire ¨ 
celui des h®ros : ainsi, dans E.T., les hommes 
du gouvernement cherchent ¨ r®cup®rer 
l'extraterrestre ̈  des fins scientifiques, tandis 
qu'Elliott veut l'aider ¨ rentrer chez lui. 
 
En pratique, cette phase de r®solution intervient 
toujours ¨ lôissue dôune confrontation avec ces 
fameuses forces adverses, confrontation dont 
les h®ros sortiront (normalement) victorieux, le 
plus souvent gr©ce ¨ un de leurs points forts, ¨ 
leur courage ou (parfois) avec lôaide dôun alli®.  
 
Dans E.T., c'est l'®vasion de l'extraterrestre et la 
course-poursuite avec les agents f®d®raux. 
Parce quôils font preuve de courage et 
dôinitiative, les enfants en BMX r®ussissent ¨ 
semer des poursuivants pourtant comp®tents, 
arm®s et bien ®quip®s. 
 
L'intervention d'un alli® ou d'une forme de deus 
ex machina peut alors modifier l'®quilibre en 
faveur des h®ros. 

 
Phase 5 : Situation Finale  
 
La fin du sc®nario est g®n®ralement un happy 
end : lôadversaire n'a plus qu'¨ plier bagage et 
reconna´tre sa d®faite, tandis que les h®ros 
peuvent c®l®brer leur victoire et savourer avec 
soulagement le retour ¨ la normale.  
 
Ainsi, ¨ la fin de la premi¯re saison de Stranger 
Things, les h®ros retrouvent leur camarade 
disparu, malgr® le sacrifice d'Eleven. Mais 
comme le prouve ce dernier exemple, le happy 
end est rarement sans cons®quences et est 
parfois cher pay®é Ainsi, lorsque E.T. quitte 
Elliott, le jeune gar­on nôest plus du tout le 
m°me quôau d®but du film ; lôexp®rience lôa 
profond®ment chang® et rien ne sera plus 
vraiment comme avanté 
 
Dans TTB, ce type de cons®quences est 
repr®sent®, en termes de jeu, par la possibilit® 
pour les persos de grandir (voir p 16) et donc de 
m¾rir et de progresser. 

 

A lôEpreuve du Jeu 
 
Bon, tout cela est bien beau - mais comme vous 
le dira nôimporte quel MJ : dans un jeu de r¹le, 
les choses ne se passent pas forc®ment aussi 
facilement que dans un film ou un roman, tout 
simplement parce que, dans un jeu de r¹le, la 
fin nôest pas ®crite dôavance ! Le d®roulement 
et le d®nouement de lôintrigue d®pendent le plus 
souvent des d®cisions des joueurs (et aussi, 
parfois, de quelques jets de d®s).  
 
Un MJ doit savoir sôadapter et °tre flexible. 
Si vos joueurs vous donnent lôimpression de 
ç sortir des rails è et de mener tout droit vers le 
crash votre sc®nario soigneusement pr®par®, 
ne paniquez pas ! Lôessentiel est dôamener le 
sc®nario vers un d®nouement satisfaisant (y 
compris et m°me surtout pour les joueurs), 
m°me sôil nô®tait pas celui que vous aviez 
pr®vu ! Voici trois petits conseils pratiques qui 
vous aideront ¨ retomber sur vos piedsé 

 
Conseil nÁ1 : Pr®voyez un Plan B 
 

Dans un film ou un roman, la r®solution d®pend 
toujours, nous lôavons vu, dôune ç cl® è 
dramatique unique. Mais dans un jeu de r¹le, si 
vos joueurs (pour une raison ou pour une autre) 
ne parviennent pas ¨ trouver cette fameuse cl® 
(ou la rendent compl¯tement inop®rante suite ¨ 
de mauvaises d®cisions), les choses risquent 
de stagner, de sô®crouler ou de donner ¨ vos 
joueurs lôimpression quôils ®taient sur des rails 
et nôavaient aucune marge de manîuvre ! 
 

Pour ®viter cela, il est pr®f®rable de toujours 
avoir un plan B en r®serve ï sous la forme, par 
exemple, dôune strat®gie alternative, dôun indice 
optionnel ou (dans les cas les plus d®sesp®r®s) 
dôun possible deus ex machina pouvant sauver 
la mise aux persos ou (au pire) rattraper les 
cons®quences dôun fiasco involontaire de leur 
part (intervention providentielle dôun alli®, etc.). 

 
Conseil nÁ2 : Suivez vos Joueurs 
 

Bon dôaccord, les joueurs prennent parfois de 
mauvaises d®cisions ou passent ¨ c¹t® de trucs 
qui peuvent sembler ®vidents au MJé mais les 
joueurs peuvent aussi se montrer extr°mement 
ing®nieux et inspir®s, avoir des id®es g®niales 
et totalement inattendues ! Tout MJ un peu 
chevronn® a v®cu ­a : vous pr®voyez ¨ lôavance 
cinq fa­ons possibles de r®soudre un sc®nario 
mais cela ne servira ¨ rien car, en cours de jeu, 
un des joueurs va avoir une id®e lumineuse et 
trouver une sixi¯me fa­on de r®gler les choses !  
 



41 
 

Souvent, ces situations inattendues peuvent 
donner lieu ¨  dôinoubliables moments de jeu : il 
serait donc fort dommage (et assez b°te) de les 
tuer dans lôîuf sous pr®texte quôelles ne 
rentrent pas tout ¨ fait dans le cadre que vous 
aviez pr®vu. Face ¨ ce genre de cas de figure, 
nôh®sitez pas : go with the flow, suivez lôid®e du 
joueur, en donnant au besoin le petit coup de 
pouce narratif qui lui permettra de se r®aliser. 
 

Certains MJ partent du principe que, tant que 
les joueurs nôont pas ç appuy® sur le bon 
bouton è, le sc®nario ne pourra pas avanceré 
et tant pis pour les joueurs si lôaction stagne et 
finit par perdre tout int®r°t !  Les r¹listes anglo-
saxons ont surnomm® de tels meneurs de jeu 
des button bitches. Notre message ¨ tous les 
MJ de TTB : donôt be a button bitch !  

 
Conseil nÁ3 : Imaginez le Pire 
 

Enfin, il peut °tre utile de r®fl®chir ¨ la pire fa­on 
dont lôintrigue pourrait tourner, afin de pouvoir 
ç voir venir è et (si n®cessaire) de rebondir. Et 
parfois, vous r®aliserez que ce worst case 
scenario pourrait °tre aussi int®ressant que le 
happy end d®sir® : dans certains cas, un fiasco 
total peut aussi constituer la base de d®part 
dôune suite absolument passionnante !  Si la 
bande de gamins nôa pas r®ussi ¨ sauver le 
gentil visiteur extraterrestre et se retrouve en 
prime aux mains des autorit®s militaires, alors 
vous pouvez finir votre sc®nario sur un ¨ suivre 
hautement dramatiqueé avant de commencer 
¨ r®fl®chir au prochain ®pisode : comment nos 
h®ros vont-ils se tirer de ce gu°pier ? 
 
Pour que cette logique fonctionne, il faut aussi 
faire en sorte que ce worst case scenario 
comporte une possibilit® de rebond, de relance.  
Autant le dire tout net : Trucs Trop Bizarres nôest 
PAS un de ces jeux dôhorreur o½ la plupart des 
persos sont destin®s soit ¨ mourir, soit ¨ devenir 
fous ¨ lieré mais les jeunes h®ros de TTB 
peuvent aussi perdre bien dôautres choses que 
leur vie ou leur sant® mentale ï ̈  commencer 
par leur famille, leurs alli®s ou leur innocence. 
De mani¯re g®n®rale, un worst case scenario 
devra toujours impliquer lôid®e dôun prix ¨ payer 
ou de la perte de quelque chose, ce qui peut 
prendre une multitude de formes.  
 
Lôunivers de TTB peut °tre tout ¨ fait terrifiant, 
mais m°me face aux menaces les plus terribles, 
ses jeunes h®ros devront toujours conserver 
une lueur dôespoiré Le MJ devra faire en sorte 
dôint®grer cette lueur dôespoir dans la structure 
de ses sc®narios, en laissant toujours aux 
persos une porte de sortie possible, quitte ¨ ce 
que cette sortie soit durement pay®eé     

 
 

American Gothic, version 1980 

 

Les Autres Personnages  
 

Dans un jeu comme TTB, on peut ranger les 
PNJ en quatre grandes catégories : figurants , 
rencontres , alliés  et adversaires .  
 
Ces quatre catégories bien définies ne sont pas 
forcément étanches à 100% : en cas de besoin, 
rien nôinterdit au MJ de ç promouvoir » un PNJ 
en le faisant passer, par exemple, du rôle de 
figurant à celui de rencontre ou du rôle de 
rencontre ¨ celui dôalli® ou adversaire. 

 

Figurants  
 
Un figurant nôa pas besoin dôavoir un nom ou 
une personnalité. Comme les figurants dans un 
film, il se d®finit dôabord par sa fonction (ex : « la 
caissière du fast-food », « les trois élèves qui 
marchent juste devant vous », etc.).  
 
En termes narratifs, un figurant fait en quelque 
sorte « partie du décor » et nôa aucune chance 
dôinfluer sur le cours de lôaction.  

 
Rencontres  
 
Contrairement au simple figurant, ce type de 
PNJ remplit toujours une fonction précise dans 
lôintrigue du scénario. Il pourra, par exemple, 
apporter des informations aux persos lors de 
leurs investigations (en tant que t®moin dôun 
événement ou source de renseignements sur 
un sujet précis), leur compliquer la tâche (sans 
pour autant se comporter en véritable 
adversaire) ou même leur rendre service (sans 
pour autant se poser en véritable allié).  
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PNJ HS ? 
 
Un PNJ victime de dommages physiques subit 
les m°mes effets quôun perso mais nôa aucun 
moyen dô®viter ces dommages, nôayant ni 
capacit®s chiffr®es ni points dôAventure. Dans 
une situation de danger, les PNJ auront donc 
tendance ¨ °tre mis hors-jeu tr¯s facilement ï ̈  
la diff®rence, bien s¾r, de la plupart des monstres 
et autres cr®atures.  A partir du moment o½ un 
PNJ est mis hors-jeu, son sort ult®rieur d®pend 
enti¯rement du MJ, en fonction des besoins du 
sc®nario ou de la sc¯ne en cours. 

 
Cette catégorie fourre-tout regroupe donc tous 
les PNJ qui ne rentrent pas dans les trois autres 
(figurants, alliés et adversaires). Contrairement 
aux simples figurants, ces PNJ possèdent une 
identité et une personnalité (qui peut être 
®bauch®e en deux mots) mais nôont pas besoin 
dô°tre d®finis en termes de jeu, puisquôils ne 
sont pas destinés à intervenir de façon directe 
ou décisive dans les scènes importantes. 
 
Lorsquôune rencontre revient dôun sc®nario ¨ un 
autre, devenant ainsi pour les persos une 
source r®guli¯re dôinformations ou de services 
(sans pour autant être un véritable allié), il peut 
être considéré comme un contact . Un groupe 
de persos habitués à jouer les détectives dans 
la petite ville de Whitby finira par y développer 
un véritable réseau de contacts. 

 
Alliés  
 
Un alli® nôest pas simplement un PNJ sympa ou 
bien disposé envers les persos ï mais un PNJ 
capable de leur apporter une aide active et 
efficace au cours de leurs aventures (lorsquôil 
se trouve, bien sûr, en situation de leur prêter 
main-forte). Sa personnalité est au moins aussi 
®toff®e que celle dôune simple rencontre et il est 
nécessaire de définir son efficacité en termes 
de jeu. Mais contrairement aux persos, un allié 
nôa ni scores de capacit®s ni r®serve de points 
dôAventure : il se définit simplement par les 
capacités dans lesquelles il peut aider les 
persos, à raison dôune fois par sc¯ne (voir p 25 
pour plus de détails). Concrètement, chaque 
allié peut fournir aux persos une, deux ou trois 
formes dôaides choisies dans la liste suivante : 

 
Danger  : Lôalli® est courageux, costaud ou 
habitué à affronter toutes sortes de situations 
dangereuses. Lorsquôil en a la possibilit®, il 
pourra aider un perso en rattrapant son échec 
dans une capacité de Casse-Cou, sauf en Vélo. 
Exemples : intervenir pour défendre ou protéger 

un perso (Rapidité), lui prêter main- forte contre 
un agresseur (Bagarre), lôaider dans une 
escalade risquée (Acrobatie), etc. 

 
Réflexion  : Lôalli® est exceptionnellement  

perspicace, cultivé ou méthodique. Lorsque les 
circonstances le permettent, il pourra aider un 
perso en rattrapant son échec dans une 
capacité de Curieux, sauf en Sixième Sens. 
Exemples : aider un perso à préparer un 
exposé (Ecole), lôassister dans une recherche 
(Investigation), attirer son attention sur un truc 
qui lui avait échappé (Observation), etc. 

 
Débrouille  : Lôalli® est particulièrement malin, 

dégourdi ou doué pour éviter les embrouilles. 
Lorsque les circonstances le permettent, il 
pourra aider un perso en rattrapant son échec 
dans une capacité de Débrouillard, sauf en 
Dextérité. Exemples : jouer le jeu avec aplomb 
pour renforcer les bobards dôun perso (Baratin), 
lôaider ¨ ®viter les ennuis (Discr®tion), lui donner 
un coup de main pour bricoler ou rafistoler 
quelque chose (Système D). 

 
Adversaires  
 
Un adversaire est, comme son nom lôindique, 
un PNJ qui joue le r¹le de m®chant de lôhistoire 
(ex : savant fou, psychopathe local, nettoyeur 
de lôAgence, etc.). Il nôest pas simplement un 
individu déplaisant ou mal intentionné, mais 
quelquôun qui peut activement contrecarrer les 
actions des persos, voire les mettre en danger.  
 
Il est important de noter quôun sc®nario de TTB 
ne comporte pas forcément de PNJ adversaire, 
le rôle du méchant étant souvent dévolu à un 
monstre, à une entité surnaturelle, etc. Dans le 
contexte de ces règles, le terme « adversaire » 
sôapplique donc en priorité à des PNJ humains.  
 
Un adversaire humain est toujours dot® dôune 
personnalité définie (motivations, habitudes, 
réactions probables, etc.) mais, comme tous les 
PNJ, ne possède ni scores de capacités ni 
r®serve de points dôAventure.  
 
Comme expliqué au chapitre II, les actions 
impliquant les adversaires des persos doivent 
toujours être résolues du point de vue des 
persos des joueurs, sans que le MJ ait besoin 
de lancer de dé pour simuler les actions de 
lôadversaire. En termes de jeu, un adversaire se 
caractérise donc essentiellement par le type de 
menace quôil peut repr®senter pour les persos. 
En pratique, un adversaire peut représenter 
une, deux ou trois des menaces suivantes : 
lôAttaque , la Surveillance  ou lôInfluence . 
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- On aime pas trop les fouineurs, par icié hein, fr®rot ? 

 
Attaque  : Lôadversaire est capable de sôen 
prendre physiquement aux persos ï à mains 
nues, avec un objet contondant ou une arme 
blanche, voire avec une arme à feu, tout dépend 
du profil du PNJ et de lô®quipement dont il 
dispose (voir p 22 pour plus de détails sur les 
dommages et leurs effets). Ce type de menace 
peut refl®ter toutes sortes dôindividus : petit 
malfrat, agent secret du gouvernement, tueur 
en série local, etc. Si lôadversaire est un adulte, 
il pourra sôen prendre ¨ deux persos au cours 
du m°me tour (un seul si côest un autre gosse). 

 
Surveillance  : Lôadversaire est capable de 
garder un îil sur les persos (au sens propre 
comme au sens figuré), voire de suivre leurs 
moindres faits et gestes, sauf sôils font preuve 
de suffisamment de Discrétion. Ce type de 
menace peut refléter aussi bien une vigilance 
obsessionnelle quôun acc¯s ¨ des moyens 
dôespionnage extr°mement sophistiqu®s ou ¨ 
un excellent r®seau dôinformateursé 

 
Influence  : Lôadversaire a les moyens de 
créer toutes sortes de problèmes aux persos, 
soit parce quôil appartient aux autorit®s (quôelles 
soient locales ou fédérales) soit parce que sa 
position sociale lui permet de facilement 
manipuler le système. Ce type de menace peut 
donc refléter toutes sortes de profils : policier 
borné et acharné, politicien corrompu, individu 
malfaisant protégé par sa réputation de citoyen 
au-dessus de tout soupçon, etc. 
 
 
 

Smalltown World 

 
Comme nous lôavons pr®c®demment mentionn®, 
la petite ville de Whitby (ou son ®quivalent, si 
vous pr®f®rez inventer votre propre cadre de jeu) 
constitue ¨ la fois lôenvironnement des persos et 
une sorte de super-PNJ, qui peut notamment 
sôexprimer ¨ travers ç les gens normaux è - 
commer­ants, voisins, passantsé 
 
Bien s¾r, cette cat®gorie englobe toutes sortes 
dôindividus et de personnalit®s, mais votre 
version de Whitby gagnera en profondeur et en 
r®alit® si vous parvenez ¨ donner lôimpression 
aux joueurs quôil existe en quelque sorte un 
ç esprit de Whitby è, une mentalit® collective ¨ 
laquelle adh¯rent la plupart de ces fameux 
ç gens normaux è. Et en d®pit des ®v®nements 
®tranges qui surviennent r®guli¯rement ¨ la 
lisi¯re de leur quotidien (ou peut-°tre justement 
¨ cause de ces ®v®nements ®tranges), les gens 
normaux de Whitby nôaiment pas beaucoup la 
bizarrerie ï qui peut prendre bien des formes, ¨ 
commencer par la diff®rence. 
 
Dans une petite ville comme Whitby, ceux qui 
sont diff®rents sont souvent regard®s de travers 
par les tenants de la normalit®. Cette 
ç diff®rence è peut prendre de multiples formes 
et °tre li®e ¨ diff®rents facteurs ï mais dans le 
cas des jeunes persos de TTB, elle pourra 
facilement toucher leur famille et la fa­on dont 
elle est per­ue par les autres r®sidents. 
 
Si le cadre familial des persos de TTB peut 
suivre le mod¯le traditionnel (deux parents vivant 
sous le m°me toit), certains dôentre eux peuvent 
tout ¨ fait ne vivre quôavec un seul de leurs 
parents, suite ¨ un divorce ou ¨ une autre forme 
de s®paration, voire ¨ un d®c¯s. Les familles 
monoparentales font partie int®grante de la 
soci®t® actuelle mais ¨ lô®poque de TTB, elles 
sont plus rares et, surtout, moins bien accept®es 
socialement, particuli¯rement dans les petites 
villes, marqu®es par un certain conformisme ; 
souvent, une telle situation suffit ¨ marginaliser 
lôenfant qui la vit aupr¯s de ses cong®n¯res qui 
se consid¯rent comme ç normaux è. 
 
Si vous ajoutez ¨ cela que ces ç fichus gamins è 
ont, en plus, des loisirs bizarres (ç Jôai entendu 
lôautre jour ¨ la radio un reportage sur ce jeu avec 
les dragons, l¨ : ceux qui ®crivent ces choses 
sont des adorateurs de Satan !  Parfaitement, 
madame Williams ! Sans parler de leur musique 
de sauvages et de tous ces machins vid®o qui 
leur d®traquent la cervelle ! è) et sont 
r®guli¯rement m°l®s ¨ des histoires aussi 
n®buleuses quôinqui®tantes, il y a vraiment de 
quoi se poser des questions, non ?  (ç Croyez-
moi, madame Williams, il nôy a pas de fum®e 
sans feu !  Et quand on voit ce quôon voit, moins 
on en sait, mieux on se porte ! è).    
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Le Choix des Armes 
 

The devilôs right hand, the devilôs right hand,  
Mama said a pistol is the devilôs right hand 

 

(Refrain dôune c®l¯bre chanson country) 

 
A ce stade des choses, vous vous demandez peut-
°tre o½ donc se trouvent les tables dôarmes et 
notamment la foutue table des flingues, avec les 
port®es, les dommages, les cadences de feu et tout 
le toutim !  Est-ce que par hasard les types qui ont 
®crit TTB auraient oubli® ( !) cet ®l®ment 
incontournable de tout JDR digne de ce nom ? 
 
Inutile de chercher ces tables : il nôy en a pas. 
 
Pourquoi ? Tout simplement parce que les armes (et 
tout particuli¯rement les armes ¨ feu) ne font pas 
partie des ®l®ments sur lesquelles les r¯gles de TTB 
ont choisi de mettre lôaccent. Dans un jeu o½ les 
joueurs incarnent des gamins des ann®es 80, 
revolvers, pistolets automatiques, riot guns et autres 
fusils dôassaut ne font pas vraiment partie du deal et 
ne devraient avoir aucune importance dans 
lôimmense majorit® des sc®narios de TTB. 
 
Vous voulez des r¯gles ? En fait, TTB vous en 
propose d®j¨ mais nous allons les r®sumer ici de 
fa­on claire et concise. Dans le chapitre suivant, on 
vous expliquera que les dommages inflig®s ou subis 
par les monstres peuvent °tre l®gers, s®rieux, graves 
ou mortels (voir p 47 pour plus de d®tails) ï une 
®chelle bien pratique, qui correspond ®galement aux 
quatre dur®es de mise hors-jeu donn®es au chapitre 
pr®c®dent pour les dommages subis par les joueurs. 
 
Selon cette ®chelle, un perso qui se bat ¨ mains nues 
inflige des dommages l®gers. Sôil utilise un objet 
contondant (ex : batte de baseball, grosse planche, 
etc.), les dommages montent dôun cran et passent au 
degr® s®rieux. Dans le cas des armes blanches 
(couteaux, haches, etc.), les dommages seront 
graves et peuvent m°me °tre directement mortels si 
la victime est prise par surprise (hors du feu de 
lôaction, donc). 
 
Et les flingues, dans tout ­a ? Autant aller au plus 
simple : dommages graves, voire mortels en cas de 
tir ¨ courte port®e (¨ d®finir par le MJ en fonction de 
lôarme utilis®e). Si vous voulez compliquer les choses 
avec des vitesses de tir, des port®es en m¯tres et ce 
genre de trucsé alors peut-°tre que vous vous °tes 
tromp®s de jeu, en fait. 
 
Une victime mise hors de combat pour une sc¯ne 
peut ®videmment °tre achev®e (un coup de gr©ce ou 
un tir de plus) sans quôil soit besoin dôavoir des r¯gles 
sp®ciales pour cela. 
 
Enfin bon, tout ­a ne changera sans doute pas grand-
chose face ¨ un loup-garou d®cha´n® ou un esprit 
mal®fique d®sincarn® (voir le chapitre suivant).  

La FAQ des PNJ 

 
Donc, si je comprends bien, les PNJ nôont aucun 
score de capacit®s ? 
 
Exactement. Les seuls personnages de TTB ¨ avoir 
besoin de scores de capacit®s sont les persos des 
joueurs. 

 
Mais dans ce cas, comment faire pour savoir si 
un PNJ r®ussit ou non une action ? 
 
Côest le MJ qui d®cide, au cas par cas, en fonction 
des besoins de son sc®nario et du profil du PNJ : si 
le sc®nario n®cessite quôun PNJ r®ussisse un truc ou 
se tire dôaffaire, ou si le MJ trouve cela cr®dible 
compte tenu des comp®tences que le PNJ est 
suppos® poss®der, alors ce sera le cas. 

 
Et pour les dommages, on fait comment ? 
 
L¨ encore, côest le MJ qui g¯re au cas par cas, et en 
prenant en compte les m°mes crit¯res : soit le PNJ 
se tire dôaffaire, soit il se retrouve mis hors- jeu, avec 
les m°mes dur®es que pour les persos. Le sort des 
PNJ est enti¯rement plac® entre les mains du MJ. 

 
Du coup, ils nôont pas non plus besoin dôavoir 
des points dôAventureé 
 
En effet, puisquôils nôont jamais la possibilit® de 
rattraper le coup, tout ®tant contr¹l® par le MJ. 

 
Mais pour la terreur, alors, comment ­a marche ? 
Les PNJ sont forc®ment terrifi®s, puisquôils ne 
peuvent pas d®penser de points dôAventure ? 
 
La plupart du temps, ce sera en effet le casé mais 
le MJ peut aussi d®cider quôun PNJ particuli¯rement 
h®roµque (ou plac® dans une situation qui lui permet 
de faire appel ¨ lô®nergie du d®sespoir) r®ussit ¨ 
surmonter les effets de la terreur, exactement comme 
lorsquôun perso d®pense 1 point dôAventure.  

 
Mais pourquoi ­a marche comme ­a, en fait ? 
 
Parce que le syst¯me de TTB a ®t® sp®cialement 
con­u dans ce but : pour que les seuls jets de d®s 
effectu®s correspondent aux actions et aux intentions 
des persos incarn®s par les joueurs.  
 
De cette fa­on, le MJ nôa JAMAIS besoin de lancer 
les d®s et peut donc se concentrer totalement sur son 
r¹le de narrateur. En outre, lôutilisation exclusive des 
d®s par les joueurs peut ®galement augmenter la 
tension dramatique en cours de jeu : cela cr®e un 
suspense, une incertitude qui est TOUJOURS 
centr®e sur les h®ros de lôhistoire, côest-̈-dire les 
persos des joueurs. 
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Les Dix Commandements du MJ de TTB  
 

 
 

Jamais les dés tu ne lanceras.  
 

Toujours tes joueurs tu écouteras.  
 

Le système de jeu tu maîtriseras.  
 

Le système de jeu oublier tu sauras.  
 

Les temps morts tu éviteras.  
 

Tes PNJ vivants tu rendras.  
 

Mystère et émotion tu privilégieras.  
 

La réflexion point tu ne négligeras.  
 

A improviser tu nôh®siteras pas. 
 

Sur tes pieds toujours tu retomberas.  
 

 
Sans oublier le onzième commandement  : 

 

Arrêter de parler comme Yoda tu devras.  
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IV. SCARY MONSTERS 

 
 

Sauve qui peut ! 

 

Les Monstres en Jeu  

 

Présentation  
 

Les monstres, créatures et autres entités qui 
rôdent à la lisière du monde de Trucs Trop 
Bizarres sont de natures très diverses : êtres 
surnaturels, revenants, extraterrestres, esprits 
maléfiques, mutants, psychomorphes et autres 
bizarreries. Quelle que soit leur origine, toutes 
ces créatures seront définies de la même façon 
en termes de jeu, selon le format suivant : 
 

Contrairement à la grande majorité des jeux de 
rôle, Trucs Trop Bizarres ne définit PAS les 
créatures avec des valeurs chiffrées : les seules 
règles dont le MJ aura besoin pour faire exister 
une créature en jeu concernent ses Traits, ses 
Pouvoirs et ses éventuels Points Faibles - bref, 
tout ce qui rend un monstre monstrueux. A cela 
sôajoutent diff®rents ®l®ments narratifs : la 
L®gende, la R®alit® et lôOrigine du monstre ou 
encore les Signes pouvant trahir sa présence.  

 
Traits   
 

Les Traits dôune cr®ature repr®sentent ses 
caractéristiques les plus notables, exprimés par 
des adjectifs : Féroce, Terrifiant, Énorme, 
Coriace, Super-Rapide, Immatériel, etc.  

A la diff®rence dôun Pouvoir (voir ci-dessous), 
un Trait sôapplique en permanence et nôa pas 
besoin dô°tre activ®. Pour plus de d®tails sur les 
Traits monstrueux, voir page suivante. 

 

Légende   
 

Cette section pr®sente ce que lôon peut savoir 
sur la créature en se basant sur le folklore, les 
mythes urbains, les films dôhorreur ou dôautres 
sources pas toujours très fiables. Ces 
informations (à prendre avec des pincettes, 
donc) peuvent concerner lôapparence de la 
créature, ses pouvoirs ou ses motivations. 

 

Réalité   
 

Cette rubrique d®taille ce quôest v®ritablement 
la créature dans le monde de TTB.  
 
La Réalité diffère souvent de la Légende sur 
des points cruciaux (ex : il nôy a que dans les 
légendes, les films et les romans que les 
Vampires ont peur des crucifix)é mais parfois, 
la Légende contient un fond de Réalité, souvent 
à cause du lien existant entre le No Manôs Land 
et lôinconscient collectif de lôhumanit®.  
 

Cette section sôint®resse aussi aux habitudes et 
aux motivations de la créature. Quel type 
dôenvironnement affectionne-t-elle ? A quels 
moments se manifeste-t-elle ? Que veut-elle ? 
Comment obtient-elle ce quôelle veut ? 

 

Origine   
 

Cette rubrique sôint®resse ¨ la genèse de la 
cr®ature, presque toujours li®e au No Manôs 
Land (voir chapitre précédent), ainsi quôaux 
raisons de son intrusion dans notre monde. 

 

Signes   
 

Cette rubrique présente les indices, traces de 
passage et autres manifestations révélatrices 
susceptibles de trahir la présence de la créature 
(et ainsi dôalerter ceux qui savent remarquer et 
interpréter de telles informations). 

 

Pouvoirs   
 

En plus de leurs Traits, la plupart des créatures 
possèdent des Pouvoirs aux effets souvent 
spectaculaires, comme lôEffet Poltergeist, la 
Métamorphose ou la Possession.  
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Esprit Mal®fique ?  Croque-Mitaine ?  Jôh®siteé 

 
Contrairement à ses Traits, qui constituent des 
caractéristiques génériques, les Pouvoirs dôune 
créature nôagissent pas en permanence et 
doivent être activés par leur possesseur pour 
opérer ; ils sont propres à chaque créature et 
sont donc décrits au cas par cas. 
 

Points Faibles   
 
Une créature surnaturelle possède presque 
toujours un point faible spécial, qui constitue 
généralement la seule façon de la vaincre 
définitivement. Comme les Pouvoirs, ces Points 
Faibles sont spécifiques à chaque créature et 
traités au cas par cas.  

 

Monstres à la Carte  
 

Vous trouverez dans la suite de ce chapitre la 
description détaillée de treize créatures (nous 
nôavons pas choisi ce nombre au hasard !), 
issues des grands classiques de lôhorreur, des 
légendes urbaines, de la cryptozoologie ou de 
lôufologie, toutes revisit®es ¨ la sauce TTB, 
des Aliens Gris aux Vampires, en passant par 
les Croque-Mitaines et les Esprits Maléfiques. 
 

Bien évidemment, le meneur de jeu est libre 
de modifier ces profils à sa guise, en fonction 
des besoins de son scénario ou de son 
interprétation de telle ou telle créature 
fantastique : cette possibilité de customisation 
est largement facilitée par le système utilisé 
pour définir les capacités des monstres en 
termes de jeu (Traits, Pouvoirs et Points 
Faibles), à la fois très simple et modulable.   

Traits Monstrueux  
 
Voici la description des dix Traits monstrueux 
les plus classiques, avec leurs effets en termes 
de jeu ; rien nôemp°che un MJ dôen inventer 
dôautres. Certaines des créatures décrites dans 
la suite de ce chapitre, comme les Aliens Gris 
et les Munchkins, possèdent dôailleurs certains 
Traits uniques qui leur sont propres.  
 
En plus de ses effets en termes de jeu, un Trait 
peut ®videmment avoir toutes sortes dôeffets 
narratifs laiss®s ¨ lôappr®ciation du MJ : ainsi, 
une créature Énorme sera capable de causer 
toutes sortes de d®g©ts mat®riels autour dôelle 
et pourra ignorer la plupart des obstacles.   

 
Coriace  : Tous les dommages subis par la 

cr®ature sont diminu®s dôun cran : les blessures 
légères sont ignorées, les dommages sérieux 
sont réduits à légers et ainsi de suite. Une 
blessure censément mortelle sera donc réduite 
¨ grave et nôentra´nera quôune mise hors-jeu 
pour le reste du scénario. Le Trait Increvable 
(décrit ci-dessous) constitue une version plus 
puissante de Coriace. A la discrétion du MJ, 
certaines créatures Coriaces (ou Increvables) 
pourraient être tuées en cas de dommages 
massifs : explosions, artillerie lourde et autres 
trucs totalement hors de port®e des persosé  

 
Énorme  : La créature est massive (sans être 

aussi gigantesque que Cthulhu ou Godzilla) ; sa 
taille se situe quelque part entre le grizzly et 
lô®l®phant. Il nôy a aucune limite au nombre de 
persos quôelle peut attaquer en m°me temps et 
les dommages quôelle inflige sont augment®s 
dôun cran, voire deux si elle est Super-Forte (ce 
qui sera souvent le cas). Enfin, les monstres 
Énormes seront également presque toujours 
Terrifiants et Coriaces, voire Increvables. 

 

Féroce  : La créature est dotée de crocs et de 

griffes (ou armée), ce qui lui permet, en combat, 
dôattaquer deux adversaires en m°me temps et 
dôinfliger des dommages sérieux (ou pire si elle 
est à la fois Féroce et Super-Forte ou Énorme).  

 
Immatériel  : La créature est intangible : on 

peut lui passer au travers et aucune forme de 
dommages physiques ne peut donc lôaffecter. 
Nôayant pas de corps physique, un tel °tre ne 
peut posséder aucun des Traits suivants : 
Coriace, Féroce, Increvable, Super-Fort. En 
outre, une créature Immatérielle est incapable 
de causer des dommages physiques à ses 
adversaires de façon directe et devra donc 
utiliser ses Pouvoirs pour les attaquer.  
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Autres  Capacités  
 

Les diff®rents Traits dôun monstre repr®sentent 
ses capacités les plus significatives, celles qui, 
avec ses Pouvoirs, sont les plus susceptibles 
dôavoir un impact crucial sur le jeu en cas de 
rencontre ou de confrontation avec les persos.  
 
Une créature peut également posséder certaines 
facult®s qui nôont pas besoin dô°tre quantifiées 
ou définies en termes de jeu pour être prises en 
compte par le MJ.  
 
Ainsi, il est ®vident que le flair et lôouµe dôun Loup-
Garou sont aussi aiguis®s que ceux dôun 
véritable loup ou que les Vampires ont une vision 
nocturne parfaite (comme, de manière générale, 
lôimmense majorit® des cr®atures surnaturelles). 

 
Increvable  : Quôelle soit quasi-immortelle, 

dot®e dôune protection ¨ toute ®preuve ou 
dou®e dôincroyables capacit®s de r®g®n®ration, 
la créature réduit tous les dommages reçus de 
deux crans : les dommages légers ou sérieux 
sont donc ignorés, tandis quôune blessure 
mortelle deviendra juste sérieuse (mise hors-
jeu jusquô¨ la fin de la sc¯ne en cours) ! Notons 
toutefois quôune cr®ature avec ce Trait poss¯de 
obligatoirement un Point Faible qui la rend 
particulièrement vulnérable à certains types de 
dommages particuliers (voir ci-après), comme 
le feu, la foudre, certaines armes spéciales etc.  

 
Rusé : La créature est particulièrement alerte, 

retorse et roublarde. Elle est capable dô®laborer 
des subterfuges et des stratagèmes et ne sera 
pas facile à piéger ou à leurrer. Le MJ devra 
prendre ce Trait en compte dans la façon dont 
il fera agir et réagir la créature. 

 
Super -Fort  : La cr®ature est dot®e dôune 
force physique phénoménale, grâce à laquelle 
elle peut accomplir toutes sortes dôexploits 
surhumains. Les dommages quôelle inflige sont 
augment®s dôun cran : ils seront donc graves si 
la créature est  à la fois Féroce et Super-Forte 
et même mortels si elle est également Énorme. 

 
Super -Rapide  : La créature possède des 

réflexes stupéfiants et se déplace extrêmement 
rapidement (sa vitesse exacte étant laissée à 
lôappr®ciation du MJ). Il est normalement 
impossible de prendre lôavantage sur une telle 
cr®ature (côest-à-dire de pouvoir agir avant elle 
dans le feu de lôaction) et elle pourra attaquer 
un perso de plus par tour (soit jusquô¨ trois pour 
une créature à la fois Féroce et Super-Rapide). 
Si elle poursuit les persos, leur Rapidité ne leur 
sera dôaucun secours : en lôabsence de véhicule 

motorisé, seul un vélo pourra éventuellement 
permettre dô®chapper ¨ un tel poursuivant, mais 
en réussissant DEUX tests de Vélo de suite. Ce 
trait permet enfin à la créature de détaler au 
premier signe de danger, sauf si les persos 
réagissent assez vite (test de Rapidité). 

 
 

Terrifiant  : Lôapparence de la cr®ature 

provoque la peur ï non, la terreur, chez ceux 
qui la rencontrent. Face à un adversaire aussi 
effrayant, un perso ne peut que sôenfuir ¨ toutes 
jambes (en espérant que sa Rapidité ne le 
trahira pas)é sauf si le joueur d®pense 1 point 
dôAventure : dans ce cas, le perso parvient à 
surmonter sa peur pendant toute la scène et 
envisager dôautres actions que la simple fuite. 
Dans le cas des PNJ, le MJ décidera au cas par 
cas si la rencontre dôune cr®ature Terrifiante les 
fait fuir ou les cloue sur place. 

 
Tout Petit  : La créature est beaucoup plus 

petite quôun gamin ï le format gremlin, chat, 
nain de jardin, etc. Sa petite taille lui permet de 
se dissimuler très facilement mais limite sa 
dangerosité physique : même si elle est Féroce, 
elle ne pourra attaquer quôun seul perso par tour 
et les dommages quôelle inflige seront diminu®s 
dôun cran (légers, voire négligeables pour les 
créatures inoffensives, côest-à-dire sans le trait 
Féroce). Enfin, une telle créature ne peut être ni 
Énorme (ah bon ?) ni Super-Forte, mais peut 
tout à fait être Coriace ou Super-Rapide. 

 

 
 

ç Point faible è ?  Quel ç point faible è ? 
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Monstres & Combats  
 
Comme nous allons le voir, les Traits et les 
Pouvoirs dôune cr®ature lui conf¯rent toutes 
sortes de capacités spéciales, qui entreront en 
jeu de façon cruciale lorsque les persos devront 
lui faire face. Lorsque ses Traits ou ses 
Pouvoirs ne viennent pas modifier la donne, 
une créature obéit toujours, en situation de 
combat, aux règles de base suivantes : 

 

Affronter un Monstre  
 
Les Traits dôune cr®ature (ex : Féroce, Énorme, 
Super-Fort, etc.) peuvent évidemment influer de 
façon directe sur ses capacités au combat. 
Dans de nombreux cas, les Pouvoirs de la 
créature changeront également la donne. 

 

Attaques & A dversaires  
 

A la base, une créature peut attaquer un seul 
adversaire ¨ la fois (côest-à-dire au cours du 
même tour) ou deux si elle est Féroce. Ce 
nombre peut aussi être modifié si la créature est 
Super-Rapide ou Énorme (voir page suivante). 

 

Dommages   
 

Afin de simplifier la gestion des combats par le 
MJ, la gravit® des dommages quôune cr®ature 
peut infliger ou subir est mesur®e sur lô®chelle 
suivante, basée sur les règles données p 22 : 
 
Légers  : Hors-jeu jusquô¨ la fin du tour suivant. 
 
Sérieux  : Hors-jeu pour le reste de la scène. 
 
Graves  : Hors-jeu pour le reste du scénario. 
 
Mortels  : Hors-jeu définitivement. 
 
La plupart des monstres sont Féroces ï un Trait 
qui leur permet dôinfliger des dommages sérieux 
à leurs adversaires, dommages qui pourront 
être graves, voire mortels dans le cas des 
créatures Super-Fortes ou Énormes. Ce Trait 
influe également sur les effets des dommages 
reçus par la créature (voir ci-contre). 
 

Les rares créatures qui ne sont pas classifiées 
comme Féroces infligent donc, à la base, des 
dommages l®gers (comme les persos lorsquôils 
se bagarrent) mais possèderont alors souvent 
des armes beaucoup plus efficaces (comme 
dans le cas des Aliens Gris) ou des Pouvoirs 
leur permettant de compenser leur manque de 
dangerosité naturelle.  

Vaincre un Monstre  
 
Un perso qui subit des dommages sérieux ou 
graves est mis hors-jeu pour le reste de la 
scène (dommages sérieux) ou du scénario 
(dommages graves) et se retrouve donc bien 
souvent à la merci de son adversaire ï à moins, 
bien sûr, que ses amis réussissent à le protéger 
et à le mettre hors de danger.  
 
Les créatures obéissent quant à elles à des 
règles légèrement différentes, tout simplement 
parce quôelles ne jouent pas le m°me r¹le dans 
lôhistoire : comme dans un film ou une série, 
héros et monstres ne sont pas tout à fait logés 
¨ la m°me enseigneé 
 
Une créature mise hors -jeu  pour une scène ou 
tout un scénario (dommages sérieux ou graves) 
se trouve mise hors dô®tat de nuire pour ce laps 
de temps mais ne sô®croule pas, inerte, pour se 
laisser achever ou capturer par ses ennemis : 
elle est bel et bien blessée mais réussit à sauver 
sa peau en sôenfuyant (ou en disparaissant 
grâce à quelque Pouvoir approprié) ï à moins, 
bien sûr, que les persos ne lôen emp°chent 
grâce à un piège préalablement conçu. Ceci ne 
sera toutefois jamais une mince affaire, surtout 
contre une créature Ruséeé  
 
Une créature ainsi mise en fuite  pourra ensuite 
revenir à la charge, une fois ses blessures 
guéries, dans une prochaine scène (en cas de 
dommages sérieux) ou un prochain épisode (en 
cas de dommages graves).  
 
En pratique, ces r¯gles sôappliquent ¨ la quasi-
totalit® des cr®atures, ¨ lôexception de celles qui 
ne sont ni Féroces ni Énormes : en cas de 
dommages sérieux ou graves, ces créatures 
seront bel et bien mises hors-jeu ï et donc à la 
merci de leurs adversaires ! Tel est, par 
exemple, le cas des Aliens Gris (voir p 50) ou 
des Enfants Alphas (voir p 71). 
 
A priori, la seule façon de vaincre définitivement 
un monstre est de le tuer mais ceci ne sera pas 
toujours possible ï notamment dans le cas de 
créatures Coriaces, Increvables ou (cela va de 
soi) Immatériellesé mais même les créatures 
les plus puissantes possèdent généralement un 
Point Faible permettant de les anéantir ou de 
les mettre d®finitivement hors dô®tat de nuire. 

 
Découvrons à présent TREIZE monstres 
typiques de lôunivers de TTB, de lôAlien 
Gris au Vampire, en passant par lôEsprit 
Maléfique et le Croque -Mitaine  ! 
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Avanc®, Rus® 
 

 
 

Ils sont partout ï m°me dans TTB ! 

 
L®gende 
 

Nous ne sommes pas seuls.  
 
Depuis des d®cennies, dôinnombrables t®moins 
ont vu dans le ciel de mystérieux engins volants, 
en forme de soucoupes, de cigares ou de 
boules lumineuses. Certains esprits curieux, 
amateurs passionnés ou scientifiques intrigués, 
ont m°me entrepris dô®tudier ces ph®nom¯nes 
myst®rieux, donnant naissance ¨ lôufologie 
(lô®tude des OVNI ï ou UFO pour Unidentified 
Flying Objects  en v.o.). 
 

Certains témoins (qui préfèrent généralement le 
titre de « contactés » - ou contactees en v.o.) 
ont même prétendu avoir fait des Rencontres 
du Troisième Type, voire avoir été enlevés par 
des extraterrestres pour subir toutes sortes 
dôexamens invasifs ®tranges  - et là, on passe 
du contactee ¨ lôabductee.  
 
A partir de là, les choses se sont un peu 
emballées. Les inévitables adeptes des 
théories du complot ont commencé à soutenir 
(« preuves è ¨ lôappui !) que lôUS Air Force et le 
gouvernement américain savaient depuis 
longtemps que ces êtres existaient, avaient 
même établi des contacts secrets avec eux et, 
bien évidemment, cachaient la vérité au public 
américain ï le fameux protocole Majestic 12é  

Au fil des années, toute une mythologie 
moderne sôest ainsi cr®®e, avec comme 
®v®nement fondateur lôIncident de Roswell en 
1947 (« Le crash dôun vaisseau alien, côest 
évident ! ») et la Zone 51 du Nevada (la plus 
c®l¯bre des bases militaires ultrasecr¯tesé) 
comme nexus g®ographiqueé  
 
The truth is out there, côest ®vident ï et de plus 
en plus de gens veulent croire ! 
 
Sôil est ®vident quôelle sôenracine dans une 
forme de paranoïa liée à la Guerre Froide 
(comme le montre assez magnifiquement la 
mémorable série télévisée Les Envahisseurs ï 
David Vincent les a vus, on vous dit !), cette 
nouvelle mythologie typiquement américaine a 
aussi entrepris dôexpliquer ¨ peu pr¯s tous les 
myst¯res (r®els ou suppos®s) de lôhistoire de 
lôhumanit® par des interventions extraterrestres 
(ils sont partout !), depuis la création de 
lôhumanit® (une exp®rience alien, bien sûr !), les 
premières religions (tous ces dieux venus du 
ciel ne peuvent être que des aliens ï côest ce 
quôaffirme la th®orie des anciens astronautes) 
et la construction des pyramides égyptiennes 
jusquôaux d®boires de la mission Apollo 13, en 
passant par les étranges visions du prophète 
biblique Ezechiel, la civilisation Maya, la 
submersion de lôAtlantide, les lignes de Nazca 
et les crop circles ou les soucoupes volantes 
nazies propuls®es ¨ lô®nergie Vril (gr©ce 
auxquelles Hitler et les autres leaders du Reich 
se sont évidemment réfugiés dans une base 
secrète du Pôle Sud), sans oublier, bien sûr, cet 
astrologue français du 16ème siècle ayant prédit 
lôarriv®e des extraterrestres (ou peut-être la fin 
du monde ? ou les deux ?) pour 1999. Mais ne 
nous égarons pas et revenons sur Terre (enfin, 
fa­on de parleré) 
 
Les tenants de la mythologie UFO classent 
généralement les visiteurs extraterrestres (et 
envahisseurs potentiels) de la Terre en trois 
grandes races tout droit sorties des pulps de SF 
de la grande époque : les Reptiliens (qui ont 
très certainement inspiré les méchants aliens 
de la série télé V de 1983), les Nordiques (les 
Nazis dans lôespaaaaaceé) et les Greys, aussi 
appelés Aliens Gris ou même Petits Gris, qui 
restent les vedettes incontestées des contacts 
et enlèvements extraterrestres.  
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Avez-vous vu cet individu ? 

 
Physiquement, les Aliens Gris se rapprochent 
fortement du traditionnel cliché des petits 
hommes verts. Sauf quôils sont gris (côest plus 
crédible). Ils possèdent des vaisseaux spatiaux 
en forme de soucoupes ou de sph¯res (côest 
plus moderne) mais se baladent presque 
toujours sans vêtements (ça fait plus alien).  
 
Sur le plan psychologique, côest un peu plus 
compliqué. Ils communiquent entre eux (et 
même parfois avec les humains !) par télépathie 
et semblent guidés par des objectifs assez 
obscurs : selon les théories les plus optimistes, 
leur but principal serait surtout dôentrer en 
contact avec lôhumanit® (mais de fa­on secr¯te 
et manifestement assez compliquée ï mais 
bon, ce sont des aliensé) ; pour dôautres, les 
Aliens Gris seraient avant tout des scientifiques 
sans ®tats dô©me, d®sireux dô®tudier les 
humains en tant que sp®cimens dôune esp¯ce 
primitive (incapables de dépasser la vitesse de 
la lumi¯re, quelle mis¯reé) ; enfin, pour les 
plus pessimistes, les Aliens Gris seraient tout 
simplement des envahisseurs ï mais leur 
strat®gie dôinvasion nôen serait encore quô¨ sa 
phase 2 (lôinfiltration insidieuse), apr¯s la phase 
1 (lôobservation et lôanalyse) et en attendant la 
phase 3 (la conqu°te par une armada dôUFO).  
 
Et comme souvent dans TTB, les pessimistes 
ont raison. Lôinvasion a d®j¨ commenc®.  

 

R®alit® 
 
Dôaccord, OK, les Aliens Gris existent, ont d®j¨ 
commenc® ¨ ®tablir quelques points de 
contacts et bases secr¯tes sur Terre et sont 
anim®s de mauvaises intentions ¨ lô®gard de 
lôhumanit®é Mais dôo½ viennent au juste ces 
°tres myst®rieux ?  Que veulent-ils vraiment ?  
Et pourquoi sont-ils aussi m®chants ?  
 
Plut¹t que de vous infliger un nouvel expos® 
didactique sur le sujet, nous allons tenter de 
cerner la r®alit® des Aliens Gris sous la forme 
de six questions sp®cifiques, comme pour le 
No Manôs Land (voir p 32). 

 
A quoi ressemblent les Aliens Gris ? 
 
Physiquement, ce sont des humanoµdes, de 
petite taille (¨ peu pr¯s celle dôun enfant de 10-
12 ans), avec la peau grise, cinq doigts ¨ 
chaque main, un cr©ne hyperd®velopp®, de 
grands yeux noirs inqui®tants et une absence 
totale de syst¯me pileux. Ils sont parfaitement ¨ 
lôaise dans lôatmosph¯re terrestre et nôont donc 
pas besoin dô®quipement sp®cial pour sôy 
adapter. Ils sont manifestement asexu®s et ne 
portent jamais de v°tements, ®tant insensibles 
aux temp®ratures les plus ®lev®es. 
 
Sup®rieurement intelligents, ils communiquent 
par t®l®pathie. Ils sont tout ¨ fait capables 
dôassimiler nôimporte quel langage humain (et 
ce tr¯s rapidement) mais ne voient pas vraiment 
lôint®r°t (pour lôinstant) de communiquer 
verbalement avec lôhomme. Ils sont, en 
revanche, en mesure de comprendre nôimporte 
quelle transmission radio ou t®l®phonique que 
les syst¯mes de leurs vaisseaux peuvent 
intercepter sans la moindre difficult®. 
 
Les Aliens Gris sont d®nu®s de toute ®motion ï 
du moins dans le sens que nous, les humains, 
donnons ¨ ce terme. Le rire, les larmes, lôamour, 
la peur, tout cela leur est totalement ®tranger. 
Agissant de fa­on froide et m®thodique, ils sont 
capables dôune forme de cruaut® d®tach®e 
rappelant celle des pires tortionnaires humains. 
A leurs yeux, les humains ne sont que des 
cobayes, des instruments et de futurs esclaves. 

 
Dôo½ viennent-ils ? 
 
Sans doute dôune lointaine galaxieé ¨ moins 
que la v®rit® soit ailleurs (et un peu plus 
compliqu®e). Pour plus de d®tails ¨ ce sujet, 
voir la rubrique Origines page suivante.  
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Quelles sont vraiment leurs intentions ? 
 
A terme, ils veulent conqu®rir et coloniser la 
Terre ï mais ce sont des °tres m®thodiques et 
m®ticuleux, qui pr®f¯rent prendre leur temps. 
Pour lôinstant, ils en sont encore aux phases 
pr®liminaires de leur Grand Plan : observation, 
analyse et, depuis quelques ann®es, installation 
de bases secr¯tes temporaires dans des lieux 
soigneusement choisis - comme, par exemple, 
les environs dôune petite ville apparemment 
tranquille mais d®cid®ment fort bizarreé 

 
La derni¯re phase de leur programme terrestre, 
la Grande Invasion, est pr®vue pour lôan 2000. 
Ou peut-°tre juste avant, en 1999. Ce qui 
para´tra sans doute tr¯s lointain aux persos de 
TTB (ç Lôan 2000 ? Mais on sera tous super-
vieux !  On aura, genre, trente ans !! è).  
 
Et bien s¾r, rien ne dit que lôunivers de TTB nôest 
pas en fait une r®alit® alternative dans laquelle 
tout devient possibleé 
 
Quant aux raisons qui les poussent ¨ vouloir 
conqu®rir notre plan¯te, il semble quôelles ne 
soient pas purement imp®rialistes (m°me si 
côest toujours ­a de pris) et que la r®alit® est 
beaucoup plus complexe que ce quôavancent 
les th®ories du complot les plus extravagantes.  
 
Dôune mani¯re ou dôune autre, les Aliens Gris 
ont d®couvert lôexistence du No Manôs Land et 
compris que celle-ci ®tait intimement li®e aux 
peurs et aux cauchemars de lôesp¯ce humaine. 
A leurs yeux, la Dimension Noire est dôabord et 
avant tout une formidable source dô®nergie, qui 
pourrait faire dôeux les ma´tres incontest®s de 
lôunivers (ou, en tous les cas, dôune sacr®e 
parcelle de cosmos)é sôils parvenaient ¨ 
lôexploiter de fa­on contr¹l®e ï ce qui suppose 
bien ®videmment une mise en esclavage totale 
(plut¹t que lôextermination pure et simple) de 
lôesp¯ce humaine.  
 
Et comme les peurs et les cauchemars sont 
visiblement dôexcellents conducteurs entre 
notre r®alit® et le No Manôs Land, les Aliens Gris 
ont donc tout int®r°t ¨ entretenir autour dôeux un 
climat dôangoisse et de paranoµa ï ou ¨ 
conduire toutes sortes dôexp®rimentations sur 
lôHomme, la Peur et la Dimension Noire.  
 
Selon ce Grand Plan, les humains sont donc, 
pour les Gris, de futures sources de carburant 
psychique ou, pour dire les choses de fa­on 
plus technique, les indispensables interfaces 
par lesquelles les Aliens Gris comptent acc®der 
¨ la prodigieuse puissance du No Manôs Landé 
 

Et les Aliens Gris nôen sont malheureusement 
pas ¨ leur coup dôessai : par le pass®, ils ont 
d®j̈ asservi au moins une autre esp¯ce 
intelligente, les Munchkins (voir p 92), pour des 
raisons ¨ peu pr¯s similaires.  
 
Voil¨ donc la r®alit® ï ou une des r®alit®s 
possibles, car les rapports existant entre les 
Aliens Gris et le No Manôs Land sont peut-°tre 
encore plus compliqu®s (voir Origines). 

 
Pourquoi contactent-ils et enl¯vent-ils 
certaines personnes ? 
 
Dans le cas des premiers contactees et 
abductees (enfin, pas ceux qui racontaient 
nôimporte quoi, ce qui ®limine d®j¨ pas mal de 
monde), le but ®tait surtout dô®tudier des 
sp®cimens humains, en termes dôanatomie, de 
biologie, dôintelligence, de psychisme, etc. ï 
bref de dresser un portrait le plus complet 
possible de ceux que les Aliens Gris envisagent 
comme leurs futurs sujets et esclaves (une fois 
la Grande Invasion accomplie).  
 
Actuellement, les Aliens Gris sont plut¹t dans 
une phase de recrutement : ils s®lectionnent 
(selon des crit¯res qui peuvent sembler peu 
rationnels ¨ la logique humaine) certains °tres 
humains et les conditionnent (au moyen 
dôimplants c®r®braux) pour en faire leurs 
instruments dociles.  
 

Lôexistence de ces Implant®s (appelons-les 
comme ­a) permet aux Aliens Gris dôagir par 
leur interm®diaire et de rester ainsi cach®s 
(pour lôinstant) aux yeux de la majorit® de la 
population terrestre. Le cas des Implant®s est 
trait® plus en d®tail dans lôencadr® p 56.  

 

 
 

Lôabduction : un ph®nom¯ne bien connué 
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¢a y est !  Il nous a rep®r®s ! 

 
Ils ont donc des vaisseaux spatiaux et 
tout un tas dôautres gadgets ? 
 
Pour lôinstant (et nôen d®plaise ¨ certains 
th®oriciens du complot), les Aliens Gris gardent 
leur technologie pour eux.  
 
Leurs vaisseaux (voir ci-dessous) renferment 
tout un tas dôappareils et dôartefacts d®passant 
de loin ce quôest capable de concevoir (pour 
lôinstant) lô°tre humain ï comme par exemple 
lôImplanteur, une machine (ressemblant un peu 
¨ un scanner m®dical du 21¯me si¯cle) qui leur 
permet de poser en quelques minutes (et 
pratiquement sans trace) des implants 
c®r®braux dans le cr©ne dôun °tre humain.  
 
Toute cette technologie ne quitte a priori jamais 
lôint®rieur de leurs vaisseaux, sans doute parce 
que les conditions naturelles de la Terre (et 
m°me les activit®s humaines ï ondes radio, 
etc.) pourraient perturber leur fonctionnement 
(en attendant, que les Aliens Gris reconfigurent 
totalement notre plan¯te pour lôadapter ̈  leur 
technologie ï non, ils nôenvisagent visiblement 
pas la solution inverse).  
 
Seule exception notable : le Zappeur, une arme 
multifonctions gr©ce ¨ laquelle un Alien Gris 
peut envoyer des rayons paralysants (et m°me 
d®sint®grants), mais aussi effacer les souvenirs 
des humains qui lôont crois®. Voir Pouvoirs ci-
dessous pour plus de d®tails sur ce gadget.  
 
En mati¯re de communication, les Aliens Gris 
utilisent la t®l®pathie, ce qui les dispense de 
recourir ¨ des communicateurs et autres 
artefacts du m°me genre, qui pourraient ensuite 
tomber dans de mauvaises mains (humaines). 

Que sait exactement le gouvernement 
(ou lôarm®e am®ricaine) ̈  leur sujet ?  
 
LôAgence et quelques autres organisations du 
m°me genre sont au courant de leur existence. 
Il est m°me possible quôil y ait r®ellement, sur la 
fameuse Zone 51, une base militaire secr¯te o½ 
sont stock®s les restes dôun vaisseau alien 
sô®tant ®cras® quelque part ¨ la fin des ann®es 
1940 et les corps d¾ment autopsi®s de ses 
occupants. Dans ce domaine, la V®rit® est 
Ailleursé et laiss®e entre les mains du MJ, en 
fonction des besoins de sa s®rie et de sa vision 
de lôunivers de Trucs Trop Bizarres ! 

 
Origines 
 
Sans doute plus encore que les autres 
cr®atures d®crites dans ce chapitre, les Aliens 
Gris sont des monstres ¨ la carte, qui laissent ¨ 
chaque MJ toute latitude pour d®velopper, 
modifier ou laisser de c¹t® ce quôil souhaite. 
Nous vous proposons ainsi deux hypoth¯ses 
diff®rentes concernant les Origines de ces °tres 
venus dôailleursé A vous de choisiréou pas ! 

 
LôHypoth¯se Extraterrestre 
 
Côest lôhypoth¯se la plus classique et la plus 
r®pandue : les Aliens Gris viennent dôune autre 
galaxie et leurs vaisseaux interstellaires ont 
travers® le cosmos pour venir jusquô¨ nous. 
Dans ce cas, leur plan¯te dôorigine nôest 
certainement pas le seul monde o½ on peut les 
rencontrer, compte tenu de leur nature 
dominatrice. Et ils ont tr¯s certainement 
install®s des avant-postes un peu partout dans 
le syst¯me solaire, notamment sur la Lune et 
sur Mars (on peut donc, dôune certaine fa­on, 
consid®rer que LôInvasion Vient de Mars !) ï qui 
sait ce que la Sonde Viking a vraiment d®tect® ?  
Tout cela reste ®videmment quelque peu hors 
de port®e de gamins comme les h®ros de TTB 
(sauf sôils deviennent astronautes quand ils 
seront grands ï et encoreé).  

 
LôHypoth¯se Para-terrestre 
 
Selon cette hypoth¯se (d®j¨ ®voqu®e dans 
lôencadr® p 33), les Aliens Gris ne viendraient 
PAS dôune autre plan¯te mais ®maneraient en 
r®alit® du No Manôs Land. Les apparences 
seraient donc trompeuses ï ou plus exactement 
suivraient la logique typique de la dimension 
t®n®breuse : alors que les Loups-Garous et 
autres Croque-Mitaines refl¯tent et incarnent 
des peurs traditionnelles, voire ancestrales, les 
Aliens Gris seraient les incarnations de peurs 
collectives modernes, li®es aux avanc®es 
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technologiques du 20¯me si¯cle, ¨ la conqu°te  
spatiale, ¨ la Guerre Froide et, tout simplement, 
¨ lôextraordinaire d®veloppement de la science-
fiction dans lôimaginaire humain ï et tout 
particuli¯rement dans lôimaginaire am®ricain !  
 
Ces ç extraterrestres è, mais aussi toute leur 
technologie, seraient donc en r®alit® les 
produits psycho-morphiques de toute la 
mythologie alien ®voqu®e plus haut dans la 
section L®gende ï ce qui expliquerait aussi 
pourquoi les Aliens Gris semblent ¨ ce point 
conformes aux st®r®otypes des envahisseurs 
venus dôailleurs ! La fiction serait donc (bonjour 
le paradoxeé) ̈ lôorigine de la r®alit®, cr®ant un 
parfait cercle vicieux : peurs, questionnements 
et th®ories du complot auraient, au contact du 
No Manôs Land, engendr® les Aliens Grisé dont 
lôarriv®e dans notre r®alit® engendrerait encore 
plus de peurs, de questionnements et de 
th®ories du complot !  A terme, cette boucle 
causale pourrait cr®er une sorte dôeffet boule-
de-neige au sein m°me du No Manôs Land, 
jusquô¨ lôavalanche finale ï la Grande Invasion 
de lôan 2000, date-butoir de toutes les peurs ! 

 

Les Aliens Gris en Jeu 
 

La petite taille de ces aliens ne suffit pas ¨ 
leur donner le trait Tout Petits, leur stature 
®tant ¨ peu pr¯s celle dôun enfant humain 
dôune dizaine dôann®es. En d®pit de ce que 
laissent supposer certains t®moignages, ils 
ne sont pas particuli¯rement Coriaces ï ni 
particuli¯rement F®roces, ce qui les loge ¨ 
la m°me enseigne quôun humain lorsquôils 
subissent des dommages physiques (voir p 
49) : lorsquôun Alien Gris est mis hors-jeu, il 
est hors de combat et peut donc tout ¨ fait 
°tre achev®, captur®, etc.  

 

Avanc® : Les Aliens Gris sont dot®s dôune 

intelligence sup®rieure et dôune technologie 
beaucoup plus avanc®e que celle des  
humains. Comprendre, modifier ou trafiquer 
nôimporte quel truc m®canique, ®lectrique 
ou ®lectronique est donc, pour eux, un 
v®ritable jeu dôenfant. Ce trait ne figure pas 
dans la liste des dix traits monstrueux de 
base : côest un parfait exemple de ce quôun 
MJ peut d®cider dôajouter aux r¯gles de 
base pour refl®ter les caract®ristiques dôune 
cr®ature de son invention. 

 

Rus® : Lôintelligence des Aliens Gris est 
aussi aiguis®e que malveillante : hors de 
question, donc, de les pi®ger avec une ruse 
bidon sortie de Scoubidou ! 

Signes 
 
Objets volant non-identifi®s, lumi¯res dans le 
ciel, ®tranges disparitions, t®moignages de 
contact®s, dessins g®om®triques dans les 
champs de maµs (mais pourquoi font-ils ­a, bon 
sang ?), perturbations des ondes hertziennes et 
autres ph®nom¯nes bizarres, les signes de la 
pr®sence des extraterrestres sont aussi divers 
que bien connus ! Mais attention : dans nombre 
de cas, lôexplication est toute b°te et nôa rien ¨ 
voir avec les aliens - sans parler des canulars 
et autres bobards sur les petits hommes verts ! 

 
Pouvoirs 
 
Technologie Alien 
 
Gr©ce ¨ leur trait Avanc®, les Aliens Gris ont 
acc¯s ¨ une technologie beaucoup plus 
avanc®e que celle des humains ï ce qui pourra 
permettre au MJ dôimaginer (et de justifier !) 
toutes sortes dôinventions tordues, dôeffets 
sp®ciaux et dô®v®nements impossibles... 
 
Un vaisseau dôAliens Gris a la forme dôune 
®norme sph¯re m®tallique capable dôabriter une 
douzaine dôaliens et regorgeant dôappareils 
high-tech divers : implanteurs, amplificateurs 
t®l®pathiques (voir ci-dessous), caissons ¨ 
animation suspendue, etc.  
 
Leurs vaisseaux sont ®galement ®quip®s de 
syst¯mes de camouflage ultra-perfectionn®s, 
qui masquent totalement le vaisseau aux radars 
et autres syst¯mes de d®tection (serait-ce la 
source de la technologie des futurs avions 
furtifs des ann®es 90 ?) et projettent ®galement 
autour de la sph¯re un champ r®fracteur qui la 
rend totalement invisible ¨ lôîil humain et tout 
aussi impossible ¨ capturer sur film ou en 
photo ; notons toutefois que ce camouflage ne 
peut op®rer quôune fois le vaisseau pos® et 
immobile (pour des raisons techniques que 
seuls les Aliens Gris peuvent comprendre). 

 
T®l®pathie 
 
Les Aliens Gris sont t®l®pathes. Ils utilisent 
surtout ce pouvoir pour communiquer entre eux 
et peuvent mener de v®ritables conversations 
avec leurs cong®n¯res situ®s dans un rayon 
approximatif de 2 miles (soit environ 3 km).  
 
Lôint®rieur de leurs vaisseaux est en outre muni 
dôamplificateurs t®l®pathiques ¨ la port®e 
illimit®e, gr©ce auxquels les Aliens Gris peuvent 
communiquer avec nôimporte quel autre 
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vaisseau de leur flotte, ainsi quôavec leur monde 
dôorigine (si celui-ci existe bel et bien ï voir 
LôHypoth¯se Para-terrestre, ci-dessus). 
 
Ils peuvent ®galement utiliser ce Pouvoir sur les 
°tres humains, mais de fa­on plus limit®e. Pour 
ce faire,  lôhumain doit n®cessairement se 
trouver dans leur champ de vision ï sauf dans 
le cas des Implant®s, avec lesquels ils peuvent 
communiquer aussi facilement quôavec leurs 
cong®n¯res (soit dans un rayon de 3 km ou, 
depuis leur vaisseau, sans limite de port®e).  
 
A partir du moment o½ le contact est ®tabli, 
lôAlien Gris et son correspondant se retrouvent 
lôun et lôautre en position dô®metteur et de 
r®cepteur. 
 
Pour un perso, la seule façon de résister à ce 
pouvoir (en bloquant son esprit, en pensant 
exprès à un truc débile, etc.) est de dépenser 1 
point dôAventure, ce qui emp°chera du m°me 
coup nôimporte quel Alien Gris dôutiliser son 
pouvoir de Télépathie sur ce même perso pour 
le reste de la scène en cours. 
 
Ce Pouvoir permet aussi aux Aliens Gris de 
« télécommander » les Implantés, en leur 
transmettant ordres et instructions (pour plus de 
détails, voir encadré page suivante). 

 
Zappeur 
 
Il sôagit de lôarme multifonction port®e par la 
plupart des Aliens Gris (et qui constitue a priori 
leur seule pi¯ce dô®quipement standard).  
 
Ext®rieurement, le Zappeur se pr®sente sous la 
forme dôun petit parall®l®pip¯de de m®tal gris 
mat pouvant ®voquer une t®l®commande tr¯s 
®pur®e et d®pourvue de boutons ï et pour 
cause : les Aliens Gris contr¹lent leurs 
Zappeurs par t®l®pathie, ce qui les rend a priori 
inutilisables par les humains. Le Zappeur peut 
°tre utilis® de trois fa­ons diff®rentes : 

 
Rayon Paralysant  
 
LôAlien Gris utilise le Zappeur pour viser 
nôimporte quel autre °tre vivant se trouvant ¨ sa 
port®e (une trentaine de m¯tres). La cible 
choisie est alors frapp®e par un rayon invisible 
qui le paralyse totalement pour le reste de la 
sc¯ne en cours. La seule fa­on dô®viter ce rayon 
est de se mettre ¨ couvert gr©ce ¨ sa Rapidit®, 
ce qui ne sera pas toujours possible : si la cible 
ne se sait pas vis®e ou nôa aucun moyen de se 
prot®ger, seule la d®pense dôun point 
dôAventure pourra faire rater le tir de lôalien. 
 

 
 

Attention ! Vous allez vous faire zapper ! 

 
Rayon D®sint®grant  
 
Le principe est le m°me que ci-dessus, sauf que 
le rayon nôest pas invisible (il est noir, une 
couleur certes inattendue mais tout ¨ fait 
appropri®e pour un rayon de la mort) et quôil 
d®sint¯gre la cible, provoquant sa mort 
imm®diate (et, pour tout dire, sa d®sint®gration).  
 
Le rayon poss¯de, l¨ encore, une port®e dôune 
trentaine de m¯tres. Il peut ®galement °tre 
utilis® pour d®sint®grer des objets inanim®s, en 
totalit® ou (si lôobjet est plus volumineux quôune 
voiture) en partie. 

 
Rayon Oubliant  

 
Dans ce cas, le Zappeur produit un rayon 
invisible qui va effacer de lôesprit de la victime 
tout souvenir de la sc¯ne en cours et la plonger 
dans un ®tat de confusion et de d®sorientation 
qui lui fera oublier tout ce qui va se passer dans 
les prochaines minutes, jusquô¨ la fin de la 
sc¯ne. Une fois celle-ci termin®e, la victime 
aura oubli® tout ce qui sôest produit au cours de 
la sc¯ne ï mais ses souvenirs effac®s pourront 
aussi ressurgir de fa­on fragmentaire et 
d®form®e dans ses cauchemars, voire au cours 
de flashes aussi inexplicables que perturbants.  
 
Contrairement aux rayons paralysants et 
d®sint®grateurs, cette utilisation du Zappeur a 
une port®e de seulement 3 m¯tres. Seule la 
d®pense dôun point dôAventure peut contrer les 
effets dôun rayon oubliant : lôalien pensera que 
les souvenirs du perso ont bien ®t® effac®s mais 
ce dernier les conservera intacts.  En outre, le 
perso sera alors totalement et d®finitivement 
immunis® aux effets du rayon oubliant ! 
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Des touristes ®gar®s ? Probablement pas ! 

 
Points Faibles 
 
Sur un plan strictement physique, les Aliens 
Gris sont beaucoup moins dangereux que la 
plupart des autres cr®atures (voir Les Aliens 
Gris en Jeu, ci-dessus) ï mais ils ®viteront bien 
®videmment de se retrouver en position de 
danger ou de vuln®rabilit® physique.  
 
Il nôexiste pas non plus de substance ¨ laquelle 
ils seraient miraculeusement et mortellement 
allergiques (on peut donc ranger les pistolets ¨ 
eau et oublier lôeffet kryptonite).  

 

Les Implant®s 
 
Ce terme d®signe des humains ayant re­u un 
implant c®r®bral qui les transforme litt®ralement 
en instruments vivants et permettent aux Aliens 
Gris dôagir ¨ travers eux au sein du monde des 
humains sans (trop) ®veiller les soup­ons. Tant 
que les Aliens Gris nôont pas besoin de lui, un 
Implant® peut mener une vie normale et nôa en 
g®n®ral aucune conscience de ce quôil esté 
mais d¯s que ses ma´tres ont besoin de lui, son 
implant re­oit le signal et il se transforme alors 
en marionnette docile, ob®issant au doigt et ¨ 
lôîil aux ordres t®l®pathiques des Aliens Gris.  
 
Une fois cette phase dôactivit® achev®e, lôimplant 
garantit ®galement que le sujet ne conservera 
absolument aucun souvenir de ce contact ou de 
ses propres actionsé Mais il arrive que les 
implants se d®traquent : le sujet est alors victime 
de flashes o½ il voit resurgir des fragments de 
souvenirs que lôimplant aurait d¾ effacer, entend  
des voix dans sa t°teé autant de sympt¹mes qui 
ont toutes les chances de le mener tout droit vers 
lôinternement psychiatrique (en lôoccurrence, la 
v®rit® nôarrangera rien, bien au contraire). 
 
Les implant®s constituent donc une forme de 
cinqui¯me colonne dôagents dormants (terme 
qui, pour le coup, prend ici toute sa signification). 
De mani¯re g®n®rale, leur s®lection ob®it ¨ des 
crit¯res totalement utilitaristes ï pour des raisons 
de discr®tion, les Aliens Gris pr®f¯rent choisir 
dôimplanter des individus subalternes plut¹t que 
des responsables haut-plac®s au sein des forces 
arm®es (ou, par exemple, dans les rangs de 
lôAgenceé), du moins pour le moment. 

 
And rememberé THE TRUTH IS OUT THERE! 
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Coriace, F®roce, Super-Fort 
 

L®gende  

 
Tout le monde, en Am®rique, a entendu parler 
du Bigfoot ! Dôapr¯s de nombreux t®moignages, 
cet °tre humanoµde de grande taille vivrait dans 
les r®gions les plus sauvages et les cha´nes 
montagneuses des £tats-Unis (Rocheuses, 
Adirondacks, Appalaches) et du Canada.  
 
Souvent compar® au Y®ti himalayen, le Bigfoot 
(que les Canadiens nomment plut¹t Sasquatch, 
une appellation dôorigine am®rindienne) reste 
insaisissable, malgr® les multiples exp®ditions 
lanc®es ¨ sa recherche. Dans l'esprit du grand 
public, le Bigfoot b®n®ficie d'un fort capital-
sympathie et nombreux sont ceux qui estiment 
qu'il faut le laisser en paix : apr¯s tout, il semble 
rechercher avant tout la tranquillit®.  

 
R®alit®  
 
Si les nombreuses battues et exp®ditions 
lanc®es ¨ sa recherche nôont rien donn®, côest 
en grande partie parce que certains Bigfeet 
(pluriel de Bigfoot) ont acc¯s ¨ volont® au No 
Manôs Land, o½ ces maraudeurs se r®fugient 
(une fois quôils ont constitu® leurs r®serves de 
nourriture) et quôils utilisent comme passage 
secret et comme repaire dimensionnel, 
semblant ainsi appara´tre et dispara´tre ç dans 
la nature è, au gr® de leurs besoins.  
 

Le Bigfoot est une cr®ature solitaire ï ou plus 
exactement, ceux qui utilisent le No Manôs Land 
pour aller et venir ¨ leur guise le sont. Ces 
maraudeurs (le plus souvent des m©les isol®s) 
sont beaucoup plus agressifs et dangereux que 
les Bigfeet vivant en communaut®s, loin du 
monde des hommes, leurs lointains cousins, 
dans les endroits les plus inaccessibles des 
montagnes am®ricaines : ces Bigfeet-l¨ sont 
pacifiques et plut¹t craintifs ; ils ne demandent 
quô¨ vivre en paix et craignent les humains.  

 
Le Bigfoot maraudeur, quant ¨ lui, est dot® 
dôune intelligence encore plus limit®e que celle 
de ses cong®n¯res, son comportement ®tant 
totalement domin® par lôinstinct de pr®dation. 
Responsable dôun grand nombre de disparitions 
inexpliqu®es, le Bigfoot est un chasseur hors 
pair, capable de rester dissimul® des heures 
sans quôon le voie, avant dôattaquer brutalement 
sa proie et de dispara´tre.  

 

 
 

- BIG-FOOT ! 

 
Le Bigfoot mange de tout, avec une pr®f®rence 
marqu®e pour un r®gime carn® ; il est tout ¨ fait 
capable dôenlever des °tres humains pour les 
manger, m°me si, ¨ ses yeux, lôhomme est plus 
un ennemi potentiel quôune proie ordinaire. 

 
Le Bigfoot maraudeur alterne les campagnes 
de chasse avec de longues p®riodes o½ il 
semble sô®vanouir dans la nature.   
 
Durant ces phases, il redevient en quelque 
sorte une l®gende et dispara´t de notre monde 
pour se terrer dans le No Man's Land, jusqu'¨ 
ce que la faim le pousse ¨ quitter de nouveau 
sa cachette dimensionnelle.  
 
Nul ne peut exactement savoir ce qui lui arrive 
durant ces p®riodes de disparition ni comment 
il parvient ¨ survivre dans ce non-monde : 
entre-t-il dans une forme dôhibernation ou de 
catalepsie ? Cesse-t-il dôexister au sens o½ 
nous lôentendons pour se reconstituer le 
moment venu ?  Myst¯resé  
 
Si le Bigfoot est massivement b©ti et plus grand 
que la plupart des °tres humains (environ 2,20 
m), sa stature ne suffit pas, en termes de jeu, ¨ 
en faire une cr®ature £norme ï contrairement ¨ 
son cousin du Grand Nord, le Sasquatch (voir 
Options & Variantes, p 59). 
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Origines  
 

Les Bigfeet sont bel et bien originaires de notre 
r®alit® ï et sont bel et bien de lointains cousins 
de lôHomme, nôayant jamais ma´tris® le langage 
articul® ou la fabrication dôoutils. Ils furent sans 
doute la premi¯re esp¯ce intelligente de notre 
monde ¨ entrer en contact avec le No Manôs 
Land, voici plusieurs mill®naires, bien avant 
lôarriv®e des premiers colons venus dôEurope et 
sans doute avant m°me lôarriv®e des anc°tres 
des futures tribus am®rindiennesé  
 

La plupart dôentre eux furent emplis de terreur 
et se tinrent ®loign®s des br¯ches ouvrant 
passage vers lô®trange dimension, qui devint 
pour eux un objet de crainte quasi-religieuse. 
Mais quelques individus, peut-°tre plus curieux 
ou plus courageux que les autres, d®cid¯rent de 
percer ses myst¯res. Ceux qui surv®curent 
devinrent les premiers maraudeursé 
 

D®sormais, lorsquôun Bigfoot m©le devient un 
solitaire ï s®par® ou chass® de sa tribu pour 
une quelconque raison, il commence ¨ ressentir 
lôappel du No Manôs Land, profond®ment inscrit 
dans sa m®moire ancestrale, et a de fortes 
chances de se transformer en maraudeur.  
 

Lôexposition aux ®nergies du No Manôs Land 
provoque alors en lui une forme acc®l®r®e 
dô®volution (ou plut¹t de r®gression ?), faisant 
rapidement du Bigfoot quôelles affectent une 
cr®ature brutale et impitoyable, aux instincts de 
pr®dateur anormalement exacerb®s é  
 

Aux yeux des autres Bigfeet, les maraudeurs 
sont des °tres maudits ; m°me sôils nôont pas de 
langage permettant dôexprimer un tel concept, 
ils ressentent profond®ment en eux la mutation, 
la corruption quôa occasionn®e le No Manôs 
Land sur leurs anciens cong®n¯res.  

Signes  

 
Si lôon ne peut lui imputer toutes les disparitions 
dôanimaux ou dôhumains survenant dans les 
r®gions recul®es, le Bigfoot laisse parfois des 
traces de son passage : ses empreintes 
caract®ristiques (qui lui ont valu son nom) sont 
les signes les plus c®l¯bres de sa pr®sence.  
 
Malheureusement pour les nombreux amateurs 
de cryptozoologie (et sans doute ¨ cause du fort 
capital-sympathie dont b®n®ficie le Bigfoot dans 
lôimaginaire du public), il arrive fr®quemment 
que de petits rigolos s'amusent ¨ cr®er de 
fausses empreintes de pas, confortant ainsi 
lôid®e que le Bigfoot nôest quôun mythe.  

 
Pouvoirs   

 
Dissimulation 
 
Ce pouvoir est poss®d® par tous les Bigfeet (les 
maraudeurs et les autres). En d®pit de sa 
stature massive, le Bigfoot est dot® dôune 
capacit® de camouflage naturel ph®nom®nale, 
tant quôil demeure dans un milieu sauvage (quôil 
ne quittera a priori jamais).  
 
En termes de jeu, un test dôObservation sera 
toujours n®cessaire pour d®tecter la pr®sence 
dôun Bigfoot qui utilise cette facult®, m°me sôil 
est tout proche des persos. 

 
Passage 
 
Impr®gn® et transform® par l'®nergie obscure 
du No Man's Land, le Bigfoot maraudeur a 
d®velopp® le pouvoir dôutiliser cette non-
dimension comme repaire et r®seau de 
passages secrets. En pratique, la cr®ature est 
capable dôouvrir des br¯ches ®ph®m¯res vers le 
No Manôs Land et de sôy glisser juste avant 
quôelles ne se referment, disparaissant ainsi de 
notre r®alit®. Ce pouvoir peut aussi permettre 
au Bigfoot maraudeur de r®appara´tre ¨ un 
endroit de son choix, selon le m°me proc®d®. 
 
Il serait toutefois erron® de croire que le Bigfoot 
poss¯de le pouvoir de t®l®portation. Ses 
incursions et ses disparitions sont en effet 
soumises ¨ plusieurs restrictions importantes.  
 
Un point de passage (que ce soit pour 
dispara´tre ou pour r®appara´tre) ne peut °tre 
cr®® que dans un endroit sauvage et isol®, 
®loign® de la civilisation humaine - sans doute 
parce que les courants ®lectriques, le vacarme 
de la circulation automobile et les autres 
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cons®quences technologiques perturberaient 
totalement la concentration et les instincts du 
Bigfoot, lôemp°chant dôutiliser son pouvoir. 
 
Une fois que le Bigfoot a disparu par une 
br¯che, il ne peut r®appara´tre imm®diatement 
par une autre. Son entr®e dans le No Manôs 
Land lôefface de notre r®alit® pour une p®riode 
dôune semaine ¨ plusieurs mois (¨ la discr®tion 
du MJ). Pour cette raison, le Bigfoot ne cr®e de 
telles br¯ches quôen cas de n®cessit® vitale (par 
exemple pour ®chapper ¨ des chasseurs assez 
dangereux pour le tuer, ce qui est extr°mement 
rare) ou lorsque le No Manôs Land le rappelle ¨ 
lui - ce qui arrive t¹t ou tard. Un maraudeur 
restera en activit® dans la m°me r®gion durant 
un maximum de trois mois avant que lôappel du 
No Manôs Land sôimpose de nouveau ¨ lui.  

 
Points Faibles  

 
Le Bigfoot maraudeur est peut-°tre un 
pr®dateur redoutableé mais ce nôest pas un 
pr®dateur rus® !  Habitu® ¨ compter sur sa 
puissance, sa f®rocit® et lôeffet de surprise, il a 
une confiance totale dans ses capacit®s 
physiques et ne sollicite que rarement ses 
facult®s intellectuelles, dôautant que lôexposition 
aux ®nergies obscures du No Manôs Land 
semble avoir fait r®gresser lôintelligence des 
maraudeurs.  

 

Bigfoot en Jeu 

 
Coriace : Le Bigfoot r®duit dôun cran tous 
les dommages physiques quôil re­oit. Sôil est 
mis hors-jeu le temps dôune sc¯ne ou dôun 
sc®nario, il ne se retrouve pas hors de 
combat mais sôenfuit tout simplement loin 
du danger (quitte, bien entendu, ¨ revenir ¨ 
la charge plus tard). 

 
F®roce : En combat, le Bigfoot peut 

attaquer deux adversaires par tour ï et 
comme il est Super-Fort, les dommages 
quôil leur inflige sont graves. Un perso mis 
hors-jeu par un Bigfoot sera soit abandonn® 
par ce dernier, soit emport® vers un destin 
auquel il vaut mieux ne pas penseré 

 
Super-Fort : Le Bigfoot est dot® dôune 
force ph®nom®nale, qui lui permet (entre 
autres choses) de soulever de grosses 
pierres pour les projeter, dôarracher ¨ peu 
pr¯s nôimporte quelle porte, etc. 

 

Il est donc assez facile (mais aussi, avouons-le, 
terriblement dangereux) de lui tendre un pi¯ge, 
¨ partir du moment o½ lôon fait preuve dôun peu 
dôing®niosit®, de beaucoup de vigilance et 
dô®norm®ment de sang-froid. Notons quôen cas 
de rencontre frontale, lôintellect limit® du Bigfoot 
ne fera sans doute pas grande diff®rence 

 
Options & Variantes 
 
Le Sasquatch 
 
En r®alit®, Bigfoot et Sasquatch ne sont pas 
deux synonymes.  
 
Dans le monde de TTB, le terme Sasquatch 
d®signe tout particuli¯rement une sous-esp¯ce 
de Bigfoot, surtout pr®sente dans le Grand Nord 
(Alaska et certaines r®gions du Canada).  
 
Dot® dôune fourrure beaucoup plus claire et 
laineuse que le Bigfoot classique, le Sasquatch 
sôen distingue surtout par sa taille £norme : 
haut de 2,70 ¨ 3 m¯tres, ce monstre est aussi 
grand quôun ours grizzli, ce qui le rend 
proprement Terrifiant.  
 
Enfin, selon certaines rumeurs et l®gendes, le 
Sasquatch serait capable de provoquer ̈  
volont® de terribles blizzards. Le MJ pourra 
d®cider si ce pouvoir est un mythe ou une r®alit® 
et devra ®galement d®terminer si le Sasquatch 
poss¯de, lui aussi, la facult® de marauder dans 
le No Manôs Land ou sôil se contente simplement 
de vivre dans des r®gions inaccessibles ¨ 
lôhomme, dont il serait le gardien ancestralé 

 

Bigfoot ¨ Whitby ? 

 
La r®gion de Whitby nôest pas particuli¯rement 
montagneuse : techniquement, le sommet le 
plus ®lev® de lôIndiana, Hoosier Hill (383 m) nôest 
m°me pas cat®goris® en tant que montagne, 
mais en tant que simple colline.  
 
Mais les Bigfeet (et tout particuli¯rement les 
maraudeurs) ne se rencontrent pas que dans les 
r®gions montagneuses : on peut aussi les 
trouver (en cherchant bien) dans des r®gions 
bois®es tr¯s sauvages, comme il en existe 
(®videmment) dans les environs de Whitbyé  
 
Et si vous °tes vraiment d®cid® ¨ faire de Bigfoot 
LA cr®ature-vedette de votre s®rie de Trucs Trop 
Bizarres, rien ne vous emp°che de transposer 
votre Whitby dans les environs des Rocheuses 
ou dôautres montagnes am®ricainesé 
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Coriace, F®roce, Rus®, Super-Rapide, Terrifiant 
  

L®gende  
 
Ces cr®atures malfaisantes sont ¨ lôorigine de 
l®gendes aussi diverses que celles du Jersey 
Devil (New Jersey), du Chupacabra (Am®rique 
Latine) ou Spring-Heeled Jack (ç Jack-talons-̈-
ressorts è, Angleterre) ï autant de cr®atures 
mythiques qui ne sont en r®alit® que des 
repr®sentations  fragmentaires et d®form®es de 
la m°me r®alit®.  
 
Les l®gendes locales refl®tant lôexistence des 
Bondisseurs font le plus souvent ®tat dôun °tre 
absolument effrayant, de taille humaine ou un 
peu plus petit, attaquant des victimes humaines 
(parfois au moyen de hurlements ¨ glacer le 
sang, voire en crachant des flammes !!!) et 
capables dôeffectuer des bonds prodigieux au 
moyen de jambes ®voquant les pattes arri¯re 
des kangourous, de ç talons ¨ ressort è, voire, 
dans certains cas, des ailes membraneuses 
®voquant celles des chauves-souris !  
 

En milieu rural, la cr®ature se rend responsable 
dôatroces mutilations de b®tail (ç Chupacabra è 
peut ainsi se traduire par ç celui qui suce la vie 
des ch¯vres è) ; en milieu urbain, elle est 
davantage associ®e ¨ lôarchitecture ambiante 
(rues sombres, toits, clochers et autres beffrois, 
etc.). Dans tous les cas, il sôagit dôune cr®ature 
isol®e, agissant seule. 

  
R®alit®  
 
Physiquement, les Bondisseurs ressemblent ¨ 
des esp¯ces de gobelins musculeux, hauts 
dôenviron 1,60 m (mais paraissant souvent plus 
petits ¨ cause de leur posture vo¾t®e) et dôune 
couleur oscillant entre un gris malsain et le 
verd©tre, voire le bleu©tre. Leur faci¯s est un 
masque effrayant, avec deux grands yeux 
brillants de malignit®, une bouche emplie de 
crocs et un nez camus, voire quasi-inexistant. 
Leurs mains sont griffues et leurs jambes sont 
form®es comme celles des kangourous.  
 
Le Bondisseur nôest pas une cr®ature ail®e, 
contrairement ¨ ce que pourrait laisser croire la 
description de certains de ses avatars (comme 
le Jersey Devil) : ces ailes imaginaires r®sultent 
probablement de r®cits confus de t®moins ayant 
eu lôimpression que la cr®ature pouvait voler.  

 
 

¢a pourrait ressembler ¨ ­aé 

 
Pr®dateurs rus®s, malfaisants et insaisissables, 
les Bondisseurs agissent de pr®f®rence la nuit ; 
ils peuvent voir parfaitement dans lôobscurit®, 
comme tous les monstres nocturnes. 
 
Le Bondisseur se nourrit de lô®nergie vitale des 
mammif¯res. Sôil lui arrive de sôen prendre ¨ des 
humains, il pr®f¯re sôattaquer au b®tail, sans 
doute parce que les vaches, moutons et autres 
ch¯vres sont des proies plus faciles, incapables 
(¨ la diff®rence des humains) de sôorganiser en 
groupes de d®fense ou de chasse au monstre. 
En milieu urbain, le Bondisseur peut aussi sôen 
prendre aux animaux familiers, notamment aux 
chiens (quelle horreur !), quôil semble haµr tout 
particuli¯rement (sans doute parce que leur flair 
leur permet de d®tecter sa pr®sence).  
 
Lorsquôil ç vampirise è une proie, il aspire 
litt®ralement sa vie, liqu®fiant ses os et ses 
organes vitaux, laissant derri¯re lui dôhorribles 
carcasses qui semblent avoir ®t® mutil®es de 
fa­on aberrante. Inutile de dire quôune telle 
vision, d®j¨ atroce dans le cas dôanimaux, serait 
susceptible, dans le cas de victimes humaines, 
de faire tourner de lôîil aux plus courageux. 
 
Le Bondisseur est une cr®ature profond®ment 
asociale, totalement d®pourvue dôinstinct 
gr®gaire et qui chasse toujours en solitaire ; 
heureusement pour tout le monde, il nôexiste 
aucun cas de ç meutes de bondisseurs è. 



61 
 

 
 

Ou peut-°tre ¨ ­a é 

 
De la m°me fa­on que les requins ç sentent le 
sang è, ces cr®atures issues du No Manôs Land 
semblent °tre attir®es par lôanxi®t® collective ï 
anxi®t® ¨ laquelle elles vont ensuite largement 
contribuer : de fait, il nôest pas impossible que 
lôangoisse massive que leur pr®sence g®n¯re 
au sein dôune communaut® les nourrisse autant, 
voire davantage, que lô®nergie vitale vol®e aux 
victimes animales quôelles tuent et mutilent. 

 

Origine  
 
Les Bondisseurs font partie des abominations 
n®es du No Manôs Land. Ils se sont cristallis®s 
¨ partir de peurs humaines ancestrales ï ̈  
commencer par celle du pr®dateur invisible et 
insaisissable ravageant les troupeaux et, plus 
tard, r¹dant en qu°te de chair fraiche sur les 
toits de la villeé Le plus souvent, leur incursion 
dans la r®alit® est provoqu®e par un catalyseur 
psychique massif, comme lôangoisse dôune 
communaut® rurale vivant en vase clos ou la 
psychose urbaine particuli¯re sôemparant dôune 
petite ville suite ¨ des agressions sauvagesé 
 

Signes  
 
Rumeurs, angoisse g®n®ralis®e, impressions 
dô°tre observ® ou suivi par quelque chose 
dôinvisible ou dôinsaisissable, formes vo¾t®es 
aper­ues sur les toits ou aux alentours des 
fermes, cadavres dôanimaux atrocement 
mutil®s (voir ci-dessus)é les traces de passage 
dôun Bondisseur sont nombreuses et vari®es. Il 
les laisse dôailleurs avec grand plaisir, car elles 
contribuent ¨ ce climat de peur dont la cr®ature 
semble tout particuli¯rement se d®lecter.  

Pouvoirs 
 

Bonds Prodigieux  

 
La cr®ature peut faire des sauts incroyables, ce 
qui, ajout® ¨ son c¹t® Super-Rapide, la rend 
pratiquement impossible ¨ capturer ou ¨ pi®ger. 
Le MJ pourra consid®rer quôun Bondisseur peut 
sauter (sans avoir besoin de prendre le moindre 
®lan) une douzaine de m¯tres en longueur 
comme en hauteur (soit environ quatre ®tages).  
 

Points Faibles 
 
La seule fa­on de vaincre un Bondisseur est de 
le priver de sa mobilit®, au moyen dôun pi¯ge 
habile et soigneusement pr®par® (ce qui exige 
forc®ment une bonne id®e de d®part et un ou 
plusieurs tests en Syst¯me D, en fonction de la 
complexit® de la chose)é mais le Bondisseur, 
fort rus®, ne se laissera s¾rement pas abuser 
par le premier stratag¯me venu. 

 

Le Bondisseur en Jeu 

 
Coriace : Tous les dommages physiques 
re­us par un Bondisseur sont diminu®s dôun 
cran. Sôil est tout de m°me mis hors-jeu par 
les dommages quôil subit, le Bondisseur 
sôenfuit en sautant et restera hors dôatteinte 
pour le reste de la sc¯ne (s®rieux), voire 
pour lô®pisode entier (graves). 

 
F®roce : Le Bondisseur inflige des 

dommages s®rieux ̈  ses adversaires. Etant 
aussi Super-Rapide, il peut attaquer jusquô¨ 
trois persos par tour ! 

 
Rus® : Le Bondisseur est un pr®dateur 
tr¯s retors, difficile ¨ pi®ger ou ¨ leurrer. 

 
Super-Rapide : Le Bondisseur est dot® 
dôune rapidit® surhumaine, qui lui donne 
toujours lôavantage en combat, fait de lui un 
poursuivant redoutable et lui permet de 
sôesquiver au premier signe de r®el danger. 

 
Terrifiant : M°me sôil nôest pas un ç gros 

monstre è, le Bondisseur sait provoquer la 
Terreur lorsquôil appara´t (d®pense dôun 
point dôAventure ou fuite ¨ toutes jambes ï 
lorsque cela est possible !). Lorsquôil est en 
chasse, il pr®f¯re se faufiler derri¯re sa 
proie et lui bondir dessus par surprise afin 
de lui ¹ter toute possibilit® de fuite. 
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Le Jersey Devil, dôapr¯s des t®moignages (1909) 

 
Options & Variantes 
 
Les Ailes du Diable 
 
Comme nous lôavons vu, les ailes que certaines 
descriptions pr°tent ¨ ces cr®atures nôexistent 
que dans lôimagination de certains t®moinsé ¨ 
moins que le MJ nôen d®cide autrement ! 
 
Dans ce cas, le Bondisseur pourrait °tre dot® de 
petites ailes membraneuses se d®ployant entre 
ses bras et son tronc, similaires au patagium 
des ®cureuils volants. Sans lui permettre de 
v®ritablement voler, ces ailes pourraient servir 
au Bondisseur de planeur (doublant la distance 
de ses sauts en longueur vers le bas) et m°me 
de parachute (lui permettant de tomber ç en 
douceur è de nôimporte quelle hauteur).  

 
Les Cornes du D®mon 
 
La plupart des descriptions du Jersey Devil 
mais aussi certaines versions de Spring-Heeled 
Jack attribuent ¨ ces cr®atures une t°te cornue, 
comme celle dôun bouc (ou, plus simplement, 
du Diable). Et si ces attributs nô®taient pas 
simplement dus ¨ des r®cits exag®r®s et autres 
embellissements folkloriques ?  
 
Dans ce cas, ils pourraient refl®ter une autre 
caract®ristique tout ¨ fait monstrueuse du 
Bondisseur : lôinstabilit® de sa forme physique, 
laquelle adopterait bri¯vement certains des 
attributs des proies dont il vient de se repa´treé  
 
Ceci pourrait ®galement expliquer les disparit®s 
de descriptions entre les diff®rents avatars 
l®gendaires de la cr®ature (et augmenter son 
potentiel de terreur lorsque ce ph®nom¯ne 
sôapplique ¨ des victimes humaines). 

Le Souffle de lôEnfer 
 
Selon certains t®moins, Spring-Heeled Jack 
aurait eu le pouvoir de cracher dôeffrayantes 
flammes bleut®esé Ridicule !  Ridicule ?   
 
Et si les Bondisseurs poss®daient effectivement 
ce que les jeux de r¹le old school appellent une 
arme de souffle ? Pas vraiment des flammes, 
bien s¾r, mais il pourrait sôagir dôun liquide 
bleut® hautement corrosif, br¾lant comme le feu 
(ou, tout simplement, comme de lôacide). Si, en 
tant que MJ, vous souhaitez ajouter ce petit tour 
au r®pertoire du Bondisseur, voici les r¯gles 
optionnelles n®cessaires. 
 
Une fois par sc¯ne, un Bondisseur peut cracher 
un jet dôune substance bleut®e semi-liquide, 
semi-gazeuse et hautement corrosive. La 
port®e de cette attaque reste faible et ne suffit 
pas ¨ en faire une v®ritable arme ¨ distance : en 
termes de jeu, elle remplace tout simplement 
une des attaques ordinaires du Bondisseur ï 
mais elle inflige des dommages graves (et non 
s®rieux), côest-̈-dire capable de mettre un 
perso hors-jeu pour tout un sc®nario, ¨ cause 
des curieuses br¾lures occasionn®es. Comme 
les autres attaques, ce Souffle de lôEnfer peut 
°tre ®vit® gr©ce ¨ un test de Rapidit® (ou par la 
d®pense dôun point dôAventure en cas dô®chec). 
 
Notons que cette substance corrosive pourrait 
aussi permettre au Bondisseur de d®truire 
certains objets (ou de les corroder suffisamment  
pour les rendre inop®rants, ce qui revient au 
m°me), comme par exemple un cadenas, une 
arme ¨ feu, un moteur de voiture, etc. 

 

 
Spring-Heeled Jack (penny dreadful victorien) 
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Immat®riel, Super-Rapide, Terrifiant 
 
 

L®gende  
 
Il existe une quantit® de l®gendes sur les 
Chiens Noirs, Chiens dôEnfer, molosses-
fant¹mes et autres Barghests aux yeux plus 
gros que des soucoupes ¨ th®é Lôavatar le plus 
connu de ces cr®atures est bien ®videmment Le 
Chien des Baskerville de Conan Doyle, li® 
(comme beaucoup de ses cong®n¯res) ¨ une 
mal®diction familiale. Dans le folklore anglais, le 
plus c®l¯bre chien surnaturel mal®fique est le 
terrifiant Black Shuck, un chien-d®mon (et 
m°me, selon certains r®cits, un chien-d®mon 
cyclope !) capable de cracher des flammes.  
 
Toutes ces l®gendes sôaccordent en tous les 
cas sur une chose : croiser le chemin dôun 
Chien Noir porte malheur et constitue tr¯s 
souvent un pr®sage de mort imminente. A ce 
corpus l®gendaire sôajoutent les t®moignages 
de diverses personnes ayant aper­u, une nuit, 
un immense Chien Noir aux yeux rougeoyants 
r¹der dans la campagneé et aussi, bien s¾r, les 
cadavres de promeneurs imprudents ou 
®gar®s, retrouv®s au milieu de nulle part, le 
visage fig® par une terreur mortelle. 
 

R®alit® 
 
Les apparitions du Chien Noir sont, bien 
®videmment, dues ¨ des contacts entre notre 
monde et le No Man's Land (voir Origines, ci-
dessous, pour plus de d®tails sur les raisons de 
son existence et de son incursion dans notre 
r®alit®). Il sôagit dôune cr®ature immat®rielle ï 
ou, si lôon consid¯re les choses dôun autre point 
de vue ï dôune sorte dôillusion vivante, anim®e 
par un esprit rudimentaire, f®roce et implacable.  
 
Le Chien Noir traque ses victimes sans rel©che, 
jusquô¨ ce quôelles en meurent de terreur ï mais 
il ne choisit jamais ses proies au hasard : 
lôirruption dôun Chien Noir dans notre r®alit® est 
toujours due ¨ un secret inavouable impliquant 
la victime d®sign®eé mais aussi ses ®ventuels 
descendants (les secrets inavouables finissant 
presque toujours par devenir des secrets de 
famille). Ce secret conditionne lôexistence et 
lôactivit® du Chien Noir, mais porte aussi en lui 
la cl® de sa destruction (voir Points Faibles, ci-
dessous) : il constitue donc v®ritablement la 
raison dô°tre de lôimplacable entit®.  

 
 

- Je ne te l©cherai jamaisé 

 
La charge psychique li®e aux sentiments 
n®gatifs (angoisse, culpabilit®, d®pression, etc.) 
de son cr®ateur va attirer le Chien Noir vers ce 
dernier : la cr®ature va alors traquer sa victime 
d®sign®e comme un limier traque son gibier. Et 
lorsque le Chien Noir fera passer sa proie de vie 
¨ tr®pas, lôentit® se gorgera de cette charge 
psychique, encore augment®e par la terreur 
ressentie par la victime juste avant sa mort. 

 

Origines 
 

Comme beaucoup de cr®atures issues du No 
Manôs Land, le Chien Noir est lôincarnation 
psycho-morphique dô®motions humaines aussi 
puissantes que n®gatives ï en lôoccurrence, la 
d®pression et le sentiment de culpabilit® que 
peut faire na´tre un secret inavouable chez 
certains individus. Encore faut-il que lôindividu 
en question poss¯de une sensibilit® psychique 
suffisamment aiguis®e pour que ses tourments 
int®rieurs impr¯gnent (notamment via ses 
cauchemars) lô®toffe du No Manôs Land, 
donnant ainsi naissance au Chien Noir.  
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Secrets Inavouables 
 
Quôest-ce au juste quôun secret inavouable ?   
 
Pour quôun tel secret puisse ®ventuellement 
susciter la manifestation dôun Chien Noir, il faut 
quôil soit de nature ¨ provoquer chez lôindividu 
concern® un sentiment massif de culpabilit® ou 
des ®pisodes de tr¯s profonde d®pression ï et a 
priori, seul un secret impliquant la mort atroce 
dôune ou plusieurs personnes peut provoquer 
une telle charge psychique.  
 
Dôune fa­on ou dôune autre, la victime d®sign®e 
dôun Chien Noir nôa jamais la conscience 
tranquille et a toujours quelque chose ¨ se 
reprocheré y compris, dans certains cas, de 
fa­on injustifi®e ou erron®e, ce qui ne change 
rien ¨ la charge psychique g®n®r®e par son 
sentiment de culpabilit® ï charge psychique qui 
finira immanquablement par attirer le Chien Noir 
et par le mettre sur la piste de sa prochaine proie. 
 
Le c®l¯bre premier ministre britannique Winston 
Churchill appelait lui-m°me ses ®pisodes 
d®pressifs ses jours du Chien Noir (black dog 
days) : ®tait-ce l¨ une simple m®taphore ou la 
conscience du grand personnage ®tait-elle 
hant®e par quelque terrible secret de jeunesse, 
peut-°tre li® ¨ la premi¯re partie coloniale de sa 
longue et glorieuse carri¯re ? 

 

Une Affaire de Famille 
 
La charge psychique qui g®n¯re le Chien Noir 
constitue pour son porteur un v®ritable fardeau ï 
fardeau qui peut °tre transmis, totalement ou en 
partie, aux descendants de ce porteur.  
 
Le secret inavouable devient alors un secret de 
famille et la charge psychique li®e au Chien Noir 
prend des allures de mal®diction familiale. Pour 
reprendre lôanalogie de lôodeur et du flair, lôodeur 
du secret et des ®motions n®gatives quôil g®n¯re 
se trouve d®sormais sur les descendants du 
gibier dôorigine. 
 
Il nôest dôailleurs nullement n®cessaire que le 
descendant connaisse la nature exacte du 
secret : dans de telles situations, la charge 
psychique li®e ¨ la culpabilit® ou ¨ la d®pression 
est en quelque sorte l®gu®e aux enfants du sujet 
initial, ¨ travers leur ®ducation, leurs relations 
avec leurs parents et leurs souvenirs dôenfance 
ï une part de leur ç h®ritage è dont ils ont 
toujours eu plus ou moins conscience, sans 
forc®ment °tre en possession de toutes les 
informations. Parfois, cet h®ritage sera pr®sent 
chez un seul membre dôune fratrie ou restera en 
sommeil pendant plusieurs g®n®rations, avant 
de ressurgir sous la forme dôune anxi®t® diffuse 
et, bient¹t, sous celle dôun terrifiant Chien Noiré 

 
 

On ne le dira jamais assez : ATTENTION AU CHIEN ! 

 

Signes 
 

De mani¯re g®n®rale, le Chien Noir appara´t 
principalement de nuit ï avec une pr®dilection 
pour les nuits sans lune (les nuits noires, donc). 
Cr®ature immat®rielle, il ne laisse aucune trace 
de son passage et pr®f¯re se manifester 
lorsque sa victime d®sign®e est seule ï seule 
avec sa conscience, son angoisse et ses peurs. 
Le seul indice quôil laisse derri¯re lui est 
lôexpression de terreur fig®e sur le visage de 
ceux quôil fait mourir de peur.  

 
Pouvoirs 
 

Traque Psychique 
 
Il est impossible dô®chapper au Chien Noir. O½ 
que vous soyez, sôil est sur votre piste, il vous 
retrouvera et vous rattrapera. T¹t ou tard. Mais 
la p®riode de traque, qui peut parfois sô®tendre 
sur des ann®es, voire sur toute une vie, ne fait 
quôaccro´tre la charge psychique de la victime, 
de plus en plus anxieuse, d®pressive ou rong®e 
par la culpabilit®, offrant ainsi au Chien Noir un 
festin royal lorsque le moment de la cur®e sera 
venu. La victime succombe alors ¨ une attaque 
cardiaque, caus®e par une v®ritable overdose 
de terreur (sauf si elle r®ussit un test de karma).  

 

Invisibilit® 
 

Le plus souvent, le Chien Noir existe sous une 
forme invisible et ind®tectable ï sauf pour des 
appareils capables de d®celer les ph®nom¯nes 
parapsychiques. Lôentit® ne se manifeste sous 
sa forme de Chien Noir que lorsquôelle le 
souhaite, afin de provoquer la Terreur chez ses 
victimes et ®ventuels adversaires ï et, bien s¾r, 
au moment de la cur®e (voir ci-dessus). 
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Le Chien Noir en Jeu 
 

Immat®riel : Entit® spectrale, le Chien 

Noir est insensible ̈  toutes les formes de 
dommage physique. Ses yeux rougeoyants, 
ses oreilles pointues et sa truffe de pisteur 
ne sont quôapparences ; il est guid® par un 
seul sens ï un flair psychique infaillible.  
 

Super-Rapide : La rapidit® prodigieuse 
du Chien Noir fait de lui un poursuivant 
quasi-impossible ¨ semer (et un adversaire 
quasi-impossible ¨ prendre de vitesse). 
 

Terrifiant : Lôapparition du Chien Noir 

provoque la Terreur de ceux qui le voient, 
quôils soient ou non sa victime d®sign®e 
(d®pense dôun point dôAventure ou fuite ¨ 
toutes jambes ï lorsque cela est possible !).  

 
Points Faibles 
 
Le Chien Noir nôexiste que pour traquer et tuer 
les porteurs de la charge psychique qui 
constitue sa raison dô°tre. Sôil se montre en 
pr®sence dôautres t®moins, ceux-ci le verront 
bel et bien, mais il ne sôen prendra jamais ¨ 
eux : seules sa victime d®sign®e lôint®resse.  
 
En outre, les ®motions n®gatives qui attirent le 
Chien Noir vers ses victimes d®sign®es ne 
peuvent atteindre leur pleine maturation quô¨ 
lô©ge adulte, ¨ mesure que le sujet sôenfonce 
dans la d®pression, la culpabilit® ou lôanxi®t®.  
 
Les persos, comme tous les enfants et la 
plupart des ados, sont donc immunis®s aux 
attaques du Chien Noir, y compris lorsque leurs 
parents font partie des victimes d®sign®es. Nos 
jeunes h®ros sont donc mieux plac®s que les 
adultes de leur entourage pour affronter et 
®ventuellement d®faire une telle menace. 
 
Si lôon nôest pas soi-m°me vuln®rable ¨ ses 
attaques, il est possible de faire fuir un Chien 
Noir, en le fixant droit dans les yeux, bien en 
face, sans ciller, pendant au moins une poign®e 
de secondes ï un acte qui demande un courage 
et un sang-froid extraordinaire, côest-̈-dire, en 
termes de jeu, la r®ussite dôun test de karma 
(avec la possibilit®, en cas dô®chec, de rattraper 
le coup en d®pensant 1 point dôAventure). Le 
Chien Noir dispara´t alors et ne repara´tra pas ï 
au moins pour le restant de la sc¯ne en cours.  
 
Il est a priori impossible de d®truire un Chien 
Noir mais on peut en revanche essayer de 

d®livrer une victime de son emprise, en la 
lib®rant de la charge psychique qui constitue la 
raison dô°tre de lôentit® (auquel cas le Chien 
cessera pour toujours de traquer cette victime).  
 
Il nôexiste pas de m®thode toute faite ou de 
formule magique pour aboutir ¨ ce r®sultat : la 
seule possibilit® est de d®couvrir le fameux 
secret inavouable et de faire en sorte que la 
victime en soit psychologiquement d®livr®e, ce 
qui nôest pas toujours possible mais pourrait par 
exemple prendre la forme dôune r®paration 
symbolique ou de la destruction dôun endroit 
intimement li® ¨ la mal®diction du Chien Noiré 
Le MJ devra traiter ce type de situations au cas 
par cas, en fonction des th¯mes, des objectifs 
et des ®l®ments narratifs de son sc®nario.  

 
Options & Variantes 
 
Un Temps de Chiené 
 
Bizarrement, certains r®cits associent la figure 
du Chien Noir aux orages et ¨ la foudre. A la 
discr®tion du MJ, les ®clairs pourraient °tre des 
signes annonciateurs de la venue dôun Chien 
Noir ou, au contraire, une sorte de signature se 
produisant chaque fois quôun Chien Noir prend 
dôune de ses victimes d®sign®es. 

 
Black Shuck & Compagnie 
 
Rien nôemp°che dôimaginer que certains Chiens 
Noirs, ¨ force de d®vorer lôessence vitale de 
leurs victimes, finissent par devenir des entit®s 
encore plus puissantes, avec une personnalit® 
individuelle et m°me leur propre nom !  A priori, 
seul un Chien Noir ayant pers®cut® une m°me 
lign®e depuis plusieurs si¯cles peut pr®tendre ¨ 
ce statut privil®gi®. Une telle cr®ature pourra 
tout ¨ fait avoir dôautres Pouvoirs, inspir®s de 
ceux des Esprits Mal®fiques, du Mothman, voire 
du Croque-Mitaine : dans ce cas, ses points de 
passage pourraient °tre les carrefours et autres 
crois®es de chemin, conform®ment ¨ certains 
r®cits du folklore anglais sur les Black Dogs.  

 
Les Barghests 
 
Si le Chien Noir classique est un limier, le 
Barghest est un chien de garde. Attach® ¨ un 
lieu maudit (renfermant g®n®ralement un tr®sor 
ou un secret important), le Barghest poss¯de 
les m°mes caract®ristiques quôun Chien Noir 
mais ne sôattaque quôaux intrus ayant os® 
sôaventurer sur son territoire ï quôil pourra tout 
¨ fait quitter pour poursuivre dô®ventuels voleurs 
du tr®sor ou du secret dont il avait la garde.  
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F®roce, Increvable, Terrifiant 
 
 

L®gende  
 
Le Croque-Mitaine est lôincarnation des peurs et 
des cauchemars des jeunes humains. On le 
rencontre sous toutes sortes de formes et de 
noms, des contes du folklore dôautrefois aux 
l®gendes urbaines de notre temps.  
 
Pour les enfants, il est le monstre du placard ou 
lôogre cach® derri¯re la porte ; pour les ados, il 
prend la forme du tueur au crochet, dôun clown-
tueur ou de Bloody Mary qui sort des miroirs 
lorsque lôon prononce son nom trois, cinq ou 
sept fois de suite pour venger la mort brutale et 
injuste qui fut la sienne - ou, tout simplement, 
pour assouvir sa soif de tuer et d®vorer les 
©mes de ceux quôil massacre ou emporte avec 
lui, dans sa caverne secr¯te au fond du placard 
ou de lôautre c¹t® du miroiré  
 
Selon certaines l®gendes, il existerait m°me 
des Croque-Mitaines capables de vous traquer 
et de vous tuer dans vos r°vesé 

 
R®alit®  
 

Les Croque-Mitaines nôont pas tous la m°me 
apparence ni le m°me modus operandi : en fait, 
chacun dôentre eux est un °tre unique, mais 
tous partagent la m°me gen¯se (voir Origine ci-
dessous) et la m°me capacit® ¨ appara´tre et ¨ 
dispara´tre ç comme par magie è, en passant 
par les miroirs, les placards ou les ombres...   
 
Physiquement, un Croque-Mitaine adopte 
g®n®ralement une forme ressemblant ¨ une 
caricature monstrueuse et sanglante de 
lôindividu dont la tragique histoire a servi de 
catalyseur ¨ leur naissance dans le No Manôs 
Land. Ces cauchemars vivants ont donc forme 
humaine mais portent toujours sur eux des 
marques r®v®lant leur nature monstrueuse ou 
directement li®es ¨ lôhistoire qui les a fait na´tre : 
une main remplac®e par un crochet de m®tal ou 
munie dôun gant garni de lames de rasoir, la t°te 
tourn®e ¨ un angle impossible, un perp®tuel 
sourire d®ment entaillant leurs deux joues ou 
encore de petites bouches h®riss®es de crocs 
ac®r®s ¨ la place des yeux, etc.  
 
 

 
 

- Bonne nuit, les petitsé 

 
La raison pour laquelle le Croque-Mitaine tue 
ses victimes apr¯s les avoir terroris®es est 
simple : le cauchemar vivant se nourrit de la 
peur quôil suscite chez ses proies. Pour lui, ces 
meurtres constituent un v®ritable festin ï mais 
la simple angoisse quôil occasionne chez tous 
ceux qui r°vent de lui ou qui sont simplement 
mal ¨ lôaise en entendant ®voquer son nom ou 
sa l®gende contribue ¨ nourrir son existenceé 

 

Origine 
 

Les Croque-Mitaines sont des cauchemars 
vivants, au sens propre du terme. Ils sont 
®galement les reflets plus ou moins d®form®s 
de v®ritables tueurs ayant sem® la terreur par le 
pass® et devenus, avec le temps, des mythes 
urbains ou des l®gendes locales.  
 
Un Croque-Mitaine na´t dans le No Manôs Land, 
o½ il est en quelque sorte fa­onn® par les peurs 
et les cauchemars des membres les plus jeunes 
(enfants, ados, etc.) dôune m°me communaut® 
(village, ville, quartier, etc.), selon un processus 
qui suit toujours le m°me sch®ma.  
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La communaut® en question commence par 
°tre le th®©tre dôun ®v®nement particuli¯rement 
traumatique - le plus souvent un meurtre ou une 
s®rie de meurtres perp®tr®s par un tueur 
psychopathe ï un ç monstre humain è. Ce 
tueur va ensuite °tre mis ¨ mort (ex®cut®, 
lynch®, etc.) par les membres de la 
communaut® mais la menace quôil repr®sentait 
de son vivant va sôimprimer dans la psych® 
collective des plus jeunes membres de la 
communaut®.  
 
Ceux-ci vont se mettre ¨ cauchemarder, ¨ r°ver 
du tueur, tout en ®changeant ¨ son sujet des 
histoires qui sô®loigneront peu ¨ peu de la r®alit® 
pour prendre la forme de l®gendes urbaines. 
Pendant plusieurs ann®es, ce flot de mauvais 
r°ves et de r®cits ¨ demi-fictifs va venir 
alimenter quelque chose dans le No Manôs 
Land, le nourrissant, le fa­onnanté La chose 
en gestation va ®galement sôimpr®gner des 
propres ®motions de haine, de vengeance et de 
destruction ®prouv®es par le tueur lui-m°me au 
moment de sa mise ¨ mort : tout cela se 
m®lange et cristallise, jusquô¨ ce que la 
cr®ature, v®ritable avatar monstrueux du tueur, 
fasse irruption dans notre r®alit®.  
 
Le Croque-Mitaine passe alors ¨ lôaction, en 
sôen prenant en priorit® ¨ ses membres les plus 
jeunes, selon un ®trange cercle vicieux, 
caract®ristique de la ç logique è propre au No 
Manôs Land. Le temps dô®closion dôun Croque-
Mitaine se chiffre toujours en ann®es ï et 
parfois m°me en d®cennies, voire en si¯cles ; 
tr¯s souvent, un Croque-Mitaine revient de 
fa­on r®currente, toutes les deux ou trois 
g®n®rations ; dans ce cas, les incarnations 
successives du monstre pourront varier dans 
leur apparence ou dans leurs pouvoirs, refl®tant 
lô®volution de sa l®gende, au fil du tempsé 

 

Signes 
 

Comme sa gen¯se, la piste laiss®e par un 
Croque-Mitaine suit toujours le m°me sch®ma : 
une s®rie de meurtres sauvages ou de 
disparitions inexpliqu®es, la r®surgence de 
cauchemars li®s au vieux secret de la 
communaut® chez ses plus jeunes membres (y 
compris sôils nôont absolument aucune 
connaissance de lô®v®nement fondateur ayant 
donn® naissance au Croque-Mitaine), etc. 
 
Un Croque-Mitaine est ®galement toujours li® ¨ 
une comptine enfantine (ç Un-deux, Freddy te 
coupe en deuxé è) ou ¨ une formule rituelle 
destin®e ¨ °tre r®p®t®e dans certaines 
circonstances (ç Un Bloody Mary, deux Bloody 
Mary, trois Bloody Maryé è).  

Whatôs in a Name ? 
 
Freddy, Candyman, Bloody Mary, le Clown ¨ la 
Hache, le Monstre du Placardé Chaque 
Croque-Mitaine poss¯de son propre nom, qui fait 
partie int®grante de sa l®gende.  
 
Et si lôappellation de Croque-Mitaines vous fait 
sourire, sachez quôil nôa rien ¨ voir avec une 
quelconque sorte de gants mais que mitaines est 
dans ce cas la d®formation du mot allemand 
mªdchen (jeune fille). Quant ¨ son appellation 
am®ricaine, le Boogeyman, elle provient du vieil 
anglais bogge qui, selon les contextes, peut 
d®signer un gobelin, un ®pouvantail ou un 
d®mon mangeur dôenfantsé  

 
Ces sinistres ritournelles ne sont g®n®ralement 
connues quôau sein de la communaut® ¨ 
laquelle le Croque-Mitaine est li®, m°me si, bien 
souvent, leur v®ritable signification a ®t® 
totalement oubli®e. Avec les l®gendes urbaines, 
les secrets de famille et les cauchemars 
r®currents, ces comptines contribuent en r®alit® 
¨ ancrer le Croque-Mitaine dans notre r®alit®, ¨ 
faire en sorte que son nom ne soit jamais oubli® 
et r®sonne pour longtemps dans les mauvais 
r°ves des enfantsé 

 
Pouvoirs 
 

Irruption  
 
En dehors des diverses capacit®s que lui 
conf¯rent ses traits, le principal pouvoir du 
Croque-Mitaine est sa capacit® ¨ appara´tre 
soudainement dans notre r®alit® via un point de 
passage sp®cifique.  
 
La nature de ce point de passage varie dôun 
Croque-Mitaine ¨ lôautre, en fonction de sa 
l®gende : il peut sôagir de miroirs, de placards, 
de repr®sentations visuelles du Croque-Mitaine, 
voire des r°ves m°mes de ses victimes (voir p 
69 pour plus de d®tails).  
 
Tr¯s souvent, lôapparition du Croque-Mitaine 
par ce point de passage n®cessite quôune ou 
plusieurs conditions soit r®unies, comme par 
exemple r®p®ter un certain nombre de fois le 
nom du Croque-Mitaine en regardant dans un 
miroir, avoir vu une image le repr®sentant, etc. 
Si le point de passage (placard, miroir, etc.) 
constitue la porte ̈  travers laquelle le Croque-
Mitaine fait irruption, cette condition constitue la 
cl® quôil utilise pour ouvrir la porte. A partir du 
moment o½ il a fait irruption, le Croque-Mitaine 
pourra toujours dispara´tre par le m°me point 
de passage avant la fin de la sc¯ne en cours. 
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Points Faibles  
 
Chaque Croque-Mitaine poss¯de un point faible 
sp®cifique li®, l¨ encore, ¨ sa l®gende. Ce point 
faible prend la forme dôun objet en rapport avec 
le meurtrier humain ayant donn® naissance ¨ la 
l®gende ï un vestige de cette r®alit® que le No 
Manôs Land a d®form®e et r®®crite.  
 
Cette relique est toujours ®troitement li®e aux 
faits r®els ayant donn® naissance ¨ la l®gende. 
Lôexistence de cette relique est connue du 
Croque-Mitaine, qui est capable de sentir o½ 
elle se trouve mais est, en revanche, tout ¨ fait 
incapable de toucher cet objet ou m°me de sôen 
approcher : un perso qui tient ou transporte 
cette relique sur soi ne sera jamais attaqu® par 
le Croque-Mitaine ï mais cette protection ne 
peut h®las sô®tendre ¨ dôautres personnes.  
 
Si le Croque-Mitaine est ç tu® è ET que sa 
relique est ensuite d®truite, le monstre sera 
d®finitivement an®anti et ne reviendra jamais 
hanter notre monde. Si, en revanche, la relique 
est simplement d®truite alors que le Croque-
Mitaine est toujours en activit®, le monstre ne 
sera PAS d®truit du m°me coup ï mais il perdra 
en revanche son immortalit® et pourra donc °tre 
tu® d®finitivement. 
 
Le seul moyen de vaincre d®finitivement un 
Croque-Mitaine est donc de trouver sa relique 
et de la d®truire, soit avant soit apr¯s avoir tu® 
le Croque-Mitaine lui-m°me. Cette m®thode 
pourra °tre d®couverte par les h®ros eux-
m°mes ou pourra leur °tre sugg®r®e par un alli® 
ayant connaissance de ces choses ou une 
source dôinformations en rapport avec la 
l®gende du Croque-Mitaine (vieux journaux 
intimes, manuscrits secrets, etc.). Plus la 
relique sera difficile ¨ identifier et ¨ trouver, plus 
la confrontation avec le Croque-Mitaine sera 
®prouvante et p®rilleuse : il va sans dire quôil 
sôen prendra en priorit® ¨ ceux qui ont une petite 
chance de pouvoir le d®truire d®finitivement !  

 

Croque-Mitaines ¨ lôEcran 
 
LES GRIFFES DE LA NUIT - lôoriginal de 
Wes Craven (1984) et ses suites 
 
CANDYMAN (1992) et sa suite (1995)  

 
MISTER BABADOOK (2014) 

 
CA (film de 2017 et mini-s®rie de 1990) 

 

 

Le Croque-Mitaine en Jeu 
 

Terrifiant : Face ¨ une telle cr®ature, les 
persos prendront instinctivement la fuite, 
sauf sôils d®pensent 1 point dôAventure pour 
surmonter leur terreur.  

 

F®roce : Un Croque-Mitaine peut 

attaquer deux adversaires lors du m°me 
tour et inflige des dommages s®rieux ; ce 
Trait peut aussi repr®senter sa capacit® ¨ 
immobiliser ses victimes le temps dôune 
sc¯ne, afin de les emporter de lôautre c¹t®, 
o½ il pourra les d®membrer, les d®vorer ou 
capturer leur ©me en toute tranquillit®. A la 
discr®tion du MJ, certains Croque-Mitaines 
munis dôune arme blanche impressionnante 
et embl®matique (hache, crochet, gant ¨ 
lames de rasoir, etc.) pourront infliger des 
dommages directement mortels ̈  leurs 
victimes, les tuant sur place au lieu de les 
emporter ç de lôautre c¹t® è. 

 

Increvable : Tous les dommages subis 
par un Croque-Mitaine sont diminu®s de 
deux crans : il faudra donc des dommages 
ç graves è pour lô®tourdir le temps dôun tour 
et ç mortels è pour le mettre hors-jeu le 
temps dôune sc¯ne (avant son retour !). 
 
A la discr®tion du MJ, certains Croque-Mitaines 
pourraient aussi °tre Rus®s ou Super-Rapides. 

 

La Peur ne meurt jamaisé 
 
A cause de son c¹t® Increvable, les dommages 
physiques re­us par un Croque-Mitaine ne 
peuvent jamais °tre mortels, mais ils peuvent le 
mettre temporairement hors-jeu. 
 
Quand un Croque-Mitaine est mis hors-jeu pour 
toute une sc¯ne (par des dommages qui auraient 
normalement d¾ le tuer), son corps semble se 
dissoudreé mais commence en fait d®j¨ ¨ se 
r®g®n®rer dans le No Manôs Land, pr°t ¨ refaire 
irruption dans notre r®alit® au bout dôune ou 
plusieurs nuits. La dur®e exacte de cette p®riode 
de r®g®n®ration est laiss®e ¨ lôappr®ciation du 
MJ mais est souvent li®e ̈ la l®gende du Croque-
Mitaine ï il peut sôagir, par exemple, du nombre 
de fois dont le nom du Croque-Mitaine est r®p®t® 
dans la comptine qui lui est li®e ou du laps de 
temps s®parant les meurtres du tueur originel. 
 
La seule fa­on de ç tuer è un Croque-Mitaine est 
de d®truire sa relique (voir ci-contre). 
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Les yeux, les dents : un duo imparableé 

 
Options & Variantes 

 
Dans Tes R°vesé 
 

Certains Croque-Mitaines ne font pas Irruption 
dans la r®alit® mais dans les r°ves de leurs 
victimes d®sign®es.  
 
Leurs malheureuses proies sont alors ¨ leur 
merci, prisonni¯res dôun cauchemar que le 
Croque-Mitaine semble enti¯rement contr¹ler, 
et peuvent °tre tu®es dans leur sommeil (de 
fa­on aussi myst®rieuse que spectaculaire) - ̈  
moins que le dormeur ne parvienne ¨ se 
r®veiller avant quôil soit trop tard ! 
 
Si un tel Croque-Mitaine sôattaque ¨ un perso 
dans ses r°ves, la confrontation devra °tre 
r®solue en apart® par le MJ.  
 
A partir du moment o½ il r®alise quôil est en train 
de r°ver, le perso pourra se r®veiller en sursaut 
en d®pensant 1 point dôAventure ï ®chappant 
pour un temps ¨ la terrible menaceé jusquô¨ ce 
quôil soit ¨ court de points dôAventure ou que ses 
compagnons et lui trouvent un moyen de 
vaincre le Croque-Mitaine de fa­on d®finitive.  
 

Cette variante particuli¯rement terrifiante peut 
aussi donner lieu ¨ toutes sortes de possibilit®s 
narratives, comme par exemple la recherche 
par les persos dôun moyen surnaturel 
(magique ? psychique ? imaginaire ?) de 
ç r°ver ¨ plusieurs è afin de pouvoir affronter 
ensemble le monstre de leurs cauchemarsé 

 
Injustice & Vengeance 

 

Dans certains cas, lôindividu dont la mort aura 
servi de catalyseur ¨ la naissance du Croque-
Mitaine ®tait en fait innocent des crimes pour 
lesquels il fut injustement lynch®, envoy® ¨ la 
chaise ®lectrique ou ex®cut® de quelque autre 
fa­oné mais cette ®pouvantable erreur, loin de 
tuer la l®gende, ne fera que la renforcer et ne 
changera fondamentalement rien ¨ la formation 
du cauchemar vivant dans le No Manôs Land.  
 
Dans de tels cas, ce nôest plus la folie meurtri¯re 
dôun v®ritable assassin qui va donner lô®tincelle 
de vie au Croque-Mitaine, mais la rage, le 
d®sespoir et la soif de vengeance dôun individu 
injustement mis ¨ mort par une communaut® ï 
celle-ci, croyant mettre fin ¨ lôexistence dôun 
monstre, ne fait alors que le cr®er, donnant ainsi 
corps ¨ ses propres d®monsé 

 

 
 

Le D®charn® de Whitby 
 

 
D®couvrez page suivante la L®gende du D®charn®, un parfait exemple de 
Croque-Mitaine, li® ¨ lôancien orphelinat de Whitby... Toute ressemblance avec 
des l®gendes urbaines  ou de tristes r®alit®s existantes ou ayant exist® serait, 
bien entendu, le fruit du hasard. Ou pas. 
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La Légende du  Décharné  
 

Les premiers r®cits concernant le D®charn® ont 
commenc® ¨ circuler dans les ann®es 1890 parmi 
un groupe dôenfants de Whitby, pensionnaires de 
lôorphelinat local, qui a ferm® ses portes dans les 
ann®es 1960. Dôabord confin®es aux seuls murs 
de cet ®tablissement, ces rumeurs ont finalement 
donn® naissance ¨ une singuli¯re l®gende locale : 
une l®gende secr¯te, qui reste totalement ignor®e 
de la plupart des adultes ï sauf ceux qui, enfants, 
ont eu connaissance de la L®gende du D®charn®. 
 
Le D®charn® ne hante ni les miroirs ni le monde 
des r°ves, mais les photographies en noir et 
blanc (y compris nôimporte quelle photo parue 
dans le journal !).  
 
Lorsquôil est pr°t ¨ se manifester, le D®charn® 
appara´t dôabord dans une photo puis en sort en 
se d®ployant avant dôemporter ses victimes dans 
son monde secret, appel® la ç Chambre Noire è, 
o½ il les d®vore apr¯s avoir captur® leur ©me en 
prenant leur photo ; on dit que la ç galerie de 
portraits è du D®charn® compte un clich® pour 
chacune de ses victimesé 
 
Comme son nom lôindique, le D®charn® a 
lôapparence dôun homme anormalement grand et 
maigre, comme si son corps avait ®t® 
d®mesur®ment ®tir®. Ses bras dôune longueur 
aberrante se terminent par de longues mains 
griffues et une bouche h®riss®e de dents appara´t 
parfois au milieu du vide blanch©tre qui lui tient lieu 
de visage ; ses yeux, petits et noirs, sont 
totalement inexpressifs, un peu comme ceux dôun 
®pouvantail. Quant ¨ ses v°tements, ils rappellent 
ceux dôun croque-mort victorien.  
 
Pour une fois, il nôy a pas beaucoup de diff®rence 
entre la L®gende et la R®alit®. De 1885 jusquôau 
d®but des ann®es 1960, le D®charn® fit dispara´tre 
(¨ peu pr¯s ¨ date fixe, en Octobre) un 
pensionnaire de lôorphelinat par an ï des 
disparitions qui nôinqui®t¯rent pas grand monde et 
qui furent couvertes par la direction de lôorphelinat, 
qui estimait avoir d®j¨ ç assez ¨ faire è avec ces 
gosses dont personne ne voulait. Officiellement, 
les disparus avaient donc ç fait une fugue è ou 
ç trouv® une famille è ; bien s¾r, certains de leurs 
camarades pos¯rent quelques questionsé et 
apprirent bien vite ¨ ne plus le faire. Ils gard¯rent 
ainsi pour eux le Secret du D®charn®.  
 
Apr¯s la fermeture de lôorphelinat, au d®but des 
ann®es 1960, les disparitions cess¯renté jusquô¨ 
aujourdôhui. Pour une myst®rieuse raison que nos 
h®ros devront d®couvrir, le D®charn® a 
recommenc® ¨ semer la terreur ï mais cette fois-
ci, il ne semble plus vouloir se ç contenter è dôune 
seule victime par an ! 

Comme tout Croque-Mitaine, le D®charn® est n® 
de la cristallisation dô®v®nements bien r®els et des 
cauchemars que ces ®v®nements ont engendr® 
chez les enfants qui y furent m°l®sé mais dans 
ce cas pr®cis, lôhistoire exacte a ®t® oubli®e. Pour 
la retrouver, il faudra reconstituer les pi¯ces du 
puzzle : vieilles lettres et journaux intimes li®s ¨ 
lôorphelinat, t®moignages dôanciens pensionnaires 
de lôorphelinat (aujourdôhui adultes, voire tr¯s 
©g®s), etc. En voici les grandes lignes : 
 
Lôhomme qui a donn® naissance au D®charn® 
vivait ¨ Whitby ¨ la fin du 19¯me si¯cle : il sôappelait 
Wilbur Pendleton et ®tait un des administrateurs 
de lôorphelinat. Cô®tait aussi un passionn® de 
photographie, qui r®alisait notamment de 
nombreux portraits des enfants de son 
®tablissementé une activit® qui lui servait en fait 
de couverture pour faire subir aux malheureux 
orphelins des s®vices inavouables. Ceux qui 
tent¯rent de parler furent fermement ç remis ¨ leur 
place è par la direction de lô®tablissement. 
Personne ne voulait entendre, personne ne voulait 
savoir.  
 
Alors, par une nuit dôOctobre 1884, un trio 
dôorphelins d®cida quôil ®tait temps dôen finir avec 
le monstre, pour se prot®ger et pour prot®ger ceux 
qui viendraient apr¯s eux. Alors quôil ®tait occup® 
¨ d®velopper ses derniers clich®s dans sa 
chambre noire, les enfants le pi®g¯rent ¨ 
lôint®rieur, apr¯s avoir mis le feu aux produits 
chimiques qui sôy trouvaient.  
 
Lôincendie fut vite circonscrit et ne fit officiellement 
aucune victime : quand les pompiers p®n®tr¯rent 
dans ce qui restait de la chambre noire,  ils ne 
trouv¯rent aucune trace du corps de Mr. 
Pendletoné juste quelques photographies que le 
feu avait ®pargn®es et dont les images semblaient 
sô°tre d®mesur®ment ®tir®es. Les orphelins 
impliqu®s comprirent alors quôil nôy avait quôune 
seule explication possible : Pendleton sô®tait enfui 
¨ travers ses photographiesé et pour cela, il avait 
d¾ sô®tirer comme elles. La l®gende du D®charn® 
®tait n®e ï et avec elle, un nouveau cauchemar. 
 
La relique qui pourrait permettre de d®truire ¨ 
jamais le D®charn® est ®videmment le vieil 
appareil photo de Mr. Pendelton, un objet qui a 
®chapp® ¨ lôincendie et dont personne ne semble 
savoir ce quôil est devenu. Rang® dans une vieille 
malle moisie, quelque part dans les r®serves du 
mus®e local ? Bien mis en valeur, dans une vitrine, 
chez un collectionneur de vieux appareils photos ?  
Enterr® quelque part dans les ruines de lôancien 
orphelinat ? A vous, MJ de TTB, dôimaginer la 
solution de lô®nigme, lorsque vous confronterez 
vos persos au D®charn® ! 
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Le calme avant la temp°teé 

 
Légende   

 
Les amateurs de théories du complot vous le 
diront : entre les expériences secrètes de 
lôArm®e am®ricaine, celles de la CIA et celles 
dôautres organisations de lôombre (dont 
lôexistence ne peut évidemment pas être 
prouvée ï ce qui montre bien quôil y a un 
complot !), les tentatives de développer ou de 
manipuler les capacit®s psychiques de lô°tre 
humain ont fait l'objet de nombreuses études et 
expériences, parmi lesquelles le fameux projet 
MK-Ultra (censé permettre une forme de 
contrôle mental à distance) ou plusieurs 
programmes si confidentiels que même le 
Pr®sident des USA nôen a pas connaissance, 
sans parler des propres recherches des 
Sovi®tiques sur les pouvoirs de lôesprit ou la 
possibilité de créer des soldats surhumains ï 
des recherches qui, dans le contexte de la 
Guerre Froide (côest-à-dire ¨ lô®poque de 
référence de TTB !) prennent évidemment une 
dimension encore plus inqui®tanteé 

Réalité   

 
Pour une fois, la R®alit® nôest pas tr¯s ®loign®e 
de la Légende. Les Enfants Alpha sont les 
produits dôun programme de recherche 
ultrasecret, le Projet Alpha , men® sous lô®gide 
conjointe de lôArm®e am®ricaine, de la CIA et 
dôune troisi¯me organisation ï PsyTech 
(prononcer « saïtek »), une entreprise privée 
inconnue du grand public mais possédant une 
influence considérable dans les milieux 
gouvernementaux. Côest gr©ce aux ressources 
de PsyTech que le Dr Wallenquist , le père du 
Projet Alpha, put mener à bien ses expériences 
destin®es ¨ cr®er rien moins quôune nouvelle 
race de surhommes ï en lôoccurrence de jeunes 
enfants sélectionnés génétiquement et 
conditionnés dès leur plus jeune âge à 
d®velopper dôimpressionnants pouvoirs psi, 
comme la télépathie (transmission de pensée), 
la t®l®kin®sie (d®placement dôobjets par la 
volonté) et même la pyrokin®sie (oui, côest de la 
même famille que pyromane). 
 
A terme, les Enfants Alpha sont destinés à être 
utilisés pour des missions de renseignements et 
dôop®rations militaires ï mais pour lôinstant, le 
Projet nôen est encore quô¨ ce que Wallenquist 
et ses amis de PsyTech nomment la Phase 3, 
celle de lôentra´nement et du d®veloppement 
soigneusement contrôlé des facultés psi des 
sujets au sein dôun Gestalt (voir ci-dessous). 
 
LôEnfant Alpha type est donc ©g® de 7 ¨ 11 ans 
(plut¹t lô©ge dôun petit fr¯re ou dôune petite 
sîur, donc, par rapport ¨ la plupart des persos 
de TTB), doté de pouvoirs psi phénoménaux et 
int®gr®, avec dôautres Enfants, ¨ un Gestalt 
regroupant de deux à quatre individus. 
 
Aux yeux de Wallenquist, le développement de 
ce fameux Gestalt constitue « la clé de la 
réussite » du Projet Alpha ï et il semble bien 
que les résultats lui donnent raison. 
 
Mais il y a un dernier secret concernant le Projet 
Alpha ï un secret que seuls Wallenquist, ses 
plus proches collaborateurs et les Enfants 
connaissent : durant la Phase 2 (celle du 
conditionnement), les cerveaux des cobayes 
sont, par le biais de drogues expérimentales, 
mis en contact avec le No Manôs Land (auquel 
le docteur ne comprend pas grand-chose et 
quôil sôobstine à baptiser « dimension Alpha », 
sans doute pour la rendre moins inquiétante). 
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Les pouvoirs des Enfants ï et plus encore le 
développement des fameux Gestalts ï portent 
donc lôempreinte de la Dimension Noireé  
 
Ce que Wallenquist ignore (ou sôacharne ¨ 
ignorer), côest que ces soi-disant « Gestalts » 
sont en r®alit® les germes dôentit®s psychiques 
en incubation, se nourrissant de lô®nergie 
psychique des Enfants qui les constituent en 
attendant de pouvoir pleinement éclore dans 
notre réalité - un événement potentiellement 
apocalyptique et un « réveil des dieux » bien 
différent de celui fantasm® par le bon docteuré 

 
Origines   

 
Le Projet Alpha fut lancé une première fois dans 
les années 1950 ï soit une trentaine dôann®es 
avant lô®poque de r®f®rence de TTB, avant 
dô°tre enterr® faute de r®sultats (ou plus 
exactement faute de résultats satisfaisants, car 
il y eut bel et bien une première génération 
dôEnfants Alpha, que leurs facult®s psi avaient 
rendu fous et incontrôlables et qui furent donc 
discr¯tement ®limin®s (voir lôencadr® Alpha 
Prime & Autres Psis, p 76). Après une traversée 
du désert sô®tendant approximativement de 
lôadministration Kennedy ¨ lôadministration 
Carter, Wallenquist put, voici quelques années, 
relancer son programme, lôîuvre de sa vie, son 
opus magnum ï avec des résultats aussi 
spectaculaires que terrifiants. 
 
Concrètement, les jeunes cobayes (âgés de 5 à 
8 ans) sont tout dôabord s®lectionn®s en secret 
parmi les pensionnaires des différents 
orphelinats am®ricains, sous couvert dôun 
programme médical permettant en fait de 
dépister les très rares candidats présentant ce 
que Wallenquist appelle « le profil Alpha », une 
combinaison de traits génétiques, mentaux et 
psychologiques faisant de ces enfants la 
parfaite « matière première » (pour reprendre 
une autre expression favorite du bon docteur). 
Ces cobayes sont ensuite « relocalisés » (en 
toute discrétion) au sein de la Clinique 
Wallenquist, un complexe médical ultra-
moderne à la sécurité quasi-militaire, ayant 
pour seule vocation la mise en place du Projet 
Alpha (et qui se trouve évidemment dans les 
environs de Whitby ï voir lôencadré ci-contre 
pour plus de détails à ce sujet). 
 
Le programme de conditionnement censé 
permettre aux cobayes de développer leurs 
facultés psi fait appel à toutes sortes de tests 
psychiques, psychologiques, psychotechniques 
et tutti quanti mais repose surtout sur  un régime 
strictement contrôlé de substances chimiques 
diverses, mises au point par Wallenquist et 

censées favoriser « lô®veil des jeunes dieux » 
(une autre formule estampillée Wallenquist). Ce 
programme sô®tend sur une dur®e de 2 ¨ 3 ans, 
selon les sujets, et a un taux « inespéré » de 
réussite avoisinant les 50%. Les sujets chez 
lesquels les facult®s psi nôapparaissent pas 
développent en revanche diverses formes de 
troubles psychotiques ou schizophréniques, qui 
entraînent le plus souvent leur internement à 
vie. Ces troubles sont, en outre, aggravés par le 
lavage de cerveau administré a ces « rebuts » 
(dixit Wallenquist) pour effacer de leur mémoire 
tout souvenir du Projet Alpha. 

 
Signes   

 
Le Projet Alpha surveillant et protégeant 
étroitement les activités des Enfants, ceux-ci ne 
laissent normalement derrière eux aucune trace 
qui pourrait permettre de remonter jusquô¨ 
euxé mais des incidents impr®vus sont 
toujours possibles. Dans ce cas, le pouvoir le 
plus susceptible de laisser des signes 
repérables est la pyrokinésie ï mais QUI irait 
attribuer un incendie ¨ un groupe dôenfants 
dotés de pouvoirs psychiques ? 

 

La Clinique et le Bon Docteur  
 
La Clinique du Projet Alpha tient plus de la base 
militaire secr¯te que de lô®tablissement m®dical. 
Elle est située dans les environs de Whitby et 
nôest ®videmment mentionn®e sur aucune carte. 
Sa localisation ne doit rien au hasard, les 
diverses expérimentations menées par le Dr 
Wallenquist au fil des années lui ayant permis de 
choisir un emplacement optimal, idéalement 
perméable à la « Dimension Alpha » - le nom 
que, dans son aveuglement dôapprenti-sorcier, 
Wallenquist donne au No Manôs Land.  
 
Le Dr Wallenquist lui-même se présente sous les 
traits dôun vieux monsieur distingu®, l®g¯rement 
d®garni, aux lunettes cercl®es dôor et ¨ la voix 
particulièrement charismatique ï une voix de 
professeur, dôorateur ou de P¯re (comme il aime 
se faire appeler par ses Enfants), o½ lôon d®c¯le 
¨ peine une pointe dôaccent germanique.  
 
Lorsquôon le questionne ¨ ce sujet, il sôattribue 
une origine norvégienne totalement fictive ï 
aussi fictive que son nom. Lôhomme qui se fait 
appeler Hugo Wallenquist est en réalité un 
ancien criminel de guerre et scientifique nazi 
nommé Heinrich Wolfram, qui participa dans sa 
jeunesse à divers programmes de recherches 
secrets menés par le Troisième Reich. Récupéré 
par les USA après la guerre lors de la fameuse 
Op®ration Paperclip, il nôa jamais eu ¨ regretter 
son changement dôidentit® et a (pour sa part) 
depuis longtemps « tourné la page sur tout ça ». 




